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“O principal objetivo da educação é criar pessoas 
capazes de fazer coisas novas e não simplesmente repetir 

o que outras gerações fizeram.” 
Jean Piaget

“O conhecimento é o produto da interação entre a pessoa e o 
meio, mas o meio entendido como algo social e cultural, 

não apenas físico.”
Lev Vygotsky
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APRESENTAÇÃO

Este produto educacional é resultado dos estudos desenvolvidos entre 
2018 e 2019, fruto da pesquisa do professor Irivan no Programa de Mestrado 
Profissional em Química – PROFQUI, na Universidade do Rio Grande do 
Norte – UFRN, sobre o uso das tecnologias da informação e comunicação 
(TICs) aplicadas ao conteúdo de Tabela Periódica. O campo de pesquisa foi 
em uma escola pública para alunos do 1º Ano do ensino médio do estado 
da Paraíba. Seu objetivo é servir de material didático aos professores de 
química que atuam no ensino básico e que buscam inovação para suas 
práticas pedagógicas, em sala de aula.

Acreditamos que a melhoria da educação básica passa obrigatoriamente 
pelo processo educativo e pela demanda de recursos ofertados a alunos 
para serem utilizados no percurso escolar, para se alcançar uma melhor 
aprendizagem. Logo, é de extrema importância que professores avaliem 
suas metodologias e se julgarem necessário, se utilizem dos muitos recursos 
didáticos que existem, sejam eles físicos ou digitais, pensando sempre em 
possibilitar facilidades e prazer no processo de ensino-aprendizagem.

Atualmente, os jovens têm preferência por fazer uso das tecnologias no 
seu dia-dia, seja como meio de entreter ou por necessidade de pesquisar algo 
aleatório, ou ainda, como meio de estudo para aprimorar seus conhecimentos 
adquiridos em sala de aula. É também perceptível o uso do celular pelo aluno, 
principalmente para acessar jogos durante a aula, e, por isso, este aparelho 
tem sido alvo de muitas críticas, quando usado de forma inapropriada na sala 
de aula. Os jogos também, de maneira geral, são censurados por alguns 
educadores/professores quando os encaram como algo que apenas servem 
para a diversão dos alunos, o que não é verdade. Os jogos e o celular 
podem e devem ser utilizados durante as aulas como peça chave para 
despertar o interesse do aluno, fazendo-o refletir e participar de forma mais 
comprometida nas aulas e conteúdos. Podem ainda facilitar o entendimento 
do aluno para que ele alcance um melhor aprendizado, e de quebra, de 
maneira mais prazerosa.

O diálogo fictício apresentado nesta cartilha entre um professor e 
uma professora, tenta reproduzir uma realidade dos dias atuais em sala de 
aula, ou seja, professores(as) que se deparam com vários de seus alunos 
desmotivados e desinteressados pelos conteúdos, e ao mesmo tempo são 
também esses professores(as) que estão sempre buscando inovar sua 
didática por meio de novas metodologias e recursos didáticos. E quando 
um desses professores percebe que o processo de ensino-aprendizagem 
melhorou, ele não somente quer continuar inovando, como também quer 
que outros professores se permitam fazer o mesmo, foi o que aconteceu 
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INTRODUÇÃO 

A evolução tecnológica tem trazido mudanças a diversas áreas da 
educação, principalmente ao processo de ensino e aprendizagem, devido 
a inclusão das Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs), que aos 
poucos vão se interligando a atividade educativa, tanto dentro quanto fora 
das salas de aula.

Estudos recentes, como os de Felício e Soares (2018, p. 163) mostram 
que “as escolas permanecem ainda muito tradicionais e conservadoras. [...] 
Sem muitas preocupações metodológicas que possibilitem ao aluno parti-
cipar da construção do seu aprendizado”. Contudo, Leite (2015, p. 24) diz 
que “aos poucos, a tecnologia começa a fazer parte das atividades sociais 
da linguagem e as instituições de ensino acabam por incorporá-las em suas 
práticas pedagógicas”. Pesquisadores, a exemplo de Reis, Leite e Leão 
(2019) dissertam que, embora, a atitude de alguns profissionais frente ao 
surgimento das novas tecnologias ainda seja a desconfiança e a rejeição,  
o(a) professor(a) deve buscar se apropriar de recursos digitais desde a 
sua formação, com o objetivo de que eles proporcionem um ensino mais 
prazeroso para os alunos. 

Corroborando com as ideias dos autores citados acima, a importância 
das TICs na educação dos jovens tem sido objeto de estudos, a exemplo  das 
publicações: Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, de Prensky (2012); 
Aprendizagens e Jogos Digitais, de Arruda (2011);  Tecnologias no Ensino 
de Química, de Leite (2015); Jogos Digitais e Aprendizagