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1 APRESENTACAO

O Produto Educacional aqui descrito ¢ um jogo didatico bastante presente no dia a
dia de muitas pessoas. No formato de um guia didatico, foi criado a partir da pesquisa conduzida
durante o Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal
do Ceard (UFC). O estudo intitulado " Aprendizagem significativa ¢ o uso do jogo
“quimemoria” no ensino de sistemas quimicos no 9° ano do ensino fundamental: um estudo
descritivo" destacou que, apds as aulas teoricas e expositivas, houve um avanco na
aprendizagem dos estudantes da disciplina de Ciéncias nos topicos ligados a Quimica com o
uso do jogo didatico.

O recurso educacional pode ser descrito como:

[...] o resultado de um processo criativo gerado a partir de uma atividade de pesquisa,
com vistas a responder a uma pergunta ou a um problema ou, ainda, a uma necessidade
concreta associados ao campo de pratica profissional, podendo ser um artefato real ou
virtual, ou ainda, um processo. Pode ser produzido de modo individual (discente ou
docente) ou coletivo. A apresentacdo de descricdo e de especificacdes técnicas
contribui para que o produto ou processo possa ser compartilhavel ou registrado
(Brasil, 2019a, p. 16, in Freitas, 2021, p. 6).

Com isso em mente, este Produto Educacional descreve o desenvolvimento e a
implementacio do jogo QUIMEMORIA, criado para apoiar o ensino de Ciéncias das turmas
do nono ano do ensino fundamental II. O jogo ¢ voltado para a disciplina de Quimica,
especificamente para o tema de Sistemas Quimicos, que abrange Substincias e Misturas. O
material ¢ desenvolvido para atender a necessidade de facilitar a compreensdo de conceitos
complexos em sala de aula. Baseado na ludicidade de Vygotsky e nas metodologias ativas de
Moran, com apoio na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, o jogo emprega cartas
no formato de jogo da memoria para fomentar a aprendizagem colaborativa. A validagao do
produto foi realizada por meio de jogos em sala de aula com os estudantes de uma turma
especifica do nono ano, evidenciando um crescimento considerdvel no envolvimento dos alunos
e na consolida¢do dos objetivos de aprendizagem estabelecidos na BNCC.

A BNCC enfatiza que o ensino de Ciéncias deve incentivar o interesse € a
curiosidade pelo mundo. O jogo serve como um instrumento para fazer com que o estudante
seja o protagonista de seu proprio aprendizado. O jogo possibilita "formular perguntas, criar
hipoteses e interpretar modelos explicativos", de acordo com a competéncia (EM13CNT301)
para o Ensino Médio. O ludico contribui para a formagdo de estruturas mentais e para a
socializagdo, fatores fundamentais para que o estudante transite de uma fase de

desenvolvimento para outra.



A habilidade EF09CIO1 da BNCC permite trabalhar com:

e Investigacdo Submicroscopica: Descrever as caracteristicas de substancias e

misturas com base na disposi¢ao de 4&tomos e moléculas.

e Compostos Moleculares e I6nicos: Entender a distingdo na estrutura e nas

caracteristicas.

e Propriedades de substancias e misturas: examinar caracteristicas, composi¢ao e

comportamento.

e Contextualizagdo: Reconhecer substancias e misturas em produtos do dia a dia,

como alimentos e outros itens.

A Habilidade Relacionada a EF09CIO3 nos permite identificar modelos que
explicam a estrutura da matéria (como a constituicdo do atomo e composi¢ao de moléculas
simples) e reconhecer sua evolucdo ao longo da historia. Além disso, podemos identificar e
classificar misturas (homogéneas e heterogéneas) em nosso cotidiano.

A implementa¢do de jogos ludico-didaticos no ensino de Quimica potencializa a
assimilacdo conceitual, transcendendo a mera transmissdao de informagdes ao promover uma
interatividade dialdgica entre discentes e docentes. Essa abordagem fomenta o engajamento
académico, posicionando o estudante como sujeito ativo na constru¢ao do conhecimento. Sob
a perspectiva de Vygotsky (2007), o artefato ludico atua como mediador na Zona de
Desenvolvimento Proximal, elevando os processos cognitivos por meio da praxis. Quando
metodologicamente estruturadas, tais intervengdes catalisam o desenvolvimento da cogni¢do
superior € a socializagdo, configurando-se como uma estratégia pedagogica de alta viabilidade

técnica e baixo custo operacional.



2 0JOGO QUIMEMORIA

O jogo didatico QUIMEMORIA constitui um produto educacional desenvolvido
com o objetivo de auxiliar o ensino de Quimica no 9° ano do Ensino Fundamental, com foco
especifico na compreensao de sistemas quimicos, particularmente na distingao entre substancias
e misturas. Inserido em uma proposta fundamentada na Teoria da Aprendizagem Significativa,
o jogo foi concebido como uma estratégia pedagdgica complementar as aulas expositivas,
buscando promover a construcao ativa do conhecimento por meio de uma abordagem ludica e
interativa.

O QUIMEMORIA ¢ uma adaptacio do tradicional jogo da memoria, estruturado de
forma a integrar elementos conceituais da Quimica ao processo de associagdo visual e cognitiva.
O jogo ¢ composto por um conjunto de 36 cartas, organizadas em pares, que contemplam
representacdes diversas, como formulas moleculares, imagens e aplicagdes cotidianas
relacionadas a substincias simples, substancias compostas, misturas homogéneas e misturas
heterogéneas. Na Figura 1 ¢ mostrado exemplos de cartas do jogo. Todas as cartas encontram-

se disponiveis no Apéndice A, formando dois baralhos que podem ser usados para utilizacao.

Figura 1 — Exemplo de cartas do jogo QUIMEMORIA

Fonte: Elaborado pela autora.
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Além dessas, ha cartas adicionais que indicam a classificagdo correspondente, o que
amplia o nivel de complexidade da atividade ao exigir ndo apenas a identificagdo de pares, mas
também sua correta categorizacdo conceitual.

Figura 2 — Cartas do jogo QUIMEMORIA que indicam a classificagio correspondente

Fonte: Elaborado pela autora.

Do ponto de vista estrutural, o jogo foi elaborado em material de facil acesso, como
papel couché ou papel 40 kg plastificado, com dimensdes adequadas para manuseio em sala
de aula. Essa escolha reforca a viabilidade de replicacdao do recurso por professores da educagao
basica, inclusive em contextos com acesso a materiais didaticos sofisticados. Caso professores
queiram replicar a utilizacdo do jogo em sala de aula, foi disponibilizado uma versdo para

impressao no Apéndice A e no Apéndice B.

