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"A criatividade é a inteligência se divertindo."  

(Albert Einstein)



  

 

 

RESUMO 

A escola moderna e suas metodologias ativas requerem o máximo de atividade por 
parte do aluno, por entender a aprendizagem como um processo dinâmico. Sendo 
assim, o jogo ganha espaço como uma ferramenta ideal no ambiente escolar, pois 
propõe estímulo aos interesses do aluno, ajuda a desenvolver níveis diferentes de 
experiência pessoal e social, além de levar o professor à condição de condutor do 
processo de ensino-aprendizagem. A Tabela Periódica é uma ferramenta muito 
importante no ensino da Química e sua ludicidade permitiu a adaptação de jogos 
populares para jogos didáticos que auxiliam no ensino-aprendizagem sobre a tabela 
e os elementos químicos. O presente trabalho teve como objetivo principal 
desenvolver um site para divulgação de jogos didáticos sobre a Tabela Periódica, 
voltado para professores do ensino médio da rede estadual de ensino do Rio de 
Janeiro. Para tanto, foram selecionados jogos que contemplassem as habilidades 
referentes à Tabela Periódica, do currículo essencial do ensino médio regular. Foi 
desenvolvido o site “Tabela Lúdica” adicionando os jogos selecionados em forma de 
publicações, com o passo a passo para sua utilização nas aulas de Química. Foi 
construído e aplicado um questionário para que os professores de Química da rede 
estadual de ensino, lotados em escolas do município de Petrópolis/RJ, avaliassem o 
site e os jogos publicados nele, além de traçar o perfil desses docentes. A maioria dos 
participantes da pesquisa desconheciam os jogos divulgados no “Tabela Lúdica”, o 
que pode ter relação com o fato de alguns deles não terem concluído a licenciatura 
em Química e, mesmo assim ministrarem aulas da disciplina. Também pode ter 
relação com o fato do tempo médio de conclusão da graduação e/ou pós-graduação 
desses docentes ser anterior ao período estabelecido para a seleção dos jogos, que 
foi de 2015 a 2021. Os jogos “UNO Químico”, “Perfil Químico”, “Química Naval” e 
“XENUBI” fizeram os professores se sentirem muito estimulados a utilizá-los, portanto 
a seleção de jogos para o site foi adequada. Concluiu-se, a partir das avaliações dos 
professores, que o site “Tabela Lúdica” é uma ferramenta adequada para a divulgação 
de jogos didáticos sobre a Tabela Periódica.  

Palavras-chave: jogo didático, química, ensino lúdico, tabela periódica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

ABSTRACT 

 

The modern school and its active methodologies require maximum activity on the part 
of the student, as it understands learning as a dynamic process. Thus, the game gains 
space as an ideal tool in the school environment, as it proposes to stimulate the 
student's interests, helps to develop different levels of personal and social experience, 
in addition to leading the teacher to the condition of conductor of the teaching-learning 
process. The Periodic Table is a very important tool in the teaching of Chemistry and 
its ludicity allowed the adaptation of popular games to didactic games that help in 
teaching and learning about the table and the chemical elements. The main objective 
of this work was to develop a website for the dissemination of didactic games about 
the Periodic Table, aimed at high school teachers in the state education network of Rio 
de Janeiro. For that, games were selected that covered the skills related to the Periodic 
Table, from the essential curriculum of regular high school. The “Tabela Lúdica” 
website was developed, adding the selected games in the form of publications, with 
step-by-step instructions for their use in Chemistry classes. A questionnaire was 
created and applied so that Chemistry teachers from the state education network, 
working in schools in the city of Petrópolis/RJ, could evaluate the website and the 
games published on it, in addition to profiling these teachers. Most of the research 
participants were unaware of the games published in the “Tabela Lúdica”, which may 
be related to the fact that some of them had not completed a degree in Chemistry and, 
even so, taught classes in the discipline. It may also be related to the fact that these 
professor's average graduation and/or postgraduate completion time is prior to the 
period established for the selection of games, which was from 2015 to 2021. The 
games “UNO Químico”, “Perfil Químico”, “Química Naval” and “XENUBI” made 
teachers feel very encouraged to use them, so the selection of games for the website 
was adequate. It was concluded, based on the teachers' evaluations, that the website 
"Tabela Lúdica" is an adequate tool for the dissemination of didactic games about the 
Periodic Table. 

Keywords: didactic game, chemistry, ludic teaching, periodic table. 
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1. INTRODUÇÃO 

 Se antes o conhecimento era transmitido do professor para o aluno em uma 

estrutura de ensino verticalizada, hoje o professor precisa entender-se como mediador 

entre o conhecimento e o aluno, contribuindo para a independência, a criticidade e o 

desenvolvimento dos discentes, enquanto sujeitos, e desenvolvendo uma construção 

coletiva do conhecimento (BULGRAEN, 2010). Com a popularização da internet e do 

acesso através de dispositivos móveis, as possibilidades de interação com o mundo 

e com a informação estão na palma da mão, literalmente. A ampliação do acesso às 

tecnologias digitais culminou em profundas mudanças na relação com o conhecimento 

(LÉVY, 2010). Em meio a tantas mudanças, a educação precisa descobrir como 

evoluir para continuar relevante (MORÁN, 2015). 

 Nesse cenário, torna-se imprescindível a adoção de práticas que objetivem a 

construção coletiva do conhecimento e a estimulação do interesse e da participação 

do aluno. A escola moderna e suas metodologias ativas requerem o máximo de 

atividade por parte do aprendiz, por entender a aprendizagem como um processo 

dinâmico (CAMPOS, 2014).  

 E, se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos propor atividades 

cada vez mais estimulantes, nas quais tenham que tomar decisões e avaliar 

resultados, com apoio de materiais relevantes. Quanto mais próximo o ensino estiver 

da vida cotidiana, melhor, portanto, metodologias ativas, como as que envolvem os 

jogos, são o ponto de partida para processos mais avançados de reflexão. Os desafios 

educacionais bem planejados podem contribuir para o desenvolvimento das 

competências desejadas, sejam intelectuais, emocionais, pessoais ou 

comunicacionais.  

Os jogos, sejam colaborativos ou individuais, de competição ou cooperação, 

estão cada vez mais presentes no cotidiano escolar, na medida em que trazem as 

competências necessárias para cada etapa, solicitam informações pertinentes que 

fornecem recompensas estimulantes, combinando percursos pessoais com a 

participação em grupos (MORÁN, 2015). Sendo assim, o jogo ganha espaço como 

uma ferramenta essencial no ambiente escolar, pois propõe estímulo aos interesses 

dos alunos, ajuda a desenvolver níveis diferentes de experiência pessoal e social, 

além de levar o professor à condição de condutor, estimulador e avaliador do processo 

de ensino-aprendizagem (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003).  
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1.1. JOGOS DIDÁTICOS 

 O jogo é mais antigo que a própria cultura, pois ela, mesmo em suas definições 

mais primárias, pressupõe a existência da humanidade. Mas os animais não 

esperaram que os homens os iniciassem nas atividades lúdicas, basta observar 

filhotes de cachorro para constatar que em seus comportamentos estão presentes 

todos os elementos essenciais do jogo humano (HUIZINGA, 2008). 

 A palavra jogo é polissêmica, ou seja, é possível encontrar várias definições 

para a mesma (SOARES, 2008). Apesar dessa dificuldade de definição, de acordo 

com Kishimoto (1999), é possível caracterizar o jogo de três principais formas:  

I. Como o resultado de um contexto social e seu sistema linguístico: nesse caso, o 

jogo é tido como resultado da sociedade na qual está inserido, ou seja, de acordo com 

o lugar e o com o tempo, ele recebe diferentes significados que se expressam através 

da respectiva língua; 

II. Como um sistema de regras: nesse caso, o jogo é visto como uma estrutura 

sequencial que se dá através de regras. As regras de jogo definem, por exemplo, se 

um baralho de cartas será utilizado para jogar uma partida de buraco ou de canastra; 

III. Como um objeto: nesse caso, a ideia de jogo está ligada à matéria que o constitui: 

o tabuleiro de papelão, os dados de marfim, as cartas de papel, os peões de plástico 

etc.  

