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RESUMO

O ensino de Quimica Analitica, bem como de todas as areas da Quimica e de outras ciéncias da area
de exatas e naturais, sempre tem sido um grande desafio no Brasil e no mundo, pois seus contetidos
séo tidos como complexos e dificeis pela maior parte dos estudantes. As metodologias ludicas de
ensino, por outro lado, costumam ser atrativas e agradaveis aos estudantes, seja da educacao béasica,
seja do ensino superior, por mais ainda sejam pouco utilizadas neste Ultimo nivel de educagdo. O
presente trabalho elaborou um jogo, intitulado de “O pulo do pH — Amarelinha da neutralizagdo” com
a finalidade de abordar a tematica referente a volumetria de neutralizagdo, de forma introdutéria. Os
resultados do teste de sua aplicacédo revelaram resultados favoraveis ao emprego do jogo didatico
elaborado.

Palavras-chave: Ensino Ludico; Quimica; Metodologias Ativas.

ABSTRACT

Teaching Analytical Chemistry, as well as all areas of Chemistry and other exact and natural sciences,
has always been a great challenge in Brazil and worldwide, since its contents are considered complex
and difficult by most students. On the other hand, playful teaching methodologies tend to be attractive
and enjoyable for students, whether in basic education or higher education, although they are still little
used in the latter level of education. This study developed a game, entitled “The pH jump -
Neutralization hopscotch” with the purpose of addressing the topic related to neutralization volumetry,
in an introductory way. The results of the test of its application revealed favorable results for the use
of the educational game developed.

Keywords: Playful Learning; Chemistry; Active Methodologies.
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RESUMEN

La ensefianza de la Quimica Analitica, asi como de todas las areas de la Quimica y otras ciencias del
area exacta y natural, siempre ha sido un gran desafio en Brasil y en el mundo, ya que sus contenidos
son considerados complejos y dificiles por la mayoria de los estudiantes. Las metodologias de
ensefianza ludica, por otro lado, suelen resultar atractivas y amenas para los estudiantes, ya sea en
educacion basica o en educacién superior, aunque todavia son poco utilizadas en este ultimo nivel
educativo. El presente trabajo desarrollé un juego, titulado “El salto del pH — Rayuela de la
neutralizacion” con el propdsito de abordar el tema referente a la volumetria de neutralizacién, de
manera introductoria. Los resultados de las pruebas de su aplicacién revelaron resultados favorables
para el uso del elaborado juego didactico.

Palabras clave: Ensefianza Ludica; Quimico; Metodologias Activas.

1 INTRODUCAO

A aprendizagem eficaz deve promover um processo continuo de
desconstrucéo e fortalecimento de conceitos, conhecimentos e crencas. No ensino
de Quimica Analitica, essa abordagem se torna essencial, pois o dominio dessa
disciplina requer ndo apenas a assimilagéo tedrica, mas também o desenvolvimento
de competéncias analiticas, investigativas e praticas.

A compreensao dos processos quimicos e das técnicas analiticas depende de
uma aprendizagem que vai além da memorizagao, incentivando a experimentacéo,
a tomada de decisdo e a interpretacdo critica dos resultados obtidos. Para atingir
esse objetivo, é essencial a adocdo de estratégias pedagogicas inovadoras, que
engajem o0s estudantes e promovam sua participacdo ativa na construcdo do
conhecimento.

Atualmente, os alunos imersos no mundo digital apresentam novas formas de
aprender, com maior predisposicdo para metodologias interativas e dinamicas. O
ensino tradicional muitas vezes ndo atende a essas necessidades, resultando em
dificuldades na assimilacdo de conceitos e na aplicacdo pratica do conhecimento
(Carneiro; Figueiredo; Ladeira, 2020). Na Quimica Analitica (QA), essa lacuna pode
comprometer a formagéo de profissionais aptos a lidar com desafios laboratoriais e
processos investigativos. Diante desse cenario, a gamificacdo surge como uma
alternativa inovadora, permitindo transformar o aprendizado por meio de mecéanicas
inspiradas em jogos, que aumenta o engajamento, a motivacao e a retencao do

conhecimento. A integracao de estratégias gamificadas ao ensino proporciona maior
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interacdo e participagdo dos alunos, tornando a aprendizagem mais estimulante e
significativa.

Desta forma, a melhoria da gamificacdo no ensino de QA deve ir além do
simples uso de elementos ladicos, estruturando-se como uma ferramenta
pedagdgica para o desenvolvimento de competéncias essenciais. A introducédo de
desafios, sistemas de pontuagdo, simulacbes experimentais e estudos de caso
interativos permite que os estudantes enfrentem problemas reais da area, estimulem
seu julgamento logico e aprimorem habilidades como a resolugcéo de problemas, o
pensamento critico e a colaboracéo. Além disso, ao promover uma aprendizagem
baseada em recompensas e progressao, a gamificacdo reforca a autonomia do
estudante, tornando-o protagonista de seu processo formativo e incentivando uma
postura investigativa fundamental para a atuacdo profissional em laboratérios
analiticos.

Para que essas estratégias sejam praticas, a mediacao do conhecimento deve
ser intencional e estruturada e o educador deve assumir o papel de facilitador do
aprendizado, elaborando ambientes imersivos onde os discentes possam explorar
conceitos analiticos de maneira pratica e interativa. Essa abordagem favorece nao
apenas a compreensao teérica, mas também o aprimoramento da capacidade de
tomada de decisao diante dos desafios experimentais. Em um contexto de crescente
demanda por profissionais formados na area da QA, a aprendizagem ativa
proporcionada pela gamificacdo se destaca como um diferencial para a formacao
académica e profissional.

Além do desenvolvimento de competéncias técnicas, a gamificacdo no ensino
de QA fortalece habilidades socioemocionais essenciais, como a cooperagao, a
resiliéncia e a capacidade de adaptacdo a novos desafios. A construcdo do
conhecimento, nesse contexto, ocorre de maneira coletiva e interativa, estimulando
os alunos a compartilharem experiéncias e a trabalharem em equipe na busca por
solucdes analiticas. A aplicagdo de metodologias ativas gamificadas, como desafios
experimentais, missdes cientificas e plataformas digitais interativas, permite que os
estudantes se envolvam em cenarios proximos a realidade profissional, facilitando a

transicdo do ambiente académico para o campo laboral.
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A gamificagdo ndo deve ser vista como uma substituicdo das abordagens
tradicionais, mas como uma estratégia complementar capaz de potencializar o
aprendizado e tornar o ensino de QA mais dinamica e eficaz. Ao integrar elementos
ludicos e desafios estruturados ao processo educativo, cria-se um ambiente propicio
para a constru¢do do conhecimento, o fortalecimento do pensamento analitico e o
desenvolvimento de profissionais mais preparados para os desafios da ciéncia e da
tecnologia. Dessa forma, a aplicacdo da gamificacdo na formacdo em QA nao
apenas amplia a compreensdo dos conteludos, mas também transforma a
experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais envolvente, motivada e alinhada a
critica do mundo contemporéaneo.

O ensino superior € um nivel da educacdo que consiste em formar
profissionais em diversas areas e especificidades. A quimica esta presente na grade
curricular de diversos cursos de graduagdo como farmacia, engenharia quimica,
nutricdo, medicina, quimica tanto bacharelado quanto licenciatura, agronomia e
engenharia de materiais e, sua importancia consiste em muitos desfechos e decisées
aplicada a cada profisséo.

As diversas areas da quimica, a QA ainda é alvo de grandes dificuldades de
serem assimilados por alunos e discentes e, por isso, 0 desenvolvimento de formas
alternativas de estimulo ao aprendizado consiste em grande importancia para a
assimilacdo de conceitos basicos pertinentes aos assuntos da QA, tanto tedricas
como experimentais, que perpassam desde a gravimetria até volumetria.

A criatividade, o conhecimento por meio da diversdo com 0s jogos e as
brincadeiras, com a finalidade de educacéo e aprendizagem é abordada por alguns
professores como ferramenta de auxilio para o desenvolvimento da cognicdo e
coordenacédo motora (Da Silva, 2019).

O objetivo do presente trabalho foi desenvolver e testas um jogo didatico,
denominado de Salto do pH, para abordar de forma ludica conceitos de Quimica
Analitica referentes ao tema volumetria de neutralizacdo, o qual faz parte da

disciplina Analise Farmacéutica.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 QUIMICA ANALITICA

A Quimica Analitica (QA) teve sua origem no Egito Antigo, onde foi possivel
acompanhar o desenvolvimento de técnicas de extragdo e purificacdo de metais
nobres, e ao longo dos séculos ela foi se desenvolvendo por meio de inciativas
isoladas. Desta forma, é possivel definir a QA com um ramo da quimica que envolve
a separacdo, identificacdo e determinacdo de relativas quantidades dos
componentes de uma amostra, com o principal intuito de desenvolver métodos para
determinar a composicao quimica dos materiais (Gadelha, 2022).

Dentre os temas abordados pela QA, a Volumetria de Neutralizacdo é
considerada um método primario de andlise, sendo utilizada para validar outros
métodos secundarios e dependendo do tipo de reacdo envolvida é possivel realizar
a classificacdo dos métodos volumétricos, onde em cada caso é essencial a
dominacado da técnica instrumental escolhida e principalmente realizar o manuseio
dos equipamentos empregados de forma correta (Andrade, 2020).

Andrade (2020) pontua que os métodos volumétricos exigem diversas outras
habilidades técnicas, entre elas a correta operacdo dos equipamentos utilizados nas
medidas e o preparo e a padronizacao das solucdes, a fim de que em uma analise
volumétrica a quantidade do constituinte de interesse (titulado) seja determinado por
intermédio de uma reag¢do quimica, juntamente com uma outra substancia em
solugcdo com a concentracdo conhecida (titulante), e seguindo corretamente essas
técnicas no final do processo essa reacao vai ser considerada totalmente completa.

Diante dos aspectos utilizados em relagdo a volumetria de neutralizacdo, o
ensino e aprendizado em sua maioria é considerado bastante desafiador, visto que
em sua maior parte a falta de entendimento e uma boa base de conhecimentos
podem dificultar a realizacdo dos processos e técnicas utilizadas, assim como
também pode causar mais dificuldades na continuacdo da aprendizagem. Logo,
pode-se relacionar que essas falhas no aprendizado se devem muito a falta de
exploracdo do conteudo quimico e principalmente a falta de tempo para a
assimilacdo de conceitos. Sendo assim, o processo de evolucdo da aprendizagem

voltado para volumetria de neutralizacdo, esta relacionado diretamente com o
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planejamento de estratégias, que visam auxiliar as dificuldades encontradas no

desenvolvimento dos processos necessarios (Silveira, 2025).

