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Resumo: A metodologia  utilizada pelo professor,  ao  repassar  os  conteúdos,  quase sempre é  a
principal causa de desmotivação e desinteresse pelo ensino de ciências. A Tabela Periódica é um
dos importantes conteúdos da química, porém dificilmente desperta o interesse dos alunos para o
seu estudo. Na perspectiva de desenvolver um jogo no ensino da química a fim de estimular os
alunos no ensino de química, este trabalho desenvolveu um jogo eletrônico elaborado de acordo
com conteúdos relacionados ao conhecimento de Tabela Periódica. A proposta é implementar um
jogo através da tabela periódica, fazendo com que os alunos assimilem com mais facilidade esse
conteúdo que é considerado bastante difícil pelos alunos. Aliar a informática no ensino da química
pode tornar as aulas mais prazerosas e diferenciadas, proporcionando uma participação mais efetiva
e consequentemente um processo de ensino-aprendizagem mais significativo e agradável tanto para
o professor quanto para o aluno. O jogo tem os símbolos dos elementos que forma as famílias ou
grupos. O aluno terá que acertar qual grupo ou família o elemento químico pertence no menor
tempo possível. Assim que acerta a pergunta a tela muda para uma nova pergunta. O aluno tem um
tempo limitado para acertar as 20 perguntas de cada nível do jogo. A associação da tecnologia à
atividade lúdica contribuiu no desenvolvimento do jogo eletrônico que, segundo os resultados do
presente trabalho, auxilia no processo de ensino e aprendizagem da Tabela Periódica devido aos
seus desafios e propostas que motivam e despertam o interesse do aluno. 
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1. INTRODUÇÃO

A gamificação  é  um  fenômeno  que  utiliza  elementos  dos  games  (mecânicas,  estratégias,
pensamentos) fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os indivíduos à ação, auxiliar na
solução de problemas e promover aprendizagens (WERBACH e HUNTER, 2012; KAPP, 2012). 

Figura 01. Utilização de games como estratégia de ensino
Fonte:http://g1.globo.com/distrito-federal/noticia/2015/11/escola-do-df-usa-games-para-ensinar-matematica-
e-ve-notas-aumentarem.html

suporte
Textbox
ISSN 2179-5649

VII JICE©2016



2

A educação está utilizando esse fenômeno como estratégia de ensino e aprendizagem, dirigida a um
público-alvo  inserido  na  chamada  geração  game  e  obtendo  resultados  positivos  através  dessas
experiências  (SHELDON,  2012).  Os  jogos  podem  ser  utilizados  como  elementos  motivadores  e
facilitadores  no  processo  de  aprendizagem  mostrando  sua  aplicação  e  raciocínio,  despertando  a
curiosidade e a motivação do aluno (BENEDETTI et al., 2009; SANTANA e REZENDE, 2008;  LIMA et
al., 2011; SILVA et al., 2011). O ensino de Química tem utilizado os jogos educativos com estratégias de
ensino e aprendizagem, porém essa prática deve ser planejada seguindo o objetivo da aula (CUNHA,
2012). A falta de estímulo e o desinteresse pelo ensino de Química é ocasionado pela metodologia
utilizada pelo professor ao repassar os conteúdos (LIMA et al., 2011; SILVA et al., 2011). O ensino de
Química fragmentado, descontextualizado presentes em algumas escolas brasileiras reflete a necessidade
de investir na realização estratégias e práticas educativas (LIMA e MARCONDES, 2011). Nesse sentido
os jogos eletrônicos apresenta-se  como alternativa para mudar postura passiva do aluno ouvinte do
professor, tornando a utilização dessa estratégia em sala para o processo de construção do conhecimento
(CUNHA, 2012)

A tabela é um recurso indispensável para o ensino da química auxiliando a aprendizagem da
estrutura e propriedades dos elementos e suas aplicações no cotidiano e favorecer a compreensão dos
processos químicos científicos facilitando a  aprendizagem significativas  dos  conteúdos  abordados
(EICHLER, 2000; MOURA, 2010). Desde a sua construção, a Tabela Periódica vem, então, servindo
como importante guia de pesquisas e tornando-se assim, um valioso instrumento didático e pedagógico
(SILVA e ALMEIDA, 2010).  É um dos conteúdos mais importantes no aprendizado da matéria de
química, sendo dividida entre diferentes tipos de elementos, baseando-se nas configurações eletrônicas. A
compreensão do seu significado e dos dados contidos é de fundamental importância no ensino de química
(TRASSI, 2001).