2.1 A dinamica do jogo

A dinamica do jogo envolve a organizacdo da turma em grupos, subdivididos em
pequenos grupos e/ou duplas, promovendo tanto a cooperagdo quanto a competicao saudavel
(Figura 3). Inicialmente, as cartas de classificagdo permanecem visiveis, funcionando como
organizadores prévios, enquanto as demais cartas sao embaralhadas e dispostas viradas para
baixo. A cada rodada, os alunos devem virar duas cartas, buscando formar pares. Ao identificar
um par, além de reté-lo, os estudantes precisam classifica-lo corretamente, o que condiciona a

pontuacao ao dominio conceitual, e ndo apenas a memoria visual.
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Figura 3 — Dinamica do jogo envolve a organiza¢do da turma em grupos

o, ;

Fonte: Elabrado Bela autora.

A mecanica do QUIMEMORIA é uma adaptacio inteligente do jogo da memoria
tradicional, transformando-o em uma ferramenta de categorizacdo e consolidagdo de

conhecimento.

O jogo acontece em etapas:
2.1.1 Preparacao (Fase Explicita) R
Inicialmente, 12 cartas de classificagdo (com os nomes "SUBSTANCIA
SIMPLES", "SUBSTANCIA COMPOSTA", "MISTURA HOMOGENEA" ¢ "MISTURA
HETEROGENEA") sio colocadas sobre a mesa, viradas para cima, de modo que todos os
jogadores possam vé-las e se familiarizar com as quatro categorias-chave do contetido. As
demais 24 cartas (12 pares) sao embaralhadas e dispostas viradas para baixo, como em um jogo

de memoria convencional.
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2.1.2 Desenvolvimento (Dindmica do Jogo)
As duplas jogam em turnos. Na sua vez, a dupla vira duas cartas da mesa. O objetivo

¢ formar um par correspondente (ex: a carta com a imagem da agua oxigenada e a carta com a

molécula H202).

Figura 4 — Formacao um par correspondente

Fonte: Elaborado pela autora.

2.1.3 Acgao Principal (Classificacdo)
Ao encontrar um par, a dupla ndo apenas o recolhe. O passo fundamental ¢ que os

alunos devem, imediatamente, classificar aquele par em uma das quatro categorias expostas na
mesa. Por exemplo, ao pegarem o par da agua, eles devem dizer em voz alta e colocar o par
sobre a carta de classificacio "SUBSTANCIA COMPOSTA". O acerto ou erro nessa

classifica¢do define a pontuacdo da jogada.
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Figura 5 — Classificar das cartas em categorias

Fonte: Elaborado pela autora.

2.1.4 Finalizacdo
O jogo termina quando todos os pares sdo formados. Vence a dupla que tiver

acumulado o maior nimero de pares com a classificacdo correta.

Figura 6 — Exemplo de dupla vencedora acumulado o maior nimero de pares, ao lado esquerdo

da imagem

Fonte: Elaborado pela autora.
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Essa dinamica evidencia um dos principais diferenciais pedagogicos do
QUIMEMORIA: a articulagdo entre memoria, raciocinio e compreensio conceitual. O jogo
ultrapassa a logica de repeticdo mecanica, frequentemente criticada no ensino tradicional de
Quimica, ao exigir que o aluno mobilize conhecimentos prévios e estabeleca relacdes
significativas entre diferentes representagdes do contetido.

Sob a perspectiva pedagogica, o QUIMEMORIA apresenta miltiplas
contribui¢cdes. Primeiramente, favorece o engajamento dos estudantes, ao transformar o
processo de aprendizagem em uma experiéncia dinamica e motivadora. Em segundo lugar,
promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como atencdo, associacdo e
categorizacdo. Além disso, estimula competéncias socioemocionais, como trabalho em equipe,
comunicagdo e respeito as regras.

Outro aspecto relevante diz respeito a sua adequacdo a Teoria da Aprendizagem
Significativa. Ao utilizar elementos do cotidiano e diferentes formas de representacdo dos
conceitos quimicos, o jogo facilita a ancoragem de novos conhecimentos na estrutura cognitiva
dos alunos. A presenca das cartas de classifica¢do visiveis atua como suporte para a organizagao
do pensamento, auxiliando na construgdo de significados. Além da predisposicao do estudante
em aprender e dos conhecimentos prévios, outra condicdo necessaria para que haja
aprendizagem significativa ¢ a utilizagdo de material potencialmente significativo (Silva, 2020).
Nesse sentido, na proxima secdo sera discutido sobre o uso do jogo QUIMEMORIA como

material potencialmente significativo.
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3 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E JOGOS DIDATICOS: EM BUSCA DE
UMA METODOLOGIA DE ENSINO

A busca por metodologias de ensino que superem a aprendizagem mecanica €
promovam a compreensdo profunda dos contetidos constitui um dos principais desafios da
educacdo contemporanea. Nesse cendrio, a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS),
proposta por Ausubel, consolida-se como um dos referenciais mais consistentes no campo da
psicologia educacional de orientagdo cognitivista. Tal teoria sustenta que a aprendizagem
ocorre de maneira mais efetiva quando novas informagdes se relacionam, de forma ndo
arbitraria e substantiva, com conhecimentos previamente existentes na estrutura cognitiva do
sujeito (Ausubel; Novak; Hanesian 1968; Moreira, 2011).

Nesse contexto, o conceito de subsungor assume papel central, sendo compreendido
como uma ideia-ancora que possibilita a incorporagdo significativa de novos contetidos
(Moreira, 2012). Conforme destacado por Silva (2020), o conhecimento prévio constitui o fator
que mais influencia a aprendizagem, uma vez que novas informacdes se ancoram em estruturas
cognitivas ja existentes. Esse processo, entretanto, ndo se configura como uma simples
associa¢do, mas como uma interagdo dindmica em que o novo conhecimento modifica e amplia
os conceitos prévios, tornando-os mais elaborados e estaveis (Adao; Maciel, 2021).

A aprendizagem significativa, portanto, ultrapassa a logica da memorizagao,
configurando-se como um processo ativo de construgdo de significados. Nesse processo, o
aprendiz estabelece relagdes entre o novo € o ja conhecido, favorecendo ndo apenas a
compreensdo, mas também a transferéncia e a aplicabilidade do conhecimento (Masini, 2016).
Além disso, a teoria distingue entre aprendizagem por recepcao e por descoberta, destacando
que ambas podem ser potencialmente significativas, desde que estabelecam conexdes com os
conhecimentos prévios do estudante.

