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INTRODUÇÃO 

A utilização de jogos no ensino promove um aprendizado divertido, descontraído e uma 

alternativa para avaliar a aprendizagem do conteúdo estudado 

O desenvolvimento dos conteúdos da disciplina de Química, com a utilização de jogos, 

proporcionam um aprendizado descontraído de várias competências, promovendo a construção 

do conhecimento cognitivo, físico e social do educando. Conforme Santana (2008), atividades 

lúdicas são estratégias que podem auxiliar o docente na disseminação do conhecimento em sala 

de aula. No momento que essas atividades são perfeitamente desenvolvidas e aplicadas 

produzem uma interlocução de conhecimento e aprimoramento pessoal.  

As atividades lúdicas didáticas devem ser utilizadas com estratégias de ensino auxiliares 

para criação de uma atmosfera que favoreça a aprendizagem dos conteudos ministrados e 

revisão dos conteúdos anteriores. 

Com o intuito de estimular o ensino de Química, essa pesquisa confeccionou e aplicou 

uma estratégia, jogo de cartas, para abordagem da distribuição eletrônica junto aos estudantes 

do 1º Ano do Ensino Médio do Curso Técnico em Agroindústria do Instinto Federal de 

Educação do Tocantins. 
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O ensino tradicional da disciplina de Química, realizado na memorização de fórmulas, 

ausência de aulas práticas, descontextualização e extensos conteúdos monótonos durante a 

aprendizagem, gera o desanimo, inibe a curiosidade e o interesse do aluno pela disciplina, 

estabelecendo um descompasso entre o conteúdo ministrado em sala de aula com o seu 

cotidiano (Castro et al., 2015).  

O ensino de Química precisa da aplicação de aulas motivadoras que envolvam os 

estudantes com atividades investigativas, estimulando o entendimento dos fenômenos naturais 

e cotidianos a partir da análise e associação com o conhecimento científico (Carvalho, 2013; 

Sasseron 2013).  

Muitas metodologias didáticas buscam promover a aprendizagem dos conteúdos das 

disciplinas lecionadas no ensino médio. O uso de aproximações midiáticas, lúdicas e 

experimentais utilizadas em sala de aula auxiliam os professores na prática pedagógica e 

desperta a atenção do aluno, estimulando o interesse pelos conteúdos ministrados (Castro et al., 

2015; Oliveira et al., 2015).  

Entre essas metodologias, destacam-se os jogos didáticos como possibilidade do ensino 

dos conteúdos da disciplina de Química, pois é uma ótima estratégia pedagógica, com 

linguagem envolvente estabelecendo o aprendizado de várias competências (Leão et al., 2019). 

A utilização de jogos no ensino promove uma aprendizagem divertida, descontraída e uma 

alternativa para avaliar a aprendizagem do conteúdo estudado (Zanon, Guerreiro e Oliveira, 

2008).  

 

METODOLOGIA 

 O estudo foi realizado de forma quantitativa (GIL, 2008), seguindo metodologia 

adaptada proposta por Dionizio (2018), com a confeccionaram um jogo de cartas composto por 

136 cartas, onde 118 simbolizavam os elementos químicos representados na tabela periódica 

(92 naturais e 26 artificiais) e 18 especiais (6 cartas bloqueio, 6 cartas inversão e 6 cartas 

coringa). Os materiais utilizados para a confecção do jogo foram: papel sulfite, impressora, 

computador, plástico adesivo, tesoura e pedaços retangulares (10x7cm) de cartolina nas cores 

azul, amarela, vermelha e verde.  

O baralho foi dividido cores amarelas, azul, vermelha, e verde representando os 
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subníveis s, p, d e f, respectivamente. A carta de elemento químico continha informações com 

o nome, símbolo, número atômico e o subnível do elemento químico correspondente. Como as 

regras deste jogo eram semelhantes às regras do jogo Uno, desenvolvido por Merle Robbins e 

comercializado no Brasil pela empresa Copag, o entendimento e a aplicação dessa proposta 

metodológica foram realizados com facilitada (figura 1).  