 Os jogos também podem ser ferramentas facilitadoras do ensino-

aprendizagem. De acordo com Soares (2008), o jogo didático, ou educativo, divide-se 

entre duas funções: a função lúdica e a função educativa. 

a) Função lúdica: se refere ao prazer e à diversão proporcionados pelo jogo; 

b) Função educativa: se refere ao ensino, ao desenvolvimento de habilidades e 

competências em uma ou mais áreas do conhecimento através do jogo. 

 Deve haver equilíbrio entre essas duas funções, pois, caso a função educativa 

prevaleça, poderá eliminar o divertimento e restará apenas o ensino. Da mesma 

maneira, se a função lúdica prevalecer, isso poderia eliminar o ensino e restaria 

apenas a parte prazerosa. Em ambos os casos se perdem as potencialidades do jogo 
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como ferramenta de ensino-aprendizagem (SOARES, 2008). 

Em um primeiro momento pode parecer simples a utilização de um jogo didático 

em sala de aula, um momento de descontração em meio às aulas mais “formais”, mas 

existem condições para tanto. Antunes (1999) observa que devem ser observados 

quatro principais aspectos no planejamento da utilização de jogos didáticos em aula: 

I. Ser um fator de autoestima para o aluno: um jogo muito fácil, pode não atrair a 

atenção do aluno e um muito difícil pode interferir negativamente em sua autoestima, 

em caso de fracasso na resolução. Para o ensino médio e seus estudantes com maior 

maturidade intelectual, por exemplo, recomenda-se o uso de jogos mais sofisticados;  

II. Condições psicológicas: a inserção do jogo deve se dar no momento apropriado, 

para que toda a turma se sinta estimulada a participar da atividade;  

III.Condições do espaço: a organização do espaço onde se dará a atividade deve ser 

adequada, para que tudo transcorra bem e não haja problemas na evolução do jogo; 

IV. Fundamentos técnicos: é necessário observar que aquilo que foi planejado, 

conseguirá ser executado. Tratando-se de um jogo virtual, que necessite de internet, 

é necessário certificar-se de que haverá acesso a ela no dia da atividade na escola.  

Se a maioria desses elementos forem levados em consideração pelo professor, 

maiores serão as chances de uma aprendizagem efetiva facilitada pelo jogo. A 

aprendizagem não pode ser tida como um processo que emprega apenas o conjunto 

das funções mentais ou unicamente os elementos físicos e emocionais, pois são todos 

importantes para o processo de construção do conhecimento (CAMPOS, 2014). 

A palavra “ludicidade” ainda não pode ser considerada dicionarizada, pois está 

em processo de invenção, significação. É importante esclarecer que não existem 

atividades que sejam lúdicas por si só, uma atividade será lúdica (ou não) a depender 

do sujeito que a vivência e da forma como ocorre, portanto, a ludicidade é um estado 

interno. Assim, não é possível que um professor conduza uma prática educativa 

lúdica, se dentro de si não puder ser lúdico. Portanto, é necessário que o profissional 

esteja sempre atento a si mesmo, ao atuar junto aos alunos, para que as atividades 

lúdicas consigam, de fato, fomentar a ludicidade em cada um deles internamente e 

contribuam para os processos educativos (LUCKESI, 2014). No caso dos jogos, um 

fator que corrobora para o desenvolvimento individual da ludicidade é a 
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voluntariedade, pois de acordo com Huizinga (2008), a característica fundamental do 

jogo é ser livre, jamais imposto. 

1.2. A QUÍMICA E O LÚDICO 

Ao buscar por “jogos” na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), verifica-se 

que a palavra se repete mais de 70 vezes ao longo de suas quase 600 páginas. A 

busca por “lúdico”, “lúdica” e “lúdicas” traz 8 resultados no total, referindo-se, 

majoritariamente, aos componentes Arte e Educação Física (BRASIL, 2018). No 

entanto, é curioso notar que, tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio, 

nenhum desses termos são abordados nos parágrafos que tratam das Ciências da 

Natureza. Ao que parece, o uso de jogos e atividades lúdicas foi desconsiderado pelos 

redatores do documento, no que se refere ao ensino da Química, Biologia e Física. 

Tal fato pode ser justificado pela concepção moderna de ciência, que se baseia no 

rigor e na veracidade, arriscando-se pouco no lúdico (HUIZINGA, 2008).  

Contrariando a BNCC e a lógica de dissociação entre a ludicidade e as Ciências 

da Natureza, sobram exemplos de trabalhos que abordam jogos didáticos como 

ferramentas de ensino da Química. Um artigo publicado na revista Química Nova em 

1993 é considerado um marco dos trabalhos sobre ensino lúdico de Química (CUNHA, 

2012). O jogo “Química: um palpite inteligente” (FIGURA 1) consiste, basicamente, 

em um tabuleiro e um conjunto de cartelas contendo dicas (sobre elementos químicos 

e compostos orgânicos) e pode ser usado para o ensino de Química Geral e/ou 

Química Orgânica (CRAVEIRO et al., 1993). 

 

 

 

 

 

 

Figura 1 – Tabuleiro do jogo “Química: um palpite inteligente”. 

Fonte: Craveiro et al., 1993. 

Desde então, o número de trabalhos sobre a utilização de jogos e atividades 
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lúdicas no ensino da Química cresceu consideravelmente. Tal crescimento foi 

observado nas Reuniões Anuais da Sociedade Brasileira de Química (SBQ), no 

Encontro Nacional de Ensino de Química (ENEQ), assim como nos encontros 

regionais. (SOARES, 2008).  

É possível encontrar na literatura exemplos de jogos didáticos para o ensino de 

diversos conteúdos da Química, como, por exemplo, o “SueQuímica” (FIGURA 2), 

jogo de cartas que tem o objetivo de auxiliar alunos de ensino médio a explorarem as 

relações entre a estrutura e a força ácida de uma série de ácido de Arrhenius, 

utilizando seus valores de constante de ionização, Ka (SANTOS; MICHEL, 2009). 

 

Figura 2 – Cartas do jogo “SueQuímica”. 

Fonte: Santos e Michel, 2009. 

 Outro exemplo é o do “Dominó Inorgânico” (FIGURA 3), jogo de peças, cujo 

objetivo é auxiliar o ensino sobre as funções químicas inorgânicas. O jogo didático foi 

confeccionado dentro de uma perspectiva inclusiva e pode ser utilizado com alunos 

cegos e surdos (PEROVANO; PONTARA; MENDES, 2017). 

 

Figura 3 – Peça do jogo “Dominó Inorgânico”. 

Fonte: Perovano, Pontara e Mendes, 2017. 
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 Há também jogos didáticos que facilitam o ensino sobre os elementos químicos, 

que é o caso do “Super Trunfo da Tabela Periódica” (FIGURA 4). O jogo pode ser 

utilizado com alunos dos ensinos fundamental e médio (GODOI; OLIVEIRA; 

CODOGNOTO, 2010). 

 

 

 

 

 

 

Figura 4 – Peça do jogo “Super Trunfo da Tabela Periódica”. 

Fonte: Godoi, Oliveira e Codognoto, 2010. 