Todavia, a existéncia de subsungores adequados ndo garante, por si s0, a ocorréncia
da aprendizagem significativa. Conforme argumenta Silva (2020), duas condigdes sao
indispensaveis: a predisposicdo do aluno para aprender e a utilizagdo de materiais
potencialmente significativos. A predisposi¢ao refere-se a uma atitude intencional do estudante
em estabelecer relagcdes substantivas entre os contetdos, caracterizando o que o autor denomina
de “atitude potencialmente significativa”. J& o material de ensino deve possuir significado
logico, coeréncia interna e possibilidade de relagdo com os subsuncores do aprendiz,
considerando que, como afirmam Adao e Maciel (2021, p. 11), “o significado sempre esta nas

pessoas, ndo nos materiais”.
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Do ponto de vista didatico, a TAS orienta a organizagdo de praticas pedagogicas
que favorecam a diferenciacdo progressiva e a reconciliacdo integrativa, processos responsaveis
pela ampliacdo e reorganizacdo da estrutura cognitiva (Moreira; Masini, 2001). Nessa
perspectiva, destacam-se as Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS),
propostas por Moreira (2011), que consistem em sequéncias didaticas estruturadas com o
objetivo de criar condigdes favoraveis a aprendizagem significativa. Tais propostas enfatizam
a importancia da avaliacdo diagnostica, da contextualizagdo dos contetidos e da promocao de
atividades que estimulem a reflexdo, a resolugdo de problemas e a participagdao ativa dos
estudantes.

E nesse cenario que emerge a relevancia da articulagdo entre a TAS e os jogos
didaticos. Em um contexto marcado pela cultura digital e pela crescente presenca das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC), torna-se necessario adotar
estratégias que promovam o engajamento dos estudantes e dialoguem com seu perfil
contemporaneo. Conforme Ferreira et al. (2020), os jogos, especialmente os digitais,
apresentam caracteristicas como hierarquizacgao de desafios, feedback imediato e envolvimento
progressivo, elementos que favorecem o engajamento e a motivagao.

Os jogos didaticos, nesse sentido, ndo devem ser compreendidos como fins em si
mesmos, mas como ferramentas pedagogicas que podem criar condigdes favoraveis a
aprendizagem significativa. Ao mobilizarem tanto a motivagdo intrinseca quanto extrinseca,
contribuem para o desenvolvimento da predisposicdo para aprender, condi¢do essencial no
ambito da TAS. Além disso, possibilitam a interag¢do, a experimentacao € o erro sem puni¢ao
severa, favorecendo um ambiente seguro para a construcao do conhecimento (Ferreira et al.,
2020).

Do ponto de vista tedrico e metodoldgico, os jogos podem desempenhar multiplas
fungdes no processo de ensino e aprendizagem. Podem atuar como organizadores prévios,
introduzindo conceitos de forma contextualizada e acessivel; como situagdes-problema,
desafiando os alunos a mobilizar seus conhecimentos prévios; ou ainda como materiais
potencialmente significativos, desde que estruturados de modo coerente e articulado aos
subsuncores dos estudantes (Adao; Maciel, 2021; Ferreira et al., 2020). Ademais, quando
inseridos em sequéncias didaticas bem planejadas, os jogos favorecem a diferenciacao
progressiva e a reconcilia¢do integrativa, principios fundamentais da TAS.

Outro aspecto relevante refere-se a necessidade de que os jogos estejam
contextualizados com a realidade dos estudantes e articulados ao seu repertério de

conhecimentos. Para que sejam efetivamente significativos, ¢ fundamental que o contetido



17

abordado ja tenha sido previamente introduzido ou que o jogo atue como mediador na
construcdo inicial de significados, respeitando o nivel cognitivo dos alunos. Dessa forma, os
jogos deixam de ser meros instrumentos recreativos € passam a assumir uma fungao pedagogica
estruturante, contribuindo para a construgdo ativa e contextualizada do conhecimento.

No ensino de Ciéncias, essa integracdo revela-se particularmente potente, uma vez
que possibilita superar praticas baseadas na repeticdo e na aplicagdo mecanica de férmulas,
promovendo o desenvolvimento do pensamento critico e da compreensdo conceitual. Ao
favorecerem a resolucao de problemas, a interagdo social e a construcao coletiva do saber, os
jogos didaticos alinham-se aos pressupostos da aprendizagem significativa, potencializando
seus efeitos.

Em sintese, a articulagdo entre a Teoria da Aprendizagem Significativa e o uso de
jogos didaticos configura uma abordagem pedagogica robusta e coerente com as demandas
educacionais contemporaneas. Ao aliar fundamentos teoéricos solidos a estratégias
metodoldgicas dinamicas e interativas, essa integracdo promove uma aprendizagem mais
duradoura, compreensiva e contextualizada, contribuindo de forma significativa para a

qualificacdo do processo de ensino e aprendizagem.

3.1 Aprendizagem Significativa e jogo QUIMEMORIA: uma didatica possivel

A aplicagdo dos pressupostos da Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) no
ensino de Quimica demanda a construcao de estratégias didaticas que promovam a articulagao
entre conceitos abstratos e experiéncias concretas dos estudantes. Nesse contexto, o jogo
diditico QUIMEMORIA configura-se como uma proposta pedagdgica alinhada aos
fundamentos da TAS, ao favorecer a construcdo ativa do conhecimento por meio de uma
abordagem ludica, interativa e cognitivamente orientada.

Desenvolvido para o ensino de Quimica no 9° ano do Ensino Fundamental, o
QUIMEMORIA tem como objetivo principal auxiliar na compreensdo de conceitos
relacionados aos sistemas quimicos, especialmente a distingdo entre substancias e misturas.
Trata-se de uma adaptacdo do tradicional jogo da memoria, porém estruturada de forma
intencional para promover a aprendizagem significativa. O jogo € composto por cartas que
apresentam diferentes formas de representacao do conhecimento quimico, incluindo formulas
moleculares, imagens e aplicagdes cotidianas, além de cartas de classificacdo, como “substancia

29 ¢ 9 ¢

simples”, “substancia composta”, “mistura homogénea” e “mistura heterogénea”.
b 9
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Essa diversidade de representacdes constitui um elemento central do potencial
didatico do jogo. Ao exigir que o estudante estabeleca relacdes entre diferentes niveis de
representagio, como o simbélico, o macroscopico e o contextual, 0o QUIMEMORIA promove
uma interacdo mais profunda com o contetdo. Por exemplo, ao relacionar a imagem da agua
com sua férmula molecular H-O e, posteriormente, classifica-la corretamente, o aluno ¢ levado
amobilizar e reorganizar seus conhecimentos prévios, favorecendo a construgdo de significados
mais elaborados.