Figura 02. Tabela periódica
Fonte: Google

Pesquisas demostram os alunos possuem maior dificuldade de aprendizagem no ensino de química é o
ensino da tabela periódica (MELO, 2002). Os jogos podem ser utilizados como elementos motivadores e
facilitadores no processo de aprendizagem mostrando sua aplicação e despertando a motivação do aluno
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(LIMA,  MOITA,  2011;  REBOUÇAS,  SILVA,2011).  O  ensino  de  Química  tem utilizado  os  jogos
educativos com estratégias de ensino e aprendizagem, porém essa prática deve ser planejada seguindo o
objetivo da aula (CUNHA2012). Assim o software tabela periódica desenvolvido tem como finalidade
estimular e aperfeiçoar a aprendizagem da tabela periódica pelos alunos durante as aulas de química.

2. MATERIAL E MÉTODOS

Trata-se de um estudo desenvolvido por Três alunos do 1º ano do Curso Médio integrado
em Informática do Instituto Federal  de Educação Ciências  e Tecnologia  do Tocantins – IFTO:
Campus Paraíso do Tocantins que idealizou e construiu o jogo educativo utilizando o programa
game maker através conteúdo programático das aulas de química por meio de aula expositiva. O
jogo envolve  a  habilidade,  coordenação  motora,  obstáculos  perguntas  e  respostas.  Para  que  o
jogador mudar de nível era necessário responder as perguntas dos livros verde e azul. O jogo foi
aplicado  aos  alunos  do  1º  ano  do  Curso  Médio  Integrado  em Informática  no  laboratório  de
informática  do  IFTO:  Campus  Paraíso.  Foi  aplicado  um  questionário  para  avaliar  o  jogo  e
abordagem dos conteúdos de química figura 03 .

Figura 03: Roteiro para avaliação do software

O  trabalho  foi  Finalizado  com  entrevista  pessoal  acerca  da  opinião  sobre  as  dificuldades  e
facilidades do processo educacional com e sem o jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO

O software tabela periódica foi aplicado aos alunos do 1º ano do Médio integrado em  Informática
do IFTO Campus Paraíso do Tocantins após ministração do conteúdo sobre tabela periódica. Para fazer
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uma avaliação do software utilizado, fez-se uso de um questionário para os 30 alunos do 1º ano do Médio
integrado em Informática. A figura 04 apresentam a fase inicial do jogo onde o aluno começa acumulando
pontos  através de cumprimento de uma missão, logo em seguida a fase de perguntas onde é questionado o
simbolo químico do elemento através do nome do elemento químico, o período e família  onde o elemento
químico esta inserido, bem como quantidade de elétrons na camada de valência. Logo em seguida vem
outra fase de missão. Os alunos gostaram do jogo pois puderam treinar a atenção e concentração ao
realizar as missões e também o conteúdo de química sobre a tabela periódica  

Figura 04. Fase do jogo

Conforme resultados do questionário, figura 05 o software facilitou o processo de ensino-aprendizagem e a
compreensão conceitual proporcionando agilidade nas atividades propostas executaram pelos alunos

Figura 05. Avaliação do questionário
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De acordo com Castro e Costa  (2011), os jogos são uma alternativa viável e interessante
para aprimorar as relações entre professor – aluno – conhecimento, reconhecendo que estes podem
proporcionar ao indivíduo um ambiente agradável, motivador, prazeroso e rico em possibilidades,
que torna mais simples a aprendizagem de várias habilidades. 

6. CONCLUSÕES

O uso dos computadores tem adquirido suma importância. Têm se tornado uma poderosa
ferramenta educacional. Foi possível verificar que a aplicação do jogo desenvolvido pelos alunos
do 1º ano do Curso Médio integrado em Informática pode ser uma bom recurso que auxilia na
construção  do  conhecimento  da  Química.  O  jogo  desenvolvido  oportunizou  e  contribuiu  para
facilitar  o  aprendizado dos  estudantes,  além de  estimular  a  criatividade  e  enriquecimento  dos
conteúdos químicos. A atividade por ser de caráter lúdico, serviu para aproximar professor e aluno.
O jogo como recurso didático não assegura a aprendizagem. Sendo necessário que o professor
assuma o papel de organizador e mediador do processo.
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