 A Tabela Periódica é um tema frequente de jogos didáticos para o ensino da 

Química, que consistem em adaptações de jogos populares (UNO®, Super Trunfo® 

etc.) para jogos que auxiliam no ensino sobre elementos químicos, propriedades 

periódicas, dentre outros. 

 

1.3. TABELA PERIÓDICA 

 A Tabela Periódica é mais do que um simples catálogo dos elementos 

químicos, é uma “janela para o universo”. Seu desenvolvimento é uma das realizações 

mais significativas da Ciência, com implicações na Química, Física, Biologia, 

Astronomia, dentre outras (LEITE, 2019). 

 Tamanha é sua importância que a ONU – Organização das Nações Unidas - 

proclamou 2019 como o “Ano Internacional da Tabela Periódica dos Elementos 

Químicos” - IYPT 2019 - coincidindo com o aniversário de 150 anos da descoberta do 

Sistema Periódico pelo cientista russo Dmitri Ivanovich Mendeleev, em 1869, e com o 

centenário da IUPAC – International Union of Pure and Applied Chemistry. Foram 

diversos eventos e festividades em mais de 130 países, que envolveram a 

participação de milhões de jovens e adultos, cientistas e não cientistas (FIGURA 5a). 
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O Brasil não ficou de fora da comemoração e, em setembro de 2019, as janelas do 

prédio principal de um CEFET em Minas Gerais formaram uma Tabela Periódica 

gigante (14m x 7m), exposta em uma das principais ruas de Belo Horizonte, onde 

milhares de pessoas circulam todos os dias (FIGURA 5b). Houve atividades também 

em outros estados, como Sergipe e São Paulo (IUPAC, 2020). 

                                       (a)                                                                               (b) 

Figura 5 – (a) Comemorações do IYPT 2019 pelo mundo; (b) Tabela Periódica gigante na 

fachada do CEFET de Belo Horizonte, em comemoração ao IYPT 2019. 

Fonte: IUPAC, 2020, adaptado. 

O grande número de elementos químicos conhecidos até o século XIX, 63, 

levou os cientistas da época a procurarem formas de organizá-los. Alguns tentaram, 

como o químico alemão Johann Wolfgang Döbereiner, que propôs a Lei das Tríades, 

o geólogo Alexandre-Émile Béguyer de Chancourtois e seu arranjo tridimensional dos 

elementos, conhecido como Parafuso Telúrico, e o químico e músico John Alexander 

Reina Newlands que propôs a Lei das Oitavas, que fazia comparação com as oitavas 

da música (LEITE, 2019). 

Somente o alemão Lothar Meyer e o russo Dmitri Mendeleev, trabalhando de 

forma independente, descobriram a Lei Periódica, segundo a qual, quando os 

elementos são listados numa determinada sequência, observa-se a repetição 

periódica de suas propriedades. Ambos os cientistas publicaram suas versões de 

tabela, mas a de Mendeleev incluía espaços em branco a serem preenchidos por 

elementos que não haviam sido descobertos, uma brilhante previsão que a história 

demonstrou ser verdadeira (RUSSEL, 1994).  

A concepção moderna da Tabela Periódica inclui a organização dos elementos 
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em ordem crescente de número atômico, não mais de massa atômica (peso atômico), 

como nos primeiros modelos. Essa mudança foi possível pelos estudos de Henry 

Moseley sobre espectros de raios-X dos elementos químicos, que permitiram 

determinar os números atômicos e relacioná-los aos números de cargas positivas nos 

núcleos atômicos (LEITE; PORTO, 2015). 

Qualquer pessoa que digite “Tabela Periódica” em ferramentas de busca como 

o Google (www.google.com.br), vai se deparar com uma infinidade de formatações 

disponíveis (FIGURA 6). São diferentes cores utilizadas para diferenciar metais e não-

metais ou para determinar quais os elementos sólidos, líquidos, gasosos, naturais e 

artificiais, etc. Cada uma prioriza determinadas informações, enquanto algumas 

apresentam a densidade, os pontos de fusão e ebulição, distribuição eletrônica, dentre 

outros, outras trazem apenas as informações básicas, como o símbolo, o nome, o 

número atômico e a massa atômica dos elementos.  

 

 

Figura 6 – Tabelas periódicas encontradas no Google. 

Fonte: Google, 2022. 

Diante dessa diversidade, pode parecer que não há nenhum tipo de regulação 

da tabela, mas seus dados são recomendados pela União Internacional de Química 

Pura e Aplicada – IUPAC, que se dedica a atividades que vão desde a revisão das 

massas atômicas, até o estabelecimento de critérios para a descoberta de novos 

elementos químicos (IUPAC, 2018). A versão disponibilizada, na língua inglesa, pela 

organização (FIGURA 7) contém as informações mais confiáveis, baseadas na 

revisão constante da literatura científica internacional. Há uma versão na língua 
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portuguesa, disponibilizada pela SBQ - Sociedade Brasileira de Química (FIGURA 8), 

baseada na tabela da IUPAC, portanto tão confiável quanto. 

 

Figura 7 – Tabela Periódica da IUPAC. 

Fonte: IUPAC, 2018. 

 

Figura 8 – Tabela Periódica da SBQ. 

Fonte: SBQ, 2019. 



21  

 

 

O ensino da Tabela Periódica, frequentemente, se dá através do estímulo à 

memorização. Segundo Lima e Barboza (2005), a Tabela Periódica é uma ferramenta 

de trabalho e aprender a consultá-la só é possível consultando-a, sendo assim, 

recomendam seu ensino de forma contextualizada. Nesse sentido, os jogos didáticos 

sobre a tabela tornam-se ferramentas ideais, pois neles a contextualização se dá pela 

necessidade de consultar a tabela para resolver um problema: a resolução do jogo. E, 

para tanto, será necessário que o aluno se aproprie dos conceitos envolvidos na sua 

organização, como períodos, grupos, blocos, além da identificação/interpretação de 

suas legendas. 

Não há menção específica à Tabela Periódica na BNCC. O termo “elementos 

químicos” aparece unicamente em uma das habilidades das Ciências da Natureza no 

ensino médio: 

(EM13CNT209) Analisar a evolução estelar associando-a aos 
modelos de origem e distribuição dos elementos químicos no 
Universo, compreendendo suas relações com as condições 
necessárias ao surgimento de sistemas solares e planetários, suas 
estruturas e composições e as possibilidades de existência de vida, 
utilizando representações e simulações, com ou sem o uso de 
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulação e de 

realidade virtual, entre outros). (BRASIL, 2018, p. 557, grifo nosso). 
 

 No ensino fundamental, as Ciências da Natureza estão presentes em todos os 

anos, divididas nas unidades temáticas: “Matéria e energia”, “Vida e evolução” e “Terra 

e universo”. No entanto, o ensino-aprendizagem sobre a Tabela Periódica se faz 

necessário nos seus anos finais, quando a composição e as transformações da 

matéria começam a ser aprofundadas nas unidades temáticas. Dentre as habilidades 

que melhor evidenciam essa necessidade, destaca-se: 

(EF06CI02) Identificar evidências de transformações químicas a partir 
do resultado de misturas de materiais que originam produtos 
diferentes dos que foram misturados (mistura de ingredientes para 
fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de sódio etc.). 
(BRASIL, 2018, p. 345);  

  Também podem ser citadas as habilidades: 

• “(EF07CI12) Demonstrar que o ar é uma mistura de gases, identificando sua 

composição, e discutir fenômenos naturais ou antrópicos que podem alterar essa 

composição.” (BRASIL, 2018, p. 347); 
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• “(EF09CI02) Comparar quantidades de reagentes e produtos envolvidos em 

transformações químicas, estabelecendo a proporção entre as suas massas.” 

(BRASIL, 2018, p. 351).  