Sob a perspectiva da TAS, essa dindmica evidencia a ativagao e a mobiliza¢ao dos
subsuncores. O jogo desafia constantemente o estudante a relacionar novas informagdes com
conhecimentos ja internalizados, promovendo uma aprendizagem que vai além da simples
memorizagdo de pares. A exigéncia de categorizagdo conceitual reforga esse processo, pois, ao
identificar um par, o aluno precisa classifica-lo corretamente, o que implica a utilizagdo de
estruturas cognitivas previamente construidas e sua possivel reorganizacao.

Outro aspecto relevante refere-se a presenca de organizadores prévios na estrutura
do jogo. A fase inicial, na qual as cartas de classificagdo permanecem visiveis, desempenha
uma funcio didatica fundamental. A estratégia de utilizar O jogo didatico QUIMEMORIA
permite que os alunos se familiarizem com as categorias-chave do conteudo, funcionando como
ideias-ancora que orientam a organizagdo do pensamento. Essa caracteristica estd em
consonancia com os principios da TAS, ao facilitar a ancoragem de novos conhecimentos na
estrutura cognitiva dos estudantes.

Além disso, a mecanica do jogo favorece a externalizagdo dos conhecimentos
prévios, aspecto considerado essencial no ambito das Unidades de Ensino Potencialmente
Significativas (UEPS), conforme discutido por Adao e Maciel (2021). Ao formar um par e
proceder a sua classificacdo, o estudante torna explicito seu entendimento, permitindo nao
apenas a autorregulacdo da aprendizagem, mas também a intervencao pedagdgica do professor.
O erro ou acerto, nesse contexto, deixa de ser apenas um elemento ladico e passa a funcionar
como um importante mecanismo de diagnostico e feedback, tanto para o aluno quanto para o
docente.

O engajamento dos estudantes constitui outro fator determinante para a eficacia do
QUIMEMORIA como recurso didatico. A dinimica do jogo promove uma experiéncia
motivadora e interativa, estimulando a participacdo ativa dos alunos. Esse envolvimento
favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como aten¢do, associacdo e
categorizacdo, bem como competéncias socioemocionais, como trabalho em equipe e

r

comunica¢do. Conforme destacam Ferreira et al. (2020), o engajamento ¢ uma condigao
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essencial para a aprendizagem significativa, uma vez que estd diretamente relacionado a
predisposicao do aluno para aprender.

Adicionalmente, o QUIMEMORIA contribui para a superagio de praticas
tradicionais baseadas na memorizagdo mecanica, ao propor uma abordagem que integra
ludicidade e rigor conceitual. Ao exigir que os estudantes compreendam, relacionem e
classifiquem os contetidos, o jogo favorece a constru¢do de uma aprendizagem mais duradoura,
compreensiva e transferivel para diferentes contextos.

Dessa forma, o jogo QUIMEMORIA configura-se como uma didética possivel e
potente para o ensino de Quimica, ao articular fundamentos tedricos sélidos da TAS com uma
proposta metodologica inovadora e engajadora. Sua utilizagdo, quando inserida em um
planejamento pedagodgico intencional, cria condigdes favordveis para a aprendizagem
significativa, promovendo ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também o

desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais essenciais ao processo educativo.

3.2 O jogo QUIMEMORIA como material potencialmente significativo

Na perspectiva da Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), a utilizacdo de
materiais potencialmente significativos constitui uma condi¢ao essencial para a ocorréncia da
aprendizagem. Tais materiais devem apresentar organizagdo logica, clareza conceitual e
possibilidade de relagdo com os conhecimentos prévios dos estudantes (Ausubel; Novak;
Hanesian, 1968). Nessa dire¢do, Silva (2020, p. 9-10) destaca que um material potencialmente
significativo deve possuir “significado 16gico, coerente, plausivel, suscetivel de ser logicamente
relacionavel com qualquer estrutura cognitiva apropriada”.

A luz desses pressupostos, 0 jogo QUIMEMORIA pode ser caracterizado como um
material potencialmente significativo, uma vez que reune condi¢des favoraveis a aprendizagem
significativa. O jogo apresenta uma estrutura l6gica bem definida, ao articular diferentes formas
de representacdo dos conceitos quimicos, como imagens, formulas moleculares e aplicagdes
cotidianas, associadas a categorias conceituais especificas. Essa organizagdo favorece a
compreensdo dos contetdos e sua integragdo a estrutura cognitiva dos alunos.

A relacdo estabelecida entre representagdo e conceito abstrato constitui um dos
principais elementos que conferem significado logico ao material. Ao exigir que o estudante
associe, por exemplo, uma imagem ou férmula a uma classifica¢do especifica, o jogo promove

uma interagdo cognitiva que ultrapassa a simples memorizagao. Trata-se de um processo em
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que o aluno precisa compreender, relacionar e justificar suas escolhas, o que torna o contetido
logicamente apreensivel e potencialmente significativo.

Além disso, 0 QUIMEMORIA favorece a interacdo ndo arbitraria e ndo literal entre
novos conhecimentos e os subsungores existentes. Ao utilizar exemplos do cotidiano e
multiplas representacdes, o jogo facilita a ancoragem de novos conceitos na estrutura cognitiva
do estudante, contribuindo para a atribui¢do de significados. Nesse processo, o aluno ndo apenas
memoriza informagdes isoladas, mas constroi relagdes conceituais por meio de agdes concretas,
como encontrar pares, associar representagoes e classifica-las corretamente. Essa dindmica
reforca a ideia de que a aprendizagem significativa ocorre quando hd uma interagao substantiva
entre o novo e o ja conhecido.

Outro aspecto fundamental refere-se a predisposicdo do estudante para aprender,
considerada uma das condigdes indispensaveis da TAS. A natureza ludica e interativa do
QUIMEMORIA contribui diretamente para o desenvolvimento dessa predisposi¢io, ao tornar
o0 processo de aprendizagem mais dindmico, motivador e envolvente. Como argumenta Silva
(2020), o uso de estratégias inovadoras pode incutir nos alunos a motivacdo necessaria para
aprender. Ao transformar a tarefa de classificagdo em um desafio que envolve cooperagao e
competicao, o jogo favorece o engajamento e a participacdo ativa dos estudantes.