2.2. A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NO ENSINO DE QUIMICA.

O ensino de Quimica enfrenta desafios significativos, tanto no que diz respeito
a complexidade dos conceitos abordados quanto ao desinteresse dos estudantes.
Muitos alunos tém dificuldades em compreender fenbmenos que ocorrem nos niveis
microscépico e macroscopico, o que frequentemente resulta em baixo engajamento
e altos indices de reprovacgdo (Lopes, 2021). Além disso, as praticas pedagogicas
tradicionais, centradas na figura do professor como transmissor de conhecimento,
muitas vezes ndo conseguem despertar a curiosidade e a participacdo ativa dos
estudantes. Considerando o desinteresse observado no estudo da Quimica, torna-
se fundamental revisar e reestruturar o processo de ensino. Isso demanda uma
analise critica dos contetudos ensinados, dos materiais empregados nas praticas
educacionais, bem como das estratégias e métodos pedagdgicos utilizados
(Serrado, 2016). Assim, seria possivel tornar ensino mais dinamico, contextualizado
e alinhado com as necessidades e realidades dos estudantes.

Diante desse cenario, a gamificagdo surge como uma alternativa promissora
para transformar o ensino de Quimica, tornando-o mais dindmico, envolvente e
eficaz, sendo que a gamificacao é uma estratégia metodolégica que utiliza elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas, competicdes e narrativas,
para engajar os estudantes em atividades educacionais (Alves, 2015).

Ao incorporar esses elementos, a gamificacdo cria um ambiente de
aprendizagem que estimula a motivacdo, a curiosidade e a participacao ativa dos
alunos, permitindo que eles se tornem protagonistas do proprio processo de
aprendizagem (Pereira, 2023).

A aplicacdo da gamificagdo no ensino de Quimica segue uma logica
estruturada e coordenada, que mantém os estudantes comprometidos de forma
voluntaria e consciente. Por meio de atividades gamificadas, os alunos sé&o

desafiados a resolver problemas, superar obstaculos e alcancar objetivos, enquanto
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exploram conceitos quimicos de maneira ludica e interativa. Essa abordagem néo
apenas facilita a compreensao de conteidos complexos, mas também promove o
desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe, pensamento critico e
resolucao de problemas (Pereira, 2023; Rocha; Neto, 2021).

Além disso, a gamificacdo aproveita aspectos estéticos e motivacionais dos
jogos, como narrativas envolventes e sistemas de recompensas, para criar uma
experiéncia de aprendizagem mais atraente e memoravel. Esses elementos
despertam emoc¢des como competicdo, motivacéo e curiosidade, que sdo essenciais
para manter os estudantes engajados e interessados no processo de aprendizagem
(Lopes, 2021). Ao transformar a sala de aula em um espaco de descoberta e
construcao coletiva do conhecimento, a gamificagdo contribui para que os alunos
vejam a Quimica ndo como uma disciplina dificil e distante, mas como uma ciéncia
fascinante e relevante para o seu cotidiano.

Um exemplo pratico e bem-sucedido da aplicagdo da gamificagdo no ensino
de Quimica é o jogo Q_Quiz, desenvolvido por Rocha e Neto (2021). O jogo foi criado
com o objetivo de investigar como o uso de um aplicativo gamificado poderia facilitar
a compreensao de conceitos fundamentais da Quimica. Os resultados da aplicacao
do Q_Quiz demonstraram que 0 jogo nao apenas promoveu o0 engajamento dos
estudantes, mas também auxiliou na organizagdo de ideias e conceitos prévios,
facilitando a aprendizagem de forma significativa. Segundo os autores, 0 Q_Quiz
mostrou-se um recurso eficaz para estruturar o conhecimento dos alunos, além de
tornar o processo de aprendizagem mais interativo e motivador, evidenciando o
potencial da gamificagdo como ferramenta pedagdgica inovadora.

Outro exemplo de aplicacdo de jogos em aulas de Quimica pode ser o
desenvolvimento do jogo Roleta Quimica, elaborado por Dos Santos et al. (2024)
para ser aplicado em aulas de Quimica Basica de nivel superior, tendo sido testado
por alunos de Farmécia da UFPA.

Em sintese, a gamificacdo se apresenta como uma ferramenta poderosa para
superar as dificuldades do ensino de Quimica, oferecendo uma abordagem
inovadora que combina engajamento, motivacdo e aprendizagem significativa. Ao

integrar elementos dos jogos ao processo educativo, essa estratégia ndo apenas
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facilita a compreenséo de conceitos complexos, mas também transforma a relacao
dos estudantes com a ciéncia, incentivando-os a explorar, questionar e aprender de

forma ativa e colaborativa (Pereira, 2023; Lopes, 2021).

3 MATERIAIS E METODOS
3.1 ESCOLHA DE TEMATICA E CENA DE ACAO

O presente trabalho apresentou um jogo didatico concebido como uma
estratégia inovadora para aprimorar o0 ensino e a aprendizagem da QA, buscando
tornar o processo educativo mais dinamico, interativo e envolvente.

A proposta surgiu da necessidade de tornar os conceitos tedricos da disciplina
mais acessiveis aos estudantes, incentivando a participacdo ativa no aprendizado
por meio da gamificacao.