A Tabela Periódica possui inegáveis características lúdicas. A própria 

descoberta de Mendeleev se deu ao escrever as propriedades dos elementos em 

pedaços de cartas e organizá-los como se jogasse “paciência” (LEITE, 2019). Há 

características lúdicas, também, na localização dos elementos na tabela, pois todos 

estão no encontro entre uma linha vertical (grupo) e uma linha horizontal (período), 

assemelhando-se ao jogo Batalha Naval, em que combinações de linha e coluna são 

utilizadas para localizar e atingir as embarcações do adversário. Diante disso, é natural 

que haja uma quantidade significativa de trabalhos sobre jogos para o ensino da 

Tabela Periódica. A maioria consiste na adaptação de jogos consagrados para a 

linguagem e a lógica da Tabela Periódica, dentre eles, jogos de cartas, jogos de 

tabuleiros, virtuais etc.  

Mesmo com todos esses instrumentos facilitadores da aprendizagem, é comum 

que os alunos cheguem ao final do ensino médio sem saber utilizar uma Tabela 

Periódica. Diante disso, surgiram alguns questionamentos: Será que o professor de 

Química tem conseguido se atualizar quanto ao que é produzido para facilitar o 

ensino-aprendizagem sobre o entendimento da organização dos elementos químicos? 

Será que os jogos didáticos sobre a Tabela Periódica têm sido divulgados, ou apenas 

ficam restritos aos pesquisadores, à pesquisa e seus participantes?  

O presente trabalho visa desenvolver uma ferramenta para divulgação de jogos 

sobre a Tabela Periódica, voltada para professores, estimulando o uso desses 

recursos nas aulas de Química. 

2. OBJETIVOS 

2.1. OBJETIVO GERAL 

 Desenvolver um site para divulgação de jogos didáticos sobre a Tabela 

Periódica, voltado para professores do ensino médio da rede estadual de ensino do 

Rio de Janeiro. 

2.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
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• Selecionar jogos didáticos sobre a Tabela Periódica que contemplem o currículo do 

Ensino Médio da rede estadual de ensino do Rio de Janeiro; 

• Solicitar os arquivos dos jogos para seus autores, assim como a autorização para 

disponibilizá-los no site; 

• Construir um site para publicar tutoriais sobre os jogos didáticos selecionados; 

• Submeter o projeto de pesquisa ao Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) do Hospital 

Universitário Clementino Fraga Filho (HUCFF); 

• Divulgar o site para escolas estaduais situadas no município de Petrópolis; 

• Desenvolver e aplicar um questionário para os professores de Química dessas 

escolas avaliarem o site. 

 

3. METODOLOGIA 

 A metodologia da pesquisa foi desenvolvida de acordo com as seguintes 

etapas: seleção dos jogos didáticos, desenvolvimento do site, construção e aplicação 

do questionário e análise dos dados. Cada etapa está explicada detalhadamente a 

seguir. 

3.1. SELEÇÃO DOS JOGOS DIDÁTICOS 

 O primeiro passo para a seleção dos jogos foi pesquisar, no currículo essencial 

regular do ensino médio da rede estadual de ensino do Rio de Janeiro, as habilidades 

relacionadas à Tabela Periódica. Depois, foram pesquisados os termos “jogo didático” 

e “Tabela Periódica” no Google Acadêmico (https://scholar.google.com.br/?hl=pt) de 

modo a obter, ao menos, um jogo que auxiliasse no desenvolvimento de cada 

habilidade, com a maior variedade possível, ou seja, jogos de cartas, de tabuleiro, de 

peças, virtuais etc. Foram selecionados apenas trabalhos publicados entre os anos de 

2015 e 2021. 

3.2. DESENVOLVIMENTO DO SITE  

 A plataforma Wordpress® foi escolhida para hospedar o site, por sua interface 

intuitiva, que não necessita de conhecimentos prévios de programação para a 

construção de um site e pela possibilidade de assinatura gratuita dos serviços. Outro 

ponto favorável à escolha da Wordpress® é a sua versatilidade, pois nela o site será 

facilmente visualizado em computadores, smartphones e tablets, sem perda de 
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qualidade. O site recebeu o nome de “Tabela Lúdica”, “Tabela” é por causa da Tabela 

Periódica e “Lúdica” por causa dos jogos, do lúdico. Para facilitar a navegação, foi 

separado em quatro páginas: 

- Início: contendo uma mensagem inicial, convidando os visitantes a visualizarem os 

tutoriais, uma caixa para pesquisas e uma apresentação de slides com fotos dos jogos 

prontos; 

- Sobre: contendo uma pequena apresentação sobre a autora do site, assim como a 

finalidade dele; 

- Contato: contendo três caixas para o preenchimento de nome, e-mail e mensagem, 

para que os visitantes enviem uma mensagem para a desenvolvedora do site; 

- Jogos: contendo tutoriais e materiais sobre os jogos didáticos, para que os visitantes 

consigam reproduzi-los e utilizá-los. 

 Os arquivos dos jogos físicos (de cartas, tabuleiro etc.) foram solicitados aos 

seus autores, assim como a autorização para disponibilizá-los no site. O contato com 

os autores se deu através de e-mail, onde foi feita a apresentação dos pesquisadores, 

do programa de mestrado, da pesquisa, assim como o envio dos comprovantes de 

tais informações. As publicações dos jogos físicos foram organizadas da seguinte 

forma: 

- Introdução: informações gerais sobre o jogo original e sobre o jogo didático, assim 

como as habilidades que ele pode ajudar a desenvolver; 

- Reprodução (Vamos aprender a fazer?): passo a passo para a reprodução do jogo, 

incluindo links para download de impressos, imagens do jogo pronto (ou sendo 

produzido) e dicas para a montagem; 

- Aplicação (Como Jogar?): passo a passo para a aplicação do jogo, incluindo seu 

conjunto de regras; 

- Referências: trabalhos nos quais a publicação foi embasada. 

 No caso de jogo digital, as partes de reprodução e aplicação foram substituídas 

por um vídeo sobre a ferramenta, e as demais partes foram iguais às dos jogos físicos. 
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3.3.  CONSTRUÇÃO E APLICAÇÃO DO QUESTIONÁRIO 

 A ferramenta Google Formulários foi escolhida para a elaboração do 

questionário (APÊNDICE A) por sua facilidade de uso, seu acesso gratuito, além de 

sua eficiência para coleta de dados, diante das limitações que a pandemia de Covid-

19 impõe. Para facilitar o preenchimento e a análise de dados, as perguntas foram 

divididas nas seguintes seções: 

- Termo de consentimento livre e esclarecido - TCLE (APÊNDICE B): trazia uma série 

de esclarecimentos éticos sobre a pesquisa.; 

- Perfil do docente: o objetivo era traçar o perfil dos participantes da pesquisa, 

coletando informações como gênero, idade, tempo de formação etc., através de 

perguntas fechadas; 

- Ensino lúdico da Química: o objetivo era determinar se o professor já havia feito uso 

de jogos nas aulas de Química, assim como os fatores que ele considera relevantes 

para tal prática. Foram utilizadas perguntas fechadas; 

- Avaliação do site: nessa seção os participantes avaliaram as características do site, 

por meio de perguntas fechadas; 

- Considerações finais: na última seção havia uma pergunta aberta para que os 

professores fizessem alguma crítica, sugestão ou elogio sobre o site, de maneira mais 

livre, não sendo obrigatória. 

 A escala Lickert foi utilizada em algumas das perguntas fechadas, 

principalmente naquelas em que os participantes deveriam se posicionar em relação 

a algo, pois essa escala auxilia na medição do nível de concordância e/ou satisfação 

em relação a uma afirmação, ou item (JÚNIOR; COSTA, 2014). 