Adicionalmente, o QUIMEMORIA integra diferentes dimensdes do processo
educativo, ao articular aspectos cognitivos, afetivos e sociais. Essa integracdo estd em
consonancia com as proposi¢des de Moreira (2011), que enfatiza a importancia de estratégias
diversificadas no contexto das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS). Ao
promover interagao entre os alunos, estimular a comunicagado e favorecer a construgao coletiva
do conhecimento, o jogo amplia suas potencialidades didaticas.

Por fim, é importante destacar que o carater potencialmente significativo do
QUIMEMORIA nio reside exclusivamente em sua estrutura interna, mas também na forma
como ¢ mediado pelo professor. Conforme enfatizam Masini e Moreira (2017), o significado
nao estd nos materiais, mas nas pessoas. Nessa mesma direcdo, Moreira (2012) afirma que nao
existe material didatico intrinsecamente significativo, mas apenas potencialmente significativo,
pois o significado ¢ construido pelo sujeito. Assim, cabe ao docente planejar e conduzir o uso
do jogo de maneira intencional, promovendo situacdes de aprendizagem que favorecam a
mobilizacao dos conhecimentos prévios e a construcao de novos significados.

Dessa forma, o jogo QUIMEMORIA configura-se como um material
potencialmente significativo, ao oferecer uma estrutura ldgica, interativa e contextualizada,

capaz de favorecer a aprendizagem significativa. Sua utilizagdo, associada a uma mediagao
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pedagdgica qualificada, evidencia que a integracdo entre jogos didaticos e a Teoria da
Aprendizagem Significativa ndo apenas ¢ possivel, mas constitui uma estratégia promissora

para o ensino de Ciéncias.
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4 UMA METODOLOGIA DE ENSINO DE SISTEMAS QUIMICOS PARA O 9°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL COM APORTE NO JOGO QUIMEMORIA
POR MEIO DA ABORDAGEM DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Ao longo de duas décadas de pratica docente na rede publica de ensino, foi possivel
observar um cendrio recorrente de desengajamento estudantil, manifestado pelo declinio na
motivacdo e pelo desinteresse escolar. Tal fendmeno decorre, em grande medida, da
persisténcia de metodologias tradicionais e metddicas, que inibem a criatividade e a curiosidade
intelectual do aluno. Especificamente no 9° ano, a disciplina de Ciéncias apresenta conteudos
de elevada abstragdo conceitual, o que intensifica a desmotivagcdo quando nao ha mediagdo

adequada.

4.1 Definindo os conteudos de sistemas quimicos a serem trabalhados e seus

subsuncores

O guia pedagdgico do recurso lidico QUIMEMORIA constitui-se como requisito
parcial deste Mestrado Profissional, tendo sido concebido a partir das observacdes diagndsticas
realizadas na pratica docente. Identificou-se que os componentes curriculares de Ciéncias e
Quimica do 9° ano apresentam um elevado grau de abstragdo e tecnicidade terminoldgica, o que
frequentemente distancia o contetido da realidade cotidiana do corpo discente. Observou-se que
a predominancia de abordagens puramente tedricas resulta em dispersado e resisténcia cognitiva
por parte dos estudantes. Em contrapartida, a insercdo de metodologias alternativas,
especificamente o jogo didatico, promove uma reconfigura¢do do ambiente de aprendizagem,
aproximando os discentes dos conceitos cientificos e fomentando competéncias

socioemocionais, como o trabalho colaborativo € a cooperagao.

4.1.1 Objetivo
Diversas investigacdes académicas ratificam que o uso de jogos didaticos, quando

articulado intencionalmente ao contetdo programatico, atua como um catalisador da
aprendizagem, potencializando fung¢des cognitivas como a memoria operacional e o raciocinio
logico-dedutivo. Além de favorecer a socializagdo e a formagao para a cidadania, esses recursos
constituem estratégias fundamentais de educacao inclusiva, viabilizando a participagdo efetiva

de estudantes atipicos e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Sob a otica do
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desenvolvimento proximal, o artefato ludico permite que o discente atinja patamares de
desenvolvimento cognitivo superiores ao seu nivel de desempenho real, transcendendo

limitagdes previamente estabelecidas pelo ensino.

4.1.2 Habilidade
O recurso ludico proposto objetiva mediar a relacdo entre o discente e o

conhecimento cientifico de forma dinamica, facilitando a ancoragem conceitual e a organizacao
cognitiva dos temas substancias ¢ misturas. Ao convergir elementos da cultura cotidiana —
como a mecanica de jogos de cartas e de memodria — com o contetudo curricular, a intervencao

demonstrou elevada eficacia pedagdgica.

4.1.3 Desenvolvimento
A organizagdo da turma em pequenos grupos fomentou o engajamento imediato,

estabelecendo relagdes de interdependéncia positiva e colaboragdo mutua para o alcance de
metas comuns. Durante a aplicacdo, a exigéncia de atencdo sustentada permitiu que os
estudantes monitorassem nao apenas sua performance, mas também as estratégias dos pares,
desenvolvendo a percepcao analitica. A ludicidade intrinseca a busca pelas associagdes corretas
resultou em um aumento significativo da motivagdo intrinseca. Notadamente, o ambiente de
jogo catalisou a formulacdo de questionamentos espontaneos sobre simbologia, férmulas e
propriedades fisico-quimicas, configurando uma interacdo dialdgica superior ao modelo de
ensino.
4.1.4 Recursos

Em suma, a utilizagdo de metodologias ativas, como 0 QUIMEMORIA, promove
a democratizagdo do saber e a inclusdo escolar, garantindo que o estudante assuma o papel de
protagonista em um processo de aprendizagem mais equitativo e qualificado. Este guia
instrucional detalha os procedimentos de aplicagdo para a etapa de consolidacdo, apds a
mediacdo tedrica dos sistemas quimicos, acompanhado de atividades complementares para a

fixacao do contetdo.