Desenvolvido originalmente para um curso introdutério a formacdo de
bacharéis em Farmécia, o jogo foi pensado para atender as demandas especificas
da disciplina Analise Farmacéutica (AF), responsavel por introduzir os fundamentos
da QA aos estudantes do referido curso, matriculados no sexto periodo, na
Universidade Federal do Para (UFPA).

Essa iniciativa se inseriu no contexto da educacao superior na regiao Norte
do Brasil, onde a riqueza natural e a complexidade da Amazoénia influenciaram
diretamente a formacdo académica dos estudantes, estimulando abordagens
pedagogicas que unissem teoria e pratica de forma inovadora.

Para a aplicagdo da gamificagdo, foi escolhida a tradicional brincadeira da
Amarelinha, adaptada ao contexto da disciplina e nomeada como Salto do pH —
Amarelinha da Neutralizacéo.

O titulo fez referéncia direta ao tema central do jogo, que abordou os principios
da Volumetria de Neutralizacdo, um dos tépicos fundamentais da QA. Além de
proporcionar um ambiente lidico, essa adaptacdo permitiu que os participantes se
envolvessem fisicamente com o aprendizado, reforcando conceitos por meio da

interacdo e do desafio.
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3.2 CONFECCAO DO JOGO

A confec¢do do jogo incluiu a producdo manual dos materiais necessarios
para sua realizacdo, garantindo acessibilidade e viabilidade para aplicacdo em
diferentes contextos académicos. Foram utilizados materiais simples e de baixo
custo para a montagem do tabuleiro, permitindo sua replicacdo e adaptacdo para
outras turmas ou instituicdes. A estrutura do jogo incluiu:

a) Uma amarelinha numerada: composta por dez retangulos coloridos (azul,
marrom escuro, preto e marsala), numerados de 1 a 10, que representaram as casas
do jogo (Figura 1).

b) Uma pedra para langcamento: confeccionada pelos alunos, servindo como
marcador para definir a casa onde o jogador deveria responder as perguntas.

c) Conjunto de cartas com questdes: um total de 30 cartas, contendo perguntas

que abordaram os conceitos da Volumetria de Neutralizagéo.

Figura 1. Amarelinha e pedra para lancamento (a); elaboracado e medida das pecas (b)

(o)

Fonte: Autores, 2025

O tabuleiro do jogo (Figura 1 (b)), foi produzido pela equipe de alunos que
desenvolveu o jogo, para isso, foram utilizados os seguintes materiais: EVA; tesoura
para papel; régua e fita métrica; cola bastao; pistola de cola quente e papel A4.
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3.3 ELABORACAO DAS PERGUNTAS

Apoés a definicdo do quantitativo de perguntas que seriam produzidas, 0S
alunos iniciaram a elaboracdo dos conteudos, garantindo que cada questdo
estivesse alinhada aos objetivos pedagdgicos da unidade tematica abordada. Para
isso, foi realizada uma divisédo estratégica dos subtdpicos, permitindo que o grupo de
estudantes aprofundasse seus conhecimentos em um aspecto especifico da
disciplina. Os temas distribuidos incluiram: (a) Titrimetria, titulometria ou volumetria;
(b) Volumetria de neutralizacdo; (c) Titulagcdo entre acido forte e base forte; (d)
Titulacdo entre base forte e &cido forte; (e) Indicadores acido-base; (f) Titulacdo entre
acido fraco e base forte; (g) Titulacdo entre base fraca e acido forte; (h) Titulacédo
entre acido fraco e base fraca; (i) Uso de pHmetros.

Essa divisdo possibilitou que a equipe se aprofundasse em seu respectivo
contetdo, promovendo uma pesquisa mais detalhada e uma formulacéo criteriosa
das perguntas. Durante esse processo, 0s alunos foram incentivados a consultar
materiais académicos, livros-texto e artigos cientificos, o que contribuiu para o
fortalecimento do aprendizado. Além disso, a formulacédo das questbes (Quadro 1)
exigiu que os participantes ndo apenas memorizassem definicbes, mas também
compreendessem os fundamentos teoricos e suas aplica¢cbes praticas dentro da

guimica analitica.

3.4. REGRAS DO JOGO
3.4.1. Principios Gerais

O jogo contou com um total de 30 perguntas (Quadro 1), distribuidas entre os
diferentes numeros da amarelinha. Para cada namero, foram elaboradas perguntas,
sendo feitas no formato de verdadeiro ou falso ou de multiplas alternativas, contendo
quatro alternativas. Essas perguntas foram apresentadas sem categorizacao

explicita de dificuldade, garantindo maior dinamismo e imprevisibilidade no jogo.
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Quadro 1. Perguntas do jogo e suas respostas

Perguntas

Resp.

1.0 que é titrimetria?

a) Técnica para medir a densidade de uma solugéo.

b) Técnica para determinar a quantidade de matéria em uma amostra usando uma solugéo
de concentragado conhecida.

c) Técnica para medir a temperatura de uma solugéo.

d) Técnica para determinar a viscosidade de uma solugéo.