 Para a aplicação do questionário, primeiramente foi solicitada a autorização da 

Diretoria Regional Serrana I, responsável pelas escolas estaduais em Petrópolis, para 

a realização da pesquisa em suas unidades. Então, foi realizado um levantamento das 

escolas estaduais do município, através do site da Secretaria de Estado de Educação 

do Rio de Janeiro – SEEDUC (https://www.seeduc.rj.gov.br/mais/mapa-das-escolas). 

O segundo passo foi entrar em contato por telefone, e-mail, WhatsApp ou 

pessoalmente, com os diretores, ou coordenadores pedagógicos, das escolas. Nas 
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conversas com esses representantes, ocorreu a apresentação dos pesquisadores, da 

instituição, do programa de mestrado e dos objetivos/metodologias da pesquisa. Por 

fim, foi solicitado que repassassem aos professores que lecionam Química na 

unidade, necessariamente por meio eletrônico (WhatsApp, e-mail etc.), uma 

mensagem com os links para o site “Tabela Lúdica” e para o questionário. Na 

mensagem foi reforçada a necessidade de visitarem o site antes de acessarem o 

questionário.  

O projeto de pesquisa foi submetido ao Comitê de Ética em Pesquisa do 

Hospital Universitário Clementino Fraga Filho (HUCFF) da UFRJ, em 03/11/2021, 

através da Plataforma Brasil (plataformabrasil.saude.gov.br/login.jsf), sob o 

Certificado de Apresentação de Apreciação Ética (CAAE):  53375421.0.0000.5257. A 

amostra da pesquisa foram os professores que lecionam Química em turmas da rede 

estadual de ensino, na cidade de Petrópolis/RJ. 

3.4. ANÁLISE DOS DADOS 

 Os dados foram analisados estatisticamente, através de medidas de tendência 

central, como a média e a moda, e através de gráficos de setor e de barra (CALEGARI-

JACQUES, 2003). 

4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

4.1. OS JOGOS SELECIONADOS  

Ao analisar a parte destinada à Química do currículo essencial regular do 

ensino médio da rede estadual de ensino do Rio de Janeiro, foram identificadas quatro 

habilidades, do 2º e 3º bimestres do 1º ano do ensino médio (RIO DE JANEIRO, 2020), 

relacionadas à Tabela Periódica, denominadas H1, H2, H3 e H4: 

- “Compreender os critérios utilizados na organização da Tabela Periódica” (H1); 

- “Relacionar a posição dos elementos na tabela com o subnível mais energético da 

distribuição eletrônica, classificando os elementos em representativos e de transição” 

(H2); 

- “Caracterizar metais e não metais, suas principais aplicações, evidenciando as 

particularidades dos gases nobres e do hidrogênio” (H3); 

- “Conceituar eletronegatividade, tamanho atômico e potencial de ionização e 
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compreender a variação dessas propriedades ao longo de um período e/ou grupo da 

Tabela Periódica” (H4). 

 Os jogos selecionados foram: “UNO Químico”, “Química Naval”, “Perfil 

Químico” e “XENUBI”, pois atenderam aos critérios estabelecidos na metodologia. 

Relacionando as habilidades aos jogos (TABELA 1), verifica-se que todas foram 

contempladas. 

Jogo Didático Habilidade(s) 

UNO Químico 

 
Química Naval 

 
Perfil Químico 

 
Xenubi 

H1 e H2 

 
H1 

 
H1, H2 e H3 

 
H1 e H4 

Tabela 1 – Habilidades identificadas nos jogos selecionados para o site. 

Fonte: própria, 2022. 

 A habilidade H1 mostrou-se a mais predominante dentre os jogos, visto que a 

compreensão dos critérios de organização da Tabela Periódica é um dos requisitos 

mais básicos para a utilização da ferramenta. O jogo “Perfil Químico” mostrou-se o 

mais completo, ao ajudar a desenvolver três das habilidades do currículo essencial 

referentes à tabela. 

 O jogo “Química Naval” é uma adaptação do clássico Batalha Naval, que utiliza 

a Tabela Periódica como tabuleiro para marcação das embarcações (FIGURA 9). 

(JAEGER; SILVA; QUADROS, 2016).   

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9 – Tabuleiros do jogo “Química Naval”. 

Fonte: Jaeger, Silva e Quadros, 2016. 



28  

 

 

 Em “Química Naval”, o jogador da vez “dispara um tiro” utilizando as 

coordenadas (grupo e período da Tabela Periódica) e seu oponente deverá dizer se 

ele acertou, ou não, uma de suas embarcações. Ganha quem afundar todos os navios 

do oponente primeiro. O jogo pode ajudar o aluno na familiarização com os períodos 

e grupos da Tabela Periódica e na localização dos elementos químicos.  

Outra adaptação interessante é o jogo “UNO Químico”, baseado no popular 

UNO®. O jogo consiste em um conjunto de 138 cartas, sendo 118 delas 

correspondentes aos elementos e 20 cartas com poderes especiais (FIGURA 10). Os 

jogadores recebem 7 cartas aleatórias e cada um, na sua vez, deve jogar uma carta 

de mesmo subnível (cor), período ou família do elemento representado na carta da 

mesa (DIONÍZIO, 2018). O “UNO Químico” proporciona familiarização com símbolos 

e nomes dos elementos, além de conceitos como: períodos, grupos ou famílias, e 

blocos (s, p, d e f) da tabela. Há que se tomar cuidado para que os alunos não se 

baseiem apenas nas cores para combinação das cartas e deixem os conceitos 

químicos “de lado”, pois, nesse caso, predominaria a função lúdica sobre a função 

educativa. 

 

Figura 10 – Cartas do jogo “Uno Químico”. 

Fonte: Dionísio, 2018. 

O jogo “Perfil Químico” é uma adaptação do jogo Perfil®. Nele, temos a Tabela 

Periódica como tabuleiro, 112 cartas com dicas sobre os elementos, além de fichas 

coloridas para identificar as equipes e fichas com pontos. O jogo consiste na leitura 

das dicas contidas nas cartas, até que alguém descubra o elemento em questão. Cada 

acerto pontua o jogador e sua equipe. Há, ainda, cartas curingas (FIGURA 11) com 

elementos cuja descoberta tenha envolvido mulheres (ROMANO et al., 2017). 
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Figura 11 – Carta curinga do jogo “Perfil Químico”. 

Fonte: Romano et al., 2017. 

Em “Perfil Químico” os alunos podem se familiarizar com diversas 

características físico-químicas dos elementos, incluindo: estado físico, aplicação, 

abundância, localização na Tabela Periódica etc. Além de abordar um tema 

importante, que é a participação das mulheres na Ciência. 

 Uma alternativa para os ensinos remoto e híbrido é o jogo digital “Xenubi” 

(FIGURA 12), que aborda as propriedades periódicas dos elementos químicos. Trata-

se de um aplicativo gratuito para dispositivos móveis, desenvolvido por professores 

da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (LAMPE et al., 2019). Ao testar o 

aplicativo, percebe-se que ele tem lógica semelhante à do jogo Super Trunfo®, em que 

a mesma característica é comparada em duas ou mais cartas e ganha quem possuir 

a carta com o maior valor dessa característica. 

 

 

 

 

 
 
 
 

Figura 12 – Telas do jogo “Xenubi”. 

Fonte: Lampe et al., 2019. 
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 No “Xenubi”, comparam-se as propriedades periódicas (raio atômico, 

eletronegatividade, densidade etc.) dos elementos, representados por cartas. Na tela 

de cada rodada, aparecem a carta do jogador e a do oponente. O jogador deverá 

indicar uma propriedade de sua carta que considera ter maior valor em relação à carta 

do oponente e, caso realmente seja, ganhará os pontos da rodada. Há, inclusive, um 

ranking dos melhores jogadores. Trata-se de uma ferramenta que pode ser útil para 

reforçar as propriedades periódicas, necessitando que o conteúdo seja trabalhado 

previamente em aula.  