4.1.5 Avaliacdo
Em suma, a utilizacdo de metodologias ativas, como o QUIMEMORIA, promove

a democratiza¢do do saber e a inclusdo escolar, garantindo que o estudante assuma o papel de
protagonista em um processo de aprendizagem mais equitativo e qualificado. Este guia

instrucional detalha os procedimentos de aplicagdo para a etapa de consolidacdo, apds a
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mediacdo tedrica dos sistemas quimicos, acompanhado de atividades complementares para a

fixagdo do conteudo.
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5 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA PARA O PROFESSOR (TAREFA 1)

Esta sequéncia foi desenhada para ser aplicada em 3 aulas de 50 minutos (ou 2 aulas de 90

minutos), articulando a Aula Expositiva Dialogada com o Jogo QUIMEMORIA.

Plano de Aula: Sistemas Quimicos no 9° Ano

Tema Central: Substancias (Simples/Compostas) e Misturas (Homogéneas/Heterogéneas).

Objetivo Geral: Utilizar o jogo QUIMEMORIA como ferramenta de consolidagio da
aprendizagem significativa, permitindo que o aluno diferencie os tipos de sistemas quimicos

com base em sua composi¢ao e aspecto visual.

5.1 Aula1 (50 min) — aula expositiva e organizagio prévia
5.1.1 Conteudos

Defini¢do de Sistemas Quimicos; Substancia Pura (Simples vs. Composta); Misturas

(Homogeénea vs. Heterogénea); Micro versus Macro (atomos/moléculas e aspecto visual).

5.1.2 Materiais

Quadro branco, projetor (slides), exemplos fisicos (dgua, sal, 6leo, granito).

Recurso didatico inicial: Apresentar as cartas de classificagdo do QUIMEMORIA (Substancia

Simples/Composta/Mist. Homogénea/Mist. Heterogénea) no quadro magnético.
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Momento

Acio do Professor

Estratégia Cognitiva
(TAS)

1. Problematizagao
(10 min)

Mostre trés copos: 1) Agua + gelo (gelo
derretendo), 2) Agua + 6leo, 3) Agua + sal
dissolvido. Pergunte: "O que ¢ 'puro’ aqui?
O que ¢ 'mistura'?"

Levantamento de
subsungores (conhecimento
empirico).

2. Exposi¢ao
Teoérica (20 min)

Defina:

- Substancia Pura: Conjunto de moléculas
iguais (Ex: Oz, H20).

- Mistura Homogénea: Um s6 aspecto (ex:
agua + sal).

- Mistura Heterogénea: Mais de um
aspecto (ex: agua + 6leo).

- Substancia Simples: 1 tipo de atomo (Ox,
H>).

- Substancia Composta: >1 tipo de a&tomo
(H20, CO»).

Diferenciacao
progressiva (do geral para
o especifico).

3. Organizador
Prévio (10 min)

Distribua apenas as cartas de
classificagcdo do jogo (as 12 cartas
grandes). Peca que os alunos colem na
parede ou organizem na mesa. Explique
que na proxima aula eles vao "cagar"
exemplos para colocar embaixo de cada
uma.

Ancoragem
conceitual (visualizagao
das categorias).

4. Tarefa de Casa

Observar a cozinha e trazer 5 exemplos de
misturas do cotidiano (escrever no
caderno).

Contextualizagao.

5.1.4 Consolidacdo

Fixagdo dos conceitos via resolugdo de lista de exercicios propostos.

Exercicios propostos

Questao 1 (Conceito de substincia)
(EFO9CIO01) O rétulo de um produto quimico indica "H20 (Liquido) - 100% Puro". Com base
na Quimica, podemos afirmar que essa dgua ¢:

a) Uma mistura homogénea, pois contém hidrogénio e oxigénio.

b) Uma substincia composta pura, pois ¢ formada por moléculas todas iguais (H20).
¢) Uma substancia simples, pois ¢ liquida em temperatura ambiente.
d) Uma mistura heterogénea, pois o hidrogénio e o oxigénio sao diferentes.

Gabarito: B
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Questao 2 (Substancia Simples vs. Composta)

(EF09CIO1) Observe as formulas: 1. Oz (oxigénio gasoso); II. CO: (gés carbdnico); III. Na
(s6dio metalico); IV. CsHi20s (glicose).

Quais delas representam substancias simples?

a) Apenas [ e II1.

b) Apenas Il e IV.

c) Apenas I e 11

d) Apenas IIl e IV.

Gabarito: A (O2 tem s6 Oxigénio; Na tem s6 Sodio; CO: e Glicose tém dois ou mais elementos).

Questao 3 (Diferenciagdo de Misturas)

Uma amostra apresenta aspecto visual uniforme, ndo se consegue enxergar fases separadas, mas
ao passar por um filtro de papel, um residuo sélido fica retido. Trata-se de:

a) Substancia composta.

b) Mistura heterogénea (coloidal ou suspensao).

c¢) Substancia simples.

d) Mistura homogénea verdadeira.

Gabarito: B (Aspecto uniforme engana, mas a filtragdo revela particulas => Mistura
Heterogénea).

Questao 4 (Aplicagdo do Jogo)

Durante o jogo QUIMEMORIA, um aluno pegou o par referente ao Sal de Cozinha (NaCl) e
outro referente a Agua do Mar (H20 + sais). Ele deve classificar, RESPECTIVAMENTE, em:
a) Substancia Composta e Mistura Homogénea.

b) Substancia Simples e Mistura Heterogénea.

¢) Mistura Heterogénea e Substancia Composta.

d) Substancia Composta e Substancia Composta.

Gabarito: A (NaCl é substancia composta pura; Agua do mar é mistura homogénea de H.O +
NaCl).

Questao 5 (Leitura de Imagem — Bebidas)

Um refrigerante de guarand fechado (com gés dissolvido sob pressdo) ¢ considerado uma
mistura:

a) Heterogénea, pois vemos bolhas subindo.

b) Homogénea, enquanto estéd lacrado e sem formar bolhas visiveis (solucao saturada).

¢) Substancia pura composta, pois ¢ um liquido.

d) Substancia pura simples, pois o gas ¢ COx.

Gabarito: B (O refrigerante fechado € uma solugdo homogénea; as bolhas s6 aparecem ao abrir).

Questao 6 (Classificagdo do Granito)

O granito, utilizado em pisos e bancadas, ¢ composto por quartzo, mica e feldspato visiveis a
olho nu. Esta rocha ¢ um exemplo de:

a) Substancia simples.

b) Substancia composta.

¢) Mistura homogénea.

d) Mistura heterogénea.

Gabarito: D (Apresenta mais de uma fase visivel).