Figura 1: cartas utilizadas no jogo 

 

 

 

 

 

Fonte: Autores, (2023) 

O jogo foi realizado no Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do 

Tocantins, campus Paraíso do Tocantins, com a participação com 40 estudantes do 1º ano do 

Ensino Médio Integrado ao Curso de Técnico em Meio Ambiente, em junho de 2023 (figura 2).  

Figura2: Utilização do jogo pelos alunos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autores, (2023) 

Após a aplicação do jogo, foi aplicado um questionário com 5 perguntas fechadas: 1. O 

jogo foi de fácil entendimento? 2. O jogo auxiliou na fixação dos conteúdos? 3. Os jogos 

contribuíram para sua aprendizagem do conteúdo? 4. O jogo despertou interesse pelo conteúdo 
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estudado? 5. Você Aprova o jogo? Para que assim fossem avaliados os pontos positivos e 

negativos dessa estratégia de ensino. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Os resultados das respostas ao questionário aplicado para avaliação da atividade lúdica 

(gráfico1), demostraram índice maiores ou iguas 70%  na avaliação dos discentes, 

proporcionando uma colaboração na consolidação do conteúdo sobre distribuição eletrônica e 

amplianção do conhecimento dos conceitos abordado em sala de aula. 

Grafico 1: Resposta ao questionário. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autores, (2023) 

O gráfico 1 informa que os alunos declararam que 85% consideraram o jogo de fácil 

entendimento, 5% de de dificil entendimento e 10% foram indiferentes. As regras deste jogo 

eram semelhantes às regras do jogo Uno, o qual já estavam familiarizados, por isso a a 

facilidade da maioria dos alunos com o jogo. Quando questionados, sobre se o jogo auxiliou na 

fixação dos conteúdos, 75% afirmaram que sim, 10% disseram que não e 15% foi indiferente.  

Com relação ao jogo contribuíram para a aprendizagem do conteúdo, 75% confirmaram 

a contribuição, 15% negaram e 10% foram indiferentes. Ao serem indagados com relação ao 

despertar interesse pelo conteúdo estudado, 70% declararam que sim, 10% negaram e 20% 

foram indiferentes. O jogo do baralho periódico, foi aprovado por 80%  e reprovado por 10% dos 

alunos. A não aprovação do jogo se deve ao fato dos  alunos não ter entendido as regras do jogo. Foi 
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observado participação, descontração e envolvimento dos alunos durante a realização do jogo. 

 O jogo contribuí para uma aprendizagem mais significativa sobre o conteúdo sobre 

distribuição eletrônica, provocando a curiosidade dos estudantes, interação e socialização de 

informações entre os alunos, motivando-os e assim garantindo o sucesso na assimilação dos 

conteúdos estudados em sala de aula. Pôde-se observar através das respostas dos alunos que um 

jogo, por mis simples que seja, coopera na associação dos conceitos promovendo uma atmosfera 

divertida, competitiva rompendo com a monotonia imposta na sala de aula pelo quadro branco e 

pincel. 

Araújo e Viroli (2022), aplicando um jogo de cartas para assimilação do conteúdo de 

tabela periódica, também encontraram resultados satisfatórios, onde todos os itens avaliados 

apresentaram valores iguais ou maiores a 70% de aprovação. De acordo com Santos (2008), 

isso é provável porque ultimamente pesquisas voltadas para utilização dos jogos estão 

comprovando o aumento da significância na aprendizagem quando essa ferramenta didática 

lúdica é executada no contexto educacional dos discentes. Segundo Soares (2008), a motivação 

antecede o interesse. Se há motivação dos alunos com a participação em uma atividade, então 

surge o interesse. Se não existe motivação, não tem interesse. Braga et al (2014), aplicando um 

baralho periódico, obteve um bom rendimento escolar de forma divertida. 

 

CONCLUSÕES 

O jogo de cartas, aplicado para fixação e avaliação da aprendizagem dos alunos sobre 

distribuição eletrônica, apresentou resultados, onde todos os itens avaliados apresentaram 

valores iguais ou maiores a 70% de aprovação. Abordado de forma lúdica, despertou o interesse 

em aprender o conteúdo envolvido na disciplina, contribuindo para uma aprendizagem mais 

significativa sobre o conteúdo ministrado em sala de aula, proporcionado um ambiente de 

aprendizagem agradável, divertido, competitivo e sem a monotonia da sala de aula . 
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