4.2. O SITE “TABELA LÚDICA” 

O site “Tabela Lúdica” recebeu o domínio https://tabelaludica.word press.com/. 

Na página “Inicio” (FIGURA 13) há acesso às demais páginas, além de uma 

apresentação de slides com fotos dos jogos prontos e uma caixa para pesquisas, na 

parte inferior (FIGURA 14). Ao clicar no botão “Começar”, o visitante é direcionado à 

página “Jogos”. 

 
 

Figura 13 – Página “Inicio” do site “Tabela Lúdica”. 

Fonte: própria, 2022. 
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Figura 14 – Parte inferior da página “Inicio” do site “Tabela Lúdica”. 

Fonte: própria, 2022. 

 Na página “Jogos” (FIGURA 15), além das publicações sobre os jogos 

selecionados, há uma publicação sobre o “Ano Internacional da Tabela Periódica dos 

Elementos Químicos”, de modo a contextualizar e demonstrar ao visitante a 

importância da Tabela Periódica. 

 
Figura 15 – Página “Jogos” do site “Tabela Lúdica”. 

Fonte: própria, 2022. 
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 As publicações dos jogos físicos “Química Naval”, “Perfil Químico” e “Uno 

Químico” têm as mesmas estruturas e contam com introdução, passo a passo para 

reproduzir o jogo, incluindo os arquivos para impressão, passo a passo para aplicação 

do jogo em aula, seu conjunto de regras e as referências utilizadas. Todas as 

publicações contam com botões que permitem seu compartilhamento em plataformas 

como: WhatsApp, Facebook, e-mail etc. Há também um espaço para os visitantes 

deixarem comentários na publicação, possibilitando, inclusive, a interação entre eles 

e trocas de experiências/ideias (FIGURA 16).  

 

 

Figura 16 – Compartilhamentos e comentários nas publicações do site “Tabela 

Lúdica”. 

Fonte: própria, 2022. 

Para montagem dos tabuleiros de “Química Naval” foi produzida, com auxílio 

do Word® 2019, uma Tabela Periódica no formato A4 (APÊNDICE C). As informações 

contidas na tabela foram retiradas da versão da SBQ.  

 A autora do trabalho sobre o “UNO Químico” forneceu e autorizou a 

disponibilização do arquivo com as cartas do jogo (ANEXO B), via e-mail. Já a autora 

do trabalho que trata do jogo “Perfil Químico” informou que, nem ela, nem nenhum 

dos demais autores possuíam os arquivos para sua reprodução. Foi produzido um 

exemplar do jogo, mas os arquivos não foram armazenados. Ela autorizou, via e-mail, 

que, através da metodologia do trabalho, ele fosse reproduzido e disponibilizado no 

site “Tabela Lúdica”. Tal fato corrobora para a aceitação da hipótese levantada na 
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introdução do presente trabalho, de que, algumas vezes, as ferramentas não chegam 

aos professores, por ficarem restritas aos pesquisadores, à pesquisa e aos seus 

participantes. 

O jogo foi produzido com auxílio do Word® 2019. As curiosidades, dicas e 

imagens foram retiradas dos sites https://quimlab.com.br/guiadoselementos/, 

https://images-of-elements.com/  e https://cfq.org.br/. Cada carta apresenta 1 imagem, 

de 2 a 3 curiosidades e 3 dicas sobre o elemento. Foram mantidas as dimensões das 

cartas em 7cm x 5cm, mas o número total de cartas (FIGURA 17) passou de 112 para 

118, representando os 118 elementos da Tabela Periódica, reconhecidos atualmente, 

de acordo com a IUPAC. As 4 cartas curingas, que correspondem aos elementos cuja 

descoberta envolvia mulheres, após pesquisa, tornaram-se 14 cartas.  

 

 

Figura 17 – Cartas produzidas para o jogo “Perfil Químico”. 

Fonte: própria, 2022. 

A tabela produzida para o jogo “Química Naval” foi adaptada para tornar-se o 

tabuleiro do jogo “Perfil Químico” (FIGURA 18), adicionando o título “Tabuleiro” e 

ampliando-a para o tamanho de, aproximadamente, 40cm x 30cm. O arquivo 

disponibilizado no site ainda conta com 77 fichas amarelas (20 pontos), 77 fichas 

vermelhas (15 pontos), 77 fichas azuis (10 pontos) e 77 fichas verdes (5 pontos), que 

são entregues aos jogadores que acertam o elemento através das dicas nas cartas. 

E, por fim, há uma Tabela Periódica tamanho A4, que deve ser impressa e entregue 

a cada jogador (ou equipe) para consultas durante a partida. Todas essas partes 

compõem um arquivo de 19 páginas (APÊNDICE D), que foi convertido para o formato 

pdf e disponibilizado na publicação sobre o “Perfil Químico”. 

https://quimlab.com.br/guiadoselementos/
https://images-of-elements.com/
https://cfq.org.br/
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Figura 18 – Tabuleiro produzido para o jogo “Perfil Químico”. 

Fonte: própria, 2022. 

 No caso da publicação do “XENUBI”, tanto a parte sobre reprodução, quanto a 

parte sobre aplicação foram substituídas por um vídeo tutorial de, aproximadamente, 

três minutos e meio, narrado pela autora do presente trabalho. 

 A página “Sobre” (FIGURA 19) traz a seguinte mensagem: “Esse site é o 

resultado da minha pesquisa para o mestrado profissional. Espero que o material 

disponível aqui possa ajudar no ensino-aprendizagem da Tabela Periódica e da 

Química, de maneira geral.”. Traz também uma foto da autora. A página serve para 

esclarecer o visitante sobre o motivo da existência do site. 

Figura 19 – Página “Sobre” do site “Tabela Lúdica”. 

Fonte: própria, 2022. 
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A página “Contato” (FIGURA 20) traz a seguinte mensagem: “Ficou com 

alguma dúvida? Utilizou os jogos e quer enviar seu feedback? Achou algum erro no 

material? Tem algum elogio ou crítica construtiva? Envie-me uma mensagem!”. Até o 

momento em que esse trabalho foi escrito, nenhuma mensagem havia sido recebida. 

 

Figura 20 – Página “Contato” do site “Tabela Lúdica”. 

Fonte: própria, 2022. 

4.3. O QUESTIONÁRIO 

 A aprovação do projeto pelo Comitê de Ética em Pesquisa do HUCFF/UFRJ 

ocorreu em 16/01/2022 (ANEXO A), segundo o parecer nº 5.202.054, garantindo 

segurança para a pesquisa e seus participantes. Foram identificadas 11 escolas 

estaduais no município de Petrópolis, todas incluídas na pesquisa, e 38 professores 

de Química atuando nessas escolas, no total.  

O questionário ficou aberto para respostas de 14 de julho a 19 de setembro. Ao 

todo, 14 professores acessaram, consentiram com sua participação após a leitura do 

TCLE e responderam ao questionário. 

4.3.1.  PERFIL DO DOCENTE 

 Os professores participantes da pesquisa são majoritariamente do sexo 

feminino (57,1%), têm em média 46 anos de idade e lecionam Química há 14 anos, 
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em média, na rede estadual de ensino do Rio de Janeiro. Quanto à formação, 57% 

possui licenciatura em Química, 22% possui licenciatura em Biologia, 14% possui 

licenciatura em Física e 7% possui licenciatura em Química e em Biologia (FIGURA 

21). Concluíram a licenciatura, em média, há 16 anos. 