Questiao 7 (Modelo Atdmico-molecular)
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Considere a representacdo de um sistema formado apenas por moléculas do tipo O=0O
(oxigénio) e C=0=0 (gas carbonico). Esse sistema ¢:

a) Uma substancia composta (s6 CO»).

b) Uma mistura homogénea de duas substancias compostas (O2 e CO2? Cuidado: O: ¢ simples!).
¢) Uma mistura de uma substancia simples (O:) e uma substancia composta (COz).

d) Uma substancia simples (s6 O2).

Gabarito: C (O2 = simples; CO2 = composta; juntos formam mistura gasosa homogénea).

Questao 8 (Contexto caseiro)

Na preparacao de um café coado (p6 + agua quente), obtém-se um liquido escuro sem po visivel
(café passado) e a borra retida no filtro. O liquido escuro no copo é:

a) Substancia composta.

b) Mistura heterogénea.

¢) Mistura homogénea (solugao).

d) Substancia simples.

Gabarito: C (Ap0s a filtracdo, o café coado ¢ uma solu¢do (homogénea) de substancias do café
na agua).

Questao 9 (Erro conceitual)

Se um aluno classificar o Gas Nitrogénio (N2) atmosférico como "Substancia Composta", ele
estd cometendo um erro porque:

a) O N: ¢ formado por apenas um tipo de elemento quimico (Nitrogénio).

b) O N2 ndo existe na natureza.

¢) O N2 ¢ uma mistura de gases nobres.

d) O N2 ¢ uma substancia heterogénea.

Gabarito: A (Molécula com dois d&tomos do mesmo elemento = Substancia Simples).

Questao 10 (Conexao Quimemoria)

No jogo QUIMEMORIA, a carta com a imagem de um anel de ouro 18k (liga metalica de ouro
+ cobre + prata) deve ser emparelhada com:

a) A formula quimica "Au".

b) A classificag@o "Substancia Simples".

¢) A classificagdo "Mistura Homogénea" (Liga metalica ¢ uma solugdo solida).

d) A imagem de um 4tomo isolado.

Gabarito: C (Ouro 18k ¢ uma mistura homogénea de metais, pois os dtomos estdo misturados
uniformemente).



29

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente recurso educacional constitui a materializagdo da pesquisa, sendo
imprescindivel para evidenciar a exequibilidade técnica desta dissertagdo e sua efetiva
contribui¢do para o aprimoramento do cendrio educativo. Concebido como um instrumento de
reflexdo-agdo, este produto destina-se prioritariamente a docentes de Ciéncias e demais
profissionais da educagdo, apresentando um elevado potencial para a educagdo inclusiva ao
registrar ¢ valorizar as vivéncias singulares do corpo discente, transcendendo os limites fisicos
da sala de aula.

No ambito do ensino de Ciéncias para o 9° ano, este guia pedagdgico propde uma
estratégia alternativa para a mitigacdo de obstdculos cognitivos inerentes a contetidos de
elevada abstragdo e densidade terminologica. Ao converter conceitos complexos em
experiéncias ludicas e engajadoras, o recurso otimiza a percepc¢ao discente ¢ fomenta o
protagonismo estudantil, contribuindo para uma formagao pautada na criticidade e na cidadania.

O jogo da memoria aqui proposto foca na assimilacdo da memoria e conceitual de
elementos quimicos, seus simbolos e respectivas classificacdes. Este guia detalha
sistematicamente 0os componentes, a mecanica e as diretrizes de aplica¢ao do jogo, apresentando
uma linguagem acessivel para potencializar a transposi¢do didatica. Como ferramenta
complementar, recomenda-se sua inser¢ao no planejamento apds a mediagdo teorica, podendo
inclusive ser utilizado como um instrumento de avaliagdo formativa.

Os resultados observados ratificam que os beneficios desta intervengao extrapolam
a mera retencao de conteudos da aula expositiva, promovendo o engajamento ativo, a revisao
sistematica de conceitos quimicos e o estimulo as fungdes executivas (raciocinio logico e
curiosidade cientifica), em plena consondncia com as competéncias e habilidades preconizadas

pela BNCC para o Ensino Fundamental II.
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APENDICE A — CARTAS DO JOGO
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APENDICE B — VERSO DAS CARTAS DO JOGO
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0 jogo da memaria se revela
uma ferramenta educativa
poderosa para melhorar fano
0 assimilagtio quanto g

memorizagio de informagges.

Vamos utilizar uma verstio
adaptada desse jogo para
fortalecer conceifos
especificos de substancias e
misturas.

Sendo assim o QUINEMORIA

¢ uma adaptagto do
tradicional jogo de cartas de
memdria, onde os pares
devem ser formados de
acordo com caracteristicas

semelhantes.



SUBSTANCIA

(omposto pelo mesma molécolo; ex: 0, 0,

N &

MISTURA

Composto or molécolas diferentes; ex: Agoa + ogicr

46

SIMPLES

COMPOSTA

HOMOGENEA

HETEROGENEA

Formado por um nico
fipo de elemento quimico;

ex: 03, Hi

Formado por elementos
quimicos diferentes; ex:
(0,, 50,

Apresento uma dnica fose; ex:
Agoa + dlcol

Apresenta duas ov mais
fuses;ex: Agwo + dleo
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PRODUCAO E ELABORACAO DO JOGO

0 jogo foi elaborado em papel couche por ter uma maior
resisténcia, como fambém pode ser impresso em papel 40 Kg e
plastificado. As cartas tem dimensdes de 8 cm x 7 cm, num total
de 36 cartas, formando 12 pares de memdria, contendo
gravuras, aplicagdes e/ou formulas moleculares de substéncias
simples, substncias compostas e misturas homogéneas e
misturas heterogéneas, e 12 cartas com suas respectiva
(lassificago, adicionando uma carta com a classificagéio do par.
Os versos de fodas as cartas do jogo sGo iguais, com a mesma
Imagem.
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NOTA: As cartas a sequir equivalem a dois baralhos, num total de 72

carfas.

Recomenda-se a impressdo de 3 cpias do arquivo, para formar 6
baralhos e consequentemente 6 grupos, ov de acordo com @
quantidade de alunos na turma.
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Esse jogo foi elaborado para ser frabalhando em sala de aula, com isso o
turma deve ser dividida em 6 ou 7 grupos, alguns grupos podem s formar
com 4 ¢ outros com 6 membros, escolhidos aleatoriamente, formando

duplas. Cada grupo deve ficar com um jogo de memario.