2. Qual das seguintes vidrarias é usada para medir volumes conhecidos em
titulometria?
a) Béquer b) Pipeta  c¢) Funil  d) Baléo de fundo redondo

b)

3. Qual é o efeito da temperatura na medida de volumes?

a) Nao ha efeito significativo.

b) O volume ocupado por uma massa de liquido varia com a temperatura.
c) A temperatura afeta apenas a densidade do liquido.

d) A temperatura afeta apenas a viscosidade do liquido.

b)

4. O que é paralaxe em medidas volumétricas?

a) O deslocamento aparente do nivel de um liquido devido @ mudanca de posigéo do
observador.

b) A curvatura da superficie de um liquido em um tubo estreito.

¢) A expans&o do vidro devido a temperatura.

d) A variagdo de pH durante uma titulagéo

a)

5. Qual é uma vantagem da analise titrimétrica?
a) E mais precisa que a gravimetria. b) E mais rapida que a gravimetria.
c) Requer equipamentos complexos. d) E menos econémica que a gravimetria

b)

6. Qual é uma desvantagem da andlise titrimétrica?
a) E menos precisa que a gravimetria. b) E mais demorada que a gravimetria.
c) Requer equipamentos complexos. d) E mais econémica que a gravimetria.

a)

7. Qual é o ponto de equivaléncia em uma titulacdo?

a) O ponto onde o indicador muda de cor.

b) O ponto onde a quantidade de reagente padréo adicionada é exatamente equivalente a
quantidade de analito.

¢) O ponto onde a solugéo se torna neutra.

d) O ponto onde a solugéo se torna acida

b)

8. O que é um padréao primario em titulometria?

a) Um composto de pureza conhecida usado para padronizar solugdes.

b) Um composto de pureza desconhecida usado para padronizar solugdes.
¢) Um composto que muda de cor durante a titulagao.

d) Um composto que ndo reage com o analito.

a)

9. Qual é o pH no ponto de equivaléncia na titulacdo de acido forte com base forte?
a)pH=7 b) pH>7 c)pH<7 d)pH =14

a)

10. Qual é o pH no ponto de equivaléncia na titulacdo de acido fraco com base forte?
a)pH=7 b)pH>7 c)pH<7 d)pH =14

a)

11. Qual é o pH no ponto de equivaléncia na titulagdo de base fraca com acido forte?
a)pH=7 b)pH>7 c)pH<7 d) pH = 14

12. Qual é o indicador mais comum usado em titulagées acido-base?
a) Azul de bromotimol  b) Fenolftaleina c) Alaranjado de metila d) Vermelho de metila

b)

13. Qual é o intervalo de viragem da fenolftaleina?
a)pH3,1-44 b)pH6,2-7,6 c)pH8,3-10,0 d)pH 10,0-12,0

c)

14. Qual é o intervalo de viragem do alaranjado de metila?
a)pH3,1-44 b)pH6,2-7,6 c)pH 8,3-10,0 d)pH 10,0-12,0

a)

15. O que é um padrao secundario em titulometria?

a) Um composto de pureza conhecida usado para padronizar solugdes.
b) Um composto de pureza estabelecida por analise quimica.

¢) Um composto que muda de cor durante a titulagéo.

d) Um composto que nédo reage com o analito.

b)

16. A pipeta é usada para medir volumes exatamente conhecidos em titulometria.
Verdadeiro ou Falso

17. A temperatura nao afeta a medida de volumes em titulometria.
Verdadeiro ou Falso
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Quadro 1. Perguntas do jogo e suas respostas (continuacga0)
Perguntas Resp;
18. A paralaxe é o deslocamento aparente do nivel de um liquido devido a mudanga de | V
posicédo do observador.
Verdadeiro ou Falso

19. A analise titrimétrica é mais rapida que a gravimetria. \'
Verdadeiro ou Falso

20. A analise titrimétrica é mais precisa que a gravimetria. F
Verdadeiro ou Falso

21. O ponto de equivaléncia é o ponto onde o indicador muda de cor. F
Verdadeiro ou Falso

22. Um padrao primario é um composto de pureza conhecida usado para padronizar \"
solugoes.

Verdadeiro ou Falso

23.0 pH no ponto de equivaléncia na titulagao de acido forte com base forte é 7. v

Verdadeiro ou Falso
24. O pH no ponto de equivaléncia na titulagao de acido fraco uma base forte é menor | F
que 7.

Verdadeiro ou Falso
25. O pH no ponto de equivaléncia na titulagao de base fraca com acido forte € menor | V

que 7.

Verdadeiro ou Falso

26. A fenolftaleina é um indicador comum usado em titulagoes acido-base. \'
Verdadeiro ou Falso

27. O intervalo de viragem da fenolftaleina é pH 3,1 — 4,4. F

Verdadeiro ou Falso

28. O intervalo de viragem do alaranjado de metila é pH 3,1 — 4,4.

Verdadeiro ou Falso

29. Um padrao secundario é um composto de pureza estabelecida por analise quimica.
Verdadeiro ou Falso

30. A equacgao de Henderson-Hasselbalch é usada para calcular o pH de solugdes
tampao.

VERDADEIRO OU FALSO

< < <

Fonte: Autores, 2025

3.4.2. Execucéo do Jogo

O jogo é baseado na tradicional brincadeira da amarelinha, porém adaptado
para incluir um desafio de conhecimento. A cada rodada, dois jogadores foram
selecionados para competir entre si, € 0 objetivo foi acumular a maior pontuacéo por

meio do acerto de perguntas relacionadas aos temas abordados.