 

Figura 21 – Gráfico sobre a formação dos participantes da pesquisa. 

Fonte: própria, 2022. 

 Quanto à pós-graduação em Ensino de Ciências, 50% dos professores 

concluíram na modalidade especialização, 7,1% dos professores concluíram na 

modalidade mestrado e, em média, há 8,5 anos atrás. Considerando esse tempo de 

conclusão e o fato da seleção de jogos para o site ter levado em conta apenas 

trabalhos dos anos de 2015 a 2021, diminuem as chances dos professores terem tido 

contato com os jogos em suas pós-graduações. 

 Chama a atenção o fato de 36%, ou seja, mais de 1/3 dos professores não 

possuírem licenciatura na disciplina de Química. A profissão docente é constituída de 

diversos saberes, que vão desde os adquiridos nos bancos das universidades, nos 

cursos de formação, até a prática cotidiana do magistério, entretanto, esse saber plural 

pode não ser evidenciado quando o professor passa a lecionar uma disciplina para a 

qual não é licenciado (ARAÚJO, 2017). É possível afirmar que um professor licenciado 

em Química, com especializações e experiências de docência na disciplina, estaria 

mais propenso a deparar-se com os jogos apresentados no site “Tabela Lúdica”, o 

que, possivelmente, mudaria os resultados obtidos.  

4.3.2.  ENSINO LÚDICO DA QUÍMICA 

 Cerca de 42% dos professores responderam que, às vezes, utilizam jogos 

57%
22%

14%

7%

Formação dos Professores

Licenciados em Química

Licenciados em Biologia

Licenciados em Física

Licenciados em Química
e em Biologia
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didáticos em suas aulas de Química e a maioria opta pelo jogo de cartas (50,0%), 

seguido pelo jogo de tabuleiro (25,0%), jogo digital (12,5%) e outro tipo de jogo 

(12,5%). A maioria dos professores (58,0%) afirmaram que nunca utilizam jogos em 

suas aulas de Química, o que pode ser explicado pelo fato dos estudantes de 

licenciatura passarem por poucas experiências, ou nenhuma, com a utilização de 

jogos para o ensino, tanto em relação a como utilizar tais recursos, como em 

atividades desse tipo nas disciplinas da graduação (SANTOS; NETO, 2021). Também 

pode ser explicado por Huizinga (2008), quando observa que: 

[...] a ciência moderna se arrisca menos a cair no domínio do jogo, tal 
como o definimos, quando se mantém fiel à mais radical exigência de 
rigor e de veracidade, ao contrário do que acontecia antigamente, até 
à época do Renascimento, quando o pensamento e método científicos 
mostravam inequívocas características lúdicas. (HUIZINGA, 2008, p. 
227) 

 Se os professores compartilharem desse ponto de vista, de que a Ciência se 

arrisca pouco ao lúdico, mantendo-se fiel ao rigor do método científico, isso dificultaria 

considerarem jogos didáticos em seus planejamentos e explicaria terem afirmado 

nunca utilizarem tais recursos nas aulas. 

 Quanto aos fatores para que a utilização de jogos didáticos nas aulas de 

Química seja satisfatória, a maioria deles consideram o comportamento dos alunos, a 

experiência do docente com jogos didáticos e a escolha desses jogos extremamente 

importantes. Já as disponibilidades de tempo, materiais e espaço foram consideradas 

muito importantes pela maioria dos professores para que a atividade seja significativa 

(FIGURA 22). 

 

 

Figura 22 – Gráfico sobre os fatores para a utilização dos jogos didáticos em aula. 
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Fonte: própria, 2022. 

 O comportamento dos alunos foi um dos fatores apontados como 

extremamente importantes pela maioria dos professores em atividades envolvendo 

jogos didáticos, o que é justificável, já que a disciplina dos discentes no ambiente 

escolar é uma problemática, um desafio para a educação (LEAL, 2013). Mas, se a 

manutenção da disciplina for encarada como uma tarefa coletiva, a mediação dos 

conflitos se dará em conselho cooperativo, onde cada um pode criticar e ser criticado. 

E o professor estará lá, fazendo parte do grupo, e não exterior a ele. Portanto, se a 

indisciplina aparecer, como um ato de rebelião contra a regra coletiva e contra o grupo, 

caberá ao grupo restabelecer a ordem (a disciplina) (GRÖSCHEL, 2013). Nesse 

contexto, o jogo didático ganha espaço como uma ferramenta ideal, pois propõe 

estímulo aos interesses dos alunos, ajuda a desenvolver níveis diferentes de 

experiência pessoal e social, além de levar o professor à condição de mediador do 

processo de ensino-aprendizagem (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003). 

 A experiência do docente com jogos didáticos também foi apontada pela 

maioria como um fator extremamente importante para a utilização dos mesmos em 

aula. Isso evidencia que, apesar do grande número de trabalhos sobre jogos didáticos 

para o ensino da Química, há a necessidade de qualificar os professores para utilizá-

los. Portanto, seria interessante adicionar ao site algumas publicações dedicadas a 

instruir os visitantes a como utilizarem os jogos didáticos para o ensino sobre os 

elementos químicos e a Tabela Periódica, em vez de apenas divulgá-los.  

 Outro fator extremamente importante, segundo a maioria dos professores 

participantes da pesquisa, é a escolha dos jogos didáticos, o que só reafirma a 

importância do “Tabela Lúdica” e suas publicações, pois objetivam auxiliar o professor 

nessa escolha. 

4.3.3. AVALIAÇÃO DO SITE TABELA LÚDICA 

 A Tabela Periódica foi considerada por 57,1% dos professores como muito 

importante para o ensino da Química. No entanto, apenas 28,6% afirmou já ter 

utilizado jogos didáticos sobre a tabela em suas aulas. 

 Quanto aos jogos apresentados no site, o jogo “Química Naval” era conhecido 

por 42,9% dos professores, sendo o mais conhecido de todos, seguido pelo “UNO 

Químico”, conhecido por 21,4% deles. Os jogos “UNO Químico” e “Perfil Químico” 
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foram os únicos que já haviam sido utilizados por uma parte dos professores (7,1%) 

(FIGURA 23). Como descrito anteriormente, não foi possível ter acesso aos arquivos 

do “Perfil Químico”, os autores não os possuíam mais, pois o jogo foi produzido e 

utilizado apenas para a pesquisa. Sendo assim, o fato de algum professor afirmar tê-

lo utilizado pode ser explicado por sua semelhança com um jogo mais antigo chamado 

“Tabela Maluca”, do qual tratam alguns trabalhos, como o de Guimarães (2006), e 

quem tem lógica semelhante à do “Perfil Químico”, o que poderia levar o participante 

a confundir os dois ou considerar se tratar da mesma ferramenta.  

 Sendo o único jogo virtual, o “XENUBI” poderia ter sido muito útil a esses 

professores no ensino sobre a Tabela Periódica, principalmente, nos ensinos híbrido 

e remoto, adotados durante a pandemia de covid-19, entretanto, era desconhecido 

por todos os participantes (FIGURA 23). 

 

 

Figura 23 – Gráfico sobre a familiaridade dos professores com os jogos do site. 

Fonte: própria, 2022.  

 A maioria dos professores sentiu-se muito incentivada a utilizar todos os jogos 

do site, sendo o “UNO Químico” e o “Perfil Químico” os que mais receberam essa 

avaliação (FIGURA 24). Isso pode ter relação com a popularidade dos jogos originais, 

UNO® e Perfil®, pois, quanto mais os alunos conhecerem os jogos originais, mais 

fáceis serão o entendimento e a utilização dos jogos didáticos baseados neles 

(DIONÍZIO, 2018).  
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Figura 24 – Gráfico sobre o quanto os professores foram incentivados a utilizarem 

os jogos. 