Inicinlmente as 12 cartas que possuem a classificato do sistema devem
ser localizadas e deixadas viradas para cima, de modo que fodos os alunos

possam ver as suas denominades, que estio dlassificadas em:

J cartas com
0 nome

SUBSTANCIA
SIMPLES

3 cartas com
0 nome

SUBSTANCIA
COMPOSTA

J cartas com
0 nome

MISTURA
HOMOGENEA

3 cartas com 0
nome

MISTURA
HETEROGENEA




SUBSTANCIA|

COMPOSTA

SUBSTANCIA]

COMPOSTA

SUBSTANCIA

COMPOSTA

MISTURA MISTURA

HETEROGENEA] IMETEROGENEAYME TEROGENEA]

MISTURA

SUBSTANCIA | |SUBSTANCIA J|SUBSTANCIA

SIMPLES || SIMPLES || SIMPLES
l\a

MISTURA || MISTURA || MISTURA

HOMOGENEA{HOMOGENEA(|HOMOGENEA

—
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As demais cartas do jogo devem ser colocadas viradas para baixo, em
uma ordem que forne possivel todos visualizarem & ferem acesso.

05 alunos escolnem o ordem de cada dupla.



Ao niciar, cada dupla de aluno vira 2 pegas na sua vez. Se as pegas
fiverem elementos ou imagens correspondentes, eles devem recolher &
quardar com eles, sendo que ao formar o par, eles deve apresentar aos
demais colegas e notificar se o par se relaciona com uma substincia

simples, uma substdincia composta ou a uma mistura, sua ponfuagio
depende fambém desse acerto.

SUBSTANCIA

COMPOSTA
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(150 s pegas tenham moléculas, gravuras ou aplicagBes diferentes, o
esfudante deve devolver na mesma ordem anfes ud:unﬁm passarg
Vel

Fe

NAO FORMA UM

PAR DE MEMORIA
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E assim o jogo segue..

0 jogo termina quando todos os pares forem formados, verificando qual
dupla de alunos conseguiu completar um maior nmero de pares
(orrespondentes.
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>

Ressalto-se a necessidade da presenca consfante do docente parg
mediagto ¢ suporte aos jogadores.

Durante o percurso, € comum surgirem questionamentos, especialmente
acerca de substtncios & compostos quimicos ainda desconhecidos pelos
estudantes.

=B
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"COM A OTIMA RECEPCAO DOS |
ALUNOS, A IDEIA E EXPANDIR 0 USO
DO JOGO PARA OUTRAS TURMAS,
COMPLEMENTANDO 0 CONTEUDO

TEORICO E FORTALECENDO 0
PROCESSO DE APRENDIZAGEM.
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EXERCICIOS PROPOSTOS PARA FIXAGAO !\l v
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I. Analise o grupo de materiais
abaixo:

Cloro (CL), Oxigénio (0,), lodo (1,
Enxofre (S) e Ferro (Fe).

Esses materiais sdo classificados
(om:

0) Substncias puras compostas.
b) Misturas homogéneas.

() Substiincias puras simples.

d) Misturas heferogéneas.

2.0 Acdo Sulirio 50,),0 Metano
(CH,) ¢ 0 Gads Carbdnico (€0, sio
substtncias que possuem mais de um
elemento quimico em sua estrutura,
Por 550, sio chamadas de:

0) Substncias simples.

b) Substiincias compostas.
() Misturas azeotrdpicas.

d) Aldtropos.



.}\\
A

65

3. Sobre o Ar Afmosférico ¢ o
Ao, € correto afirmar que:

g) a0 misturas homogeneas
(solugdes)

b) Sdo subsfincias puras simples

() S0 misturas heterogéneas
solidas.

d) 0 ar & substancia simples & o
10 € misfura.

4. Considere os sistemas: Vinagre,
Alcool (Hico hidrafudo) e Agua com
30l (totalmente dissolvido). Esses
trés sistemas stio:

0) Misturas heferogéneas.
b) Substdncias simples.

() Misturas homogéneas.

d) Compostos ianicos puros.
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5, o misturar Agua com Oleo e
Agua com Areia em reciientes
distintos, observamos a
formaggio de foses visives

Esses sistemas sio exemplos
de:

0) Misturas homogéneas.
b) Substancias compostas.

() Misturas heterogéneas.
d) Solugdes coloidais

6. A Agua Oxigenada () é uma
substincia muito ufilizada como
antisseéptico. Quimicamente, ela ¢
(lossificada como:

0) Substancia simples.
b) Mistura homogénea.
() Substiincia composta.
d) Elemento quimico.
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1. Itens como Salada de Frutas e
Granito stio exemplos de misturas

heterogéneas solidas porque:

g) Seus componentes esfo em uma

(nica fase.

b)  possivel distinguir seus diversos

componentes visualmente.

() S0 formados por apenas um fipo de

moléculo.

d) Sofrem fustio em temperatura
onstante.

8,0 Refigerante ¢ 0 Agua com
bis, quando apresentam bolhas

visiveis, podem ser considerados
sistemas:

1) Homogeneos, pois o gas est
dissolvido.

b) Heterogéneos, devido d
presenca da fose gasosa dispersa
no liguido.

() Substdncias puras simples.

d) Misturas solidas.
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9. (FUVEST-adaptada) Qual das
alfernafivas apresenta apenas

misturas?

o) Ferro, Sl ¢ Agua.

b) Ar atmosférico, Ago ¢ Vinagre.
() Oxigénio, lodo ¢ Metano.

d) Acido Sulfirico, Gds Carbénico
e (loro,

10. Imagine um recipiente
confendo: Aqua,Sal dissolvido,

Areia e Cleo Quantas foses ¢
quantos componentes apresenta

esse sistema, respechivamente?

0) 2 fases e 3 componentes.

b) 3 fuses & 4 componentes.
()4 fases e 4 componentes.

d) 3 fases e 3 componentes.
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GABARITO A

1. (5o formados por um énico 6.C (Contém Hidrogénio e Oxigénio

¢lemento). (ombinados quimicamente).

2.B (Formados por dois ou mais 1.B (A destontinuidade visual
elementos diferentes). caracteriza a misfura heterogénea).
3.A (Ambos sto monofgsicos; o ago & 8.B (As bolhas de (0, represenfam
uma liga metdlica), uma fase distinta do liquido).

4. (Apresentam aspecto uniforme/uma 9.8 (Todos so combinagdes de
Onica fase). duas ou mais substincias).

5,C Polfsicos componenes o s 108 (Fases:Oleo, Agual,
misturam complefamente). reia. Componentes: Aguo o,

Areia, leo).