3.4.2.1. Inicio da Partida

Cada jogador, ao iniciar sua vez, lancou uma pedra sobre o tabuleiro da
amarelinha, que estava previamente numerado. O nimero da casa onde a pedra
caiu determinou a sequéncia de perguntas que o jogador deveria responder.

Caso a pedra caisse em uma casa valida, o jogador seguiria para a etapa de

perguntas correspondentes agquele nimero. Ja se a pedra nao caisse em nenhuma
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casa numerada ou saisse do tabuleiro, o jogador perderia a vez, e 0 préximo

participante tentaria sua jogada.

3.4.2.2. Etapa de Perguntas

Apbs determinar a casa correspondente, o jogador respondeu a uma pergunta
relacionada ao niamero sorteado. As perguntas seguiram o formato pré-definido: (a)
Verdadeiro ou Falso; (b) Mdltipla escolha com quatro alternativas (Quadro 1)

As perguntas estavam misturadas e n&o apresentavam indicagcdo de
dificuldade, garantindo que todos os participantes tivessem a mesma experiéncia ao

longo do jogo.

4.2.2.3. Célculo da Pontuacéo e Critério de Vitéria

Cada resposta correta concedeu pontos ao jogador, conforme o tipo de
pergunta respondida: (a) Pergunta de verdadeiro ou falso — X pontos; (b) Pergunta
de multipla escolha (4 alternativas) — Z pontos (A pontuacdo especifica foi
determinada previamente pela organiza¢ao do jogo).

O primeiro jogador a jogar estabeleceu um "marco de pontuacao". O segundo
jogador teve que igualar ou ultrapassar essa pontuacao para vencer a rodada.

Em caso de empate, foi realizada uma rodada extra, seguindo a mesma

dindmica, até que um vencedor fosse definido.

4.2.2.4. Premiacao

Ao término da disputa entre os dois jogadores, aquele que acumulou a maior
pontuagdo foi declarado vencedor e recebeu um brinde como forma de
reconhecimento por seu desempenho.

A premiacdo ndo apenas serve como um incentivo adicional para a
participacdo ativa no jogo, mas também reforca a valorizacdo do aprendizado e do

esforco empregado pelos participantes ao longo da atividade.
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Além disso, o jogo ndo se encerrou com a definicdo de um dnico vencedor,
pois novas rodadas puderam ser iniciadas, permitindo a participacdo de outros
interessados.

Esse formato dindmico possibilita que um maior nimero de alunos tenha a
oportunidade de testar seus conhecimentos e aperfeicoar sua compreensao sobre
os temas abordados. A continuidade das partidas favorece um ambiente de
aprendizado colaborativo, onde a troca de experiéncias entre 0s participantes
enriguece ainda mais o0 processo educativo.

Dessa forma, a premiacdo nao se limita a um simples reconhecimento
individual, mas se insere em uma proposta pedagogica mais ampla, na qual o
engajamento dos estudantes é incentivado por meio de desafios estimulantes e
recompensas simbdlicas, consolidando o jogo como uma ferramenta eficaz no

ensino da quimica analitica.

3.5 TESTAGEM DO JOGO

O jogo elaborado foi testado durante um evento ocorrido na UFPA,
denominado de ExpoFarma, contando com a ajuda da Ficha Avaliativa dada na

Figura 2.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo elaborado foi testado durante a ExpoFarma, realizada na Universidade
Federal do Para, por 29 avaliadores munidos da ficha avaliativa presente na Figura
6. Desta equipe, eram 21 pessoas do sexo feminino (72,41 %) e 8 pessoas do sexo
masculino (27,57 %), sendo a maioria jovens e discentes do curso de Farmacia,

conforme informa a Tabela 1.
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Figura 2. Ficha de avaliacdo elaborada para a testagem do jogo

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PRA
INSTITUTO DE CIENCIAS DA SAUDE
FACULDADE DE FARMACIA

FICHA DE AVALIA(;J"\O
JOGO DIDADICO: “O pulo do pH — Amarelinha da Neutralizagdo™
Vocé esta sendo convidado a avaliar de forma voluntaria o jogo didatico “O pulo do pH
— Amarelinha da Neutralizagdo “, elaborade por uma equipe de alunos da disciplina Anélise

Farmacéutica, com a finalidade principal de contribuir para o aperfeicoamento do instrumento
didatico elaborade. Se aceita parficipar desta avaliacdo, por favor assine seu nome na linha

abaixo e responda as pergunias seguintes.

assinatura

Perguntas
1- Qual sua faixa etaria?
[ Imenos de20anos; [ ]20a24anos [ ]25a29anos
[ 130a34anos [ 135a39anos [ ]40 a44anos
[ 145a49 anos [ 150 anos ou mais.

2- Qual seu sexo? [ ] Masculno [ ] Feminino

3~ Qual seu vinculo com a Instituigio?

[ ]aluno de graduacdo (farmécia)

[ ]aluno de graduacdo (ndo farmacia) Qual curso?
[ 1Professor (farmacia)

[ 1Professor (ndo farmdcia). Qual curso?
[ ]Outro. Qual?

4- Para cada pergunta do quadro abaixo, atribua uma nota de 0 a 10.
Pergunta Nota afribuida

0123 [4]|5]6 |7

4.1 Que nota vocé daria para a clareza das

regras do jogo?

:8 9:10:

4.2 Que nota vocé daria para o aspecto
visual do jogo?

4.3, Que nota vocé daria para a clareza das
perguntas do jogo?