Fonte: própria, 2022. 

 Quanto às características do site, seu acesso foi avaliado como muito bom por 

50,0% e como excelente pelos outros 50,0% dos participantes. Diante disso, pode ser 

considerada acertada a escolha do domínio https://tabelaludica.wordpress.com/ e de 

sua hospedagem na plataforma Wordpress®. Também é satisfatório que a 

navegabilidade, a organização e o contato com os desenvolvedores tenham sido 

avaliados como excelentes, e a aparência e as publicações avaliadas com muito boas 

pela maioria, já que se trata de um site construído sem conhecimentos técnicos 

prévios em programação. Nenhum item recebeu as avaliações ruim ou razoável 

(FIGURA 25).   

 

 

Figura 25 – Gráfico sobre a avaliação dos itens do site. 

Fonte: própria, 2022. 
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 Diante desses resultados, é possível afirmar que o site “Tabela Lúdica” é uma 

ferramenta adequada para divulgação de jogos didáticos sobre a Tabela Periódica. 

No final do questionário havia uma pergunta aberta para que os professores 

avaliassem livremente o site, que, não sendo obrigatória, ninguém respondeu. Mas é 

possível afirmar que as perguntas fechadas forneceram dados suficientes para as 

discussões. 

5. CONCLUSÃO 

 Conclui-se que todos os objetivos (geral e específicos) propostos no presente 

trabalho foram alcançados. Algumas dificuldades tiveram que ser contornadas, como 

no caso do jogo “Perfil Químico”, em que os arquivos do jogo não puderam ser 

disponibilizados pelos autores e foi necessário reproduzi-lo. Mesmo assim, é possível 

afirmar que o projeto teve um bom andamento, dentro das expectativas iniciais. 

 Através da aplicação do questionário, foi possível constatar que a formação dos 

professores, tanto em relação à área de conhecimento, quanto ao tempo de 

conclusão, influenciou na falta de familiaridade desses professores com os jogos 

apresentados no site. O fato da maioria dos professores afirmar nunca utilizar jogos 

em suas aulas também evidenciou certa dissociação entre o lúdico e o ensino da 

Química. 

 Apesar de desconhecidos pela maioria dos participantes da pesquisa, todos os 

jogos selecionados foram exitosos em incentivar os professores a utilizá-los, sendo o 

“UNO Químico” e o “Perfil Químico” os que mais incentivaram. Portanto, é possível 

concluir que a seleção de jogos para o site foi adequada. Também é possível concluir, 

através das avaliações de seus itens (acesso, navegabilidade, aparência, organização 

e publicações e contato com os desenvolvedores), que o site “Tabela Lúdica” é uma 

ferramenta adequada para a divulgação de jogos didáticos para o ensino da Química. 

 O “Tabela Lúdica” continuará sendo aprimorado, tanto pela inserção de tutoriais 

sobre outros jogos didáticos sobre a Tabela Periódica, quanto pela elaboração de 

publicações para instruir os visitantes sobre como utilizar os jogos. 
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APÊNDICE A - QUESTIONÁRIO 

 

Perfil do docente 

1- Com qual gênero você se identifica?  
o Feminino 
o Masculino 
o Outros 
o Prefiro não responder 

 

2- Qual sua faixa etária?  
o De 18 a 28 anos 
o De 29 a 39 anos 
o De 40 a 50 anos 
o De 51 a 61 anos 
o Mais de 61 anos 
o Prefiro não responder 

3 - Em qual(is) disciplina(s) você é licenciado(a)?  
*Pode marcar mais de uma opção. 
o Química 
o Física 
o Biologia. 
o Matemática 
o Outra 

4 - Você concluiu a licenciatura há quanto tempo? 
*Caso tenha concluído mais de uma licenciatura, considere a mais recente.  

o Menos de 5 anos 
o Entre 5 e 10 anos 
o Entre 11 e 16 anos 
o Entre 17 e 22 anos 
o Mais de 22 anos 

5 - Você ensina Química na rede estadual do Rio de Janeiro há quanto tempo?  
o Menos de 5 anos 
o Entre 5 e 10 anos 
o Entre 11 e 16 anos 
o Entre 17 e 22 anos 
o Mais de 22 anos 

6 - Você concluiu algum curso de pós-graduação na área de Ensino de Ciências?  
*Pode marcar mais de uma opção, exceto quando marcar "Não concluí".  
o Não concluí 
o Especialização 
o Mestrado 
o Doutorado 
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o Pós doutorado 
o Outro 

7 - Você concluiu a pós-graduação há quanto tempo? 
*Caso tenha concluído mais de uma, considere a mais recente.  

o Não concluí 
o Menos de 5 anos 
o Entre 5 e 10 anos 
o Entre 11 e 16 anos 
o Entre 17 e 22 anos 
o Mais de 22 anos 

 

Ensino lúdico da Química 

1 - Você costuma utilizar jogos didáticos em suas aulas de Química?  
o Nunca 
o Sempre 
o Às vezes 

2 - Qual tipo de jogo didático você já utilizou?  
*Pode marcar mais de uma opção. 
o Nunca utilizei 
o Jogo de tabuleiro 
o Jogo de carta 
o Jogo digital 
o Outro 
 

3 - Na sua opinião, quão importante é cada fator abaixo para que a utilização de jogos 

didáticos nas aulas de Química seja satisfatória?  
*Considere: 1-Nada; 2-Pouco; 3-Parcialmente; 4-Muito e 5-Extremamente. 

 1 2 3 4 5 

Disponibilidade de tempo 

   

 

  

 

Disponibilidade de materiais 
     

Disponibilidade de espaço 
     

Comportamento dos alunos 
     

Escolha dos jogos didáticos 
     

Experiência do docente com jogos 
didáticos 
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Avaliação do site "Tabela Lúdica" 

1 - Quão importante você considera a Tabela Periódica para o ensino da Química?  
*Considere: 1-Nada; 2-Pouco; 3-Parcialmente; 4-Muito e 5-Extremamente. 

o 1 

o 2 

o 3 

o 4 

o 5 
 
2 - Você já utilizou jogos didáticos sobre a Tabela Periódica em suas aulas de Química?  

o Sim 
o Não 

 
3 - Qual sua familiaridade com os jogos apresentados no site?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
4 - Quão estimulado você se sentiu a utilizar os jogos didáticos apresentados no site?  
*Considere: 1-Nada; 2-Pouco; 3-Parcialmente; 4-Muito e 5-Extremamente. 

 1 2 3 4 5 

UNO Químico 

   

 

  

 

PERFIL Químico 
     

QUÍMICA NAVAL 
     

XENUBI 
     

 
 
 

 Já conhecia Já utilizei Não conhecia 

UNO Químico    

PERFIL Químico    

QUÍMICA NAVAL    

XENUBI    
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5 - Avalie as seguintes características do site:  
*Considere: 1-Ruim; 2-Razoável; 3-Bom; 4-Muito bom e 5-Excelente. 
 

 1 2 3 4 5 

Acesso 

   

 

  

 

Navegabilidade      

Aparência      

Organização 
     

Publicações 
     

Contato com o(s) desenvolvedor(es) 
     

 
Considerações finais 

1 - Você gostaria de fazer algum elogio, comentário ou crítica sobre o site? 
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APÊNDICE B – TCLE 
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APÊNDICE C – TABELA PERIÓDICA DE ELABORAÇÃO PRÓPRIA 
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APÊNDICE D – PARTES DO JOGO “PERFIL QUÍMICO” 
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ANEXO A – PARECER DO COMITÊ DE ÉTICA EM PESQUISA 
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ANEXO B – CARTAS DO JOGO “UNO QUÍMICO” 
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