4.4 Que nota vocé daria para a dificuldade
das perguntas do jogo?

4 5. Que nota vocé daria para dindmica geral
do jogo?

5 Vocé gosta de jogos de tabuleiro? [ ] Sim [ ] Mo

6- Vocé recomendaria este jogo como uma forma de aprendizagem? [ ] Sim [ ] N3o.

Fonte: Os autores (2025).

Tabela 1. Distribui¢éo etaria e de vinculo com a entidade promotora do evento

Faixa Etaria Avaliadores Percentual
<20 6 20,69
[20; 24] 14 48,27
[25; 29] 6 20,89
[30; 44] 0 0,00
[45; 49] 2 6,89
2> 50 1 3,45
Vinculo declarado Avaliadores Percentual
Aluno de graduacao (Ciéncias Contabeis) 1 3,45
Aluno de graduacdo (Farmacia) 24 82,76
Aluno de graduacao (Portugués) 1 3,45
Mestrando 1 3,45
Pés-graduacao 1 3,45
Professor externo 1 3,45
Total 29 100,00

Fonte: Os autores (2025).
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A Tabela 3 apresenta os resultados das perguntas do item 4 da ficha de
avaliacao (Figura 2).

Tabela 3. Notas atribuidas para as cinco perguntas do item 4
Respostas as Perguntas do ltem 4

Nota 4.1 4.2 4.3 4.4 4.5
0 0 0 0 1 0
1 0 0 0 0 0
2 0 0 0 1 0
3 0 0 0 1 0
4 0 0 0 2 0
5 0 1 1 0 0
6 0 0 0 2 0
7 0 1 1 2 0
8 1 2 2 4 0
9 2 1 1 2 0
10 26 24 24 14 29

Média 9,86 9,93 9,55 7,90 10,00

Fonte: Os autores (2025).

A clareza das regras do jogo elaborado obteve média de 9,86, enquanto o
aspecto visual foi avaliado e aprovado com média de 9,93. Sendo assim 0 jogo
apresenta regras claras e visual atrativo e adequado.

A aprendizagem promovida pelo jogo recebeu uma média de 9,55, e a
dificuldade das perguntas foi pontuada com 7,90, indicando um razoavel grau de

dificuldade das perguntas formuladas, o que também é perceptivel na Figura 3.

Figura 3. Distribuicdo de notas atribuidas para a pergunta 4.4
60,00

48,28

o1
o
o
<)

40,00
30,00

20,00 13,79

10,00 6,9 6,90 6,90 6,90

345 345 3,45
m 000 I 0,00 I I I
0,00

0 1 2 3 5 8 10
Notas atrlbwdas a pergunta 4.4

Percentual de avaliadores

Fonte: Os autores (2025).

16




Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.07, 2025
ISSN 2178-6925

DOI: 10.61164/rmnm.v7il.3767

Pela Figura 3 se observa que 82,76 % deram nota acima de 5 (cinco) para a
dificuldade das perguntas, sendo assim, elas podem ser de razoavel grau de
dificuldade.

A adequacao da dinamica geral apresentou uma média de 10,00. Esses
resultados demonstram uma percepgcdo bastante positiva da experiéncia
proporcionada pelo jogo, com avaliagdes superiores a 9,0 em todos 0s quesitos,
exceto o relacionado ao grau de dificuldade das perguntas.

Porém, constatou-se também, que um ponto a melhorar a fluidez do jogo
relaciona-se com a dificuldade das perguntas, jA que a maioria das respostas
consideraram as perguntas dificeis (Tabela 3). Mas esse ponto nao influenciou na
aprovacao do jogo, pois 100 % dos avaliadores declararam que recomendariam o
jogo, em um grupo que é constituido por pessoas que gostam de jogos de tabuleiro,
conforme a resposta dada por 100 % dos avaliadores ao item 5 da ficha de avaliacéo
(Figura 2). Além disso, o engajamento e alegria ao participarem da atividade foi

nitido, como ilustra a Figura 4.

Figura 4. Momentos de testagem do jogo

st ‘ )i{

Fonte: Os autores (2025).

O jogo intitulado “Salto do pH - amarelinha da neutralizagao” consistiu em uma
dindmica de facil organizacédo e aplicacdo. Desde o planejamento até sua execucao,
0 jogo demandou de materiais de facil acesso e boa replicabilidade. De facil acesso,
pois 0s materiais estdo disponiveis em qualquer estabelecimento que disponibilize
de materiais escolares ou até mesmo a inexisténcia deles, tendo em vista a sua a

forma tradicional, onde € apenas desenhada ou riscada no chéo. E, no que se refere
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a replicabilidade, o jogo podera ser reproduzido em varios niveis de ensino e com
diferentes publicos-alvo bem como os diferentes assuntos que envolvem a quimica.

Entre os diversos beneficios existentes, por se tratar de um jogo ludico
acrescido de perguntas que perpassam por tematicas da QA, o aprendizado podera
acontecer de modo ativo e dindmico onde os assuntos da quimica, experimental e
tedricos, antes restritos ao modo de ensino tradicional, passardo a se apresentar de
uma forma menos aversiva e, dinamico pois ao atribuir um sistema de pontuacao
com 0s proprios numeros presentes na estrutura do jogo e por cada partida ser
realizadas em dupla, ndo cabera somente ao ato de ouvir ou escrever sobre um
respectivo tema, mas sim ter um bom desempenho ao raciocinio légico e intuitivo,
para ser bonificado. Além disso, a aplicacao do jogo pelos educadores e professores
possibilitara mais uma ferramenta adicional para o ensino da quimica, frente aos
desafios que os alunos e discentes enfrentam ao estabelecerem contato com a
disciplina.

Embora seja, em grande parte aplicada, na educacao primaria sugere-se que
essa forma de ensino seja uma alternativa de aprendizagem no meio académico.
Portanto, com base nos desafios de aprendizado enfrentados na disciplina de QA,
bem como suas abordagens, desde o ensino basico e posteriormente aos cursos
correlacionados no ensino superior, a presente aplicagdo consistiu em unir as
tematicas que envolvem o assunto de volumetria da neutralizacdo através de uma
brincadeira popularmente conhecida e voltada para o publico infantil “amarelinha” ao
qual foi intitulada “Salto do pH - A amarelinha da neutralizagdo” para o publico
jovem/adulto na prerrogativa de que ao ser estimulado a marcar grandes pontuacdes
através de saltos e acertos de perguntas, o ensino sobre volumetria da neutralizacao
poderéa ser assimilado de uma forma Iudica e contribuira para o desenvolvimento de
temas basicos desse assunto.

Para Amorim et al. (2023) as aulas ministradas podem ser mais motivadoras
e atraentes com o enfoque na abordagem de metodologias ativas. Nesse sentido,
tem-se 0s jogos como uma grande ferramenta para o ensino da quimica onde essa
abordagem pedagogica que combina os principios ladicos com o0s objetivos de

ensino-aprendizagem, contribuirdo ao despertar maior interesse, dinamica,
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interacdes no aluno/ discente partindo de um propdsito maior que € 0s assuntos
pertinentes a quimica analitica.

Segundo Deimling et al. (2023) sédo diversos os obstaculos para que haja
professores no ensino da quimica atualmente, dificuldades socioeconémicas e de
base educacional contribuem para a evasdo no ensino superior, sendo de grande
importancia para a educacgéao desenvolver um olhar mais alternativo e de ferramentas
educacionais para os licenciados que alcancam sua formacao.

Assim, além de ajudar os alunos e discentes no aprendizado QA através de
um jogo amplamente conhecido e distribuido desde o ensino infantil, também
contribuird para a abordagem dos professores/ educadores em sala de aula em
forma de metodologia ativa onde o propdsito é facilitar a compreenséo dos assuntos
da quimica analitica. Nesse contexto, a ado¢do de ferramentas educacionais
alternativas, como jogos, € essencial para tornar o ensino mais acessivel e atrativo.

O "Salto do pH - Amarelinha da Neutralizagdo" surge como uma solucao
viavel, pois utiliza uma brincadeira amplamente conhecida desde o ensino infantil,
reduzindo a resisténcia dos alunos e faciltando a abordagem de conteudos
complexos. Além disso, o jogo serve como uma metodologia ativa que permite aos
professores diversificar suas estratégias de ensino, tornando as aulas mais
interativas e participativas. Isso ndo apenas melhora a compreensao dos alunos,

mas também fortalece seu vinculo com a disciplina.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo "Salto do pH - Amarelinha da Neutralizacao" foi aplicado por discentes
do curso de graduacdo em Farmacia a um publico diversificado, incluindo outros
graduandos, pos-graduandos e professores. Essa abordagem multinivel permitiu
uma avaliagao abrangente da metodologia, considerando diferentes perspectivas de
formacao e experiéncia académica. Durante as sessfes, observou-se um alto nivel
de engajamento, com os participantes demonstrando maior interesse pelos conceitos

de quimica analitica quando apresentados de forma ludica. Além disso, a interacao
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em duplas e a competicdo saudavel incentivaram a colaboracéo e o raciocinio rapido,
facilitando a fixagdo do conteudo.

A adaptacado do jogo amarelinha mostrou-se uma ferramenta ludica e eficaz
para reforcar os conceitos da quimica analitica com o enfoque na volumetria de
neutralizacdo. Com a associacdo de principios fundamentais da volumetria a uma
dindmica mais interativa, foi possivel reforcar a compreenséo deste assunto de uma
maneira mais facil, reforcando o conhecimento tedrico e incentivando a aplicacao
desses conceitos em um contexto mais acessivel e motivador.

Além disso, foi possivel proporcionar a revisdo dos principios teéricos, com a
estimulacao préatica dos conhecimentos, promovendo uma maior fixacdo do contetdo
e auxiliando no desenvolvimento de habilidades. Essa abordagem demonstrou um
grande potencial, visto que ajudou a descomplicar um assunto complexo, como a
volumetria de neutralizacdo, tornando o estudo mais acessivel e motivador e
facilitando a assimilacdo do conteudo.

Portanto, foi possivel observar que este tipo de estratégia criativa, como a
adaptacdo da amarelinha, se tornou de grande ajuda no estudo da quimica,
especialmente nas areas que demandam uma maior precisdo, demonstrando que
esse tipo de abordagem é bem promissor para aumentar e instigar o interesse, a
compreensao e a busca por mais conhecimento acerca da metodologia aplicada.
Desta forma, é possivel afirmar que a estratégia adotada de combinar contetdos
complexos e adaptacdo de jogos, podem ser de grande ajuda na capacitacdo e

motivacao principalmente nas areas que envolvam a quimica analitica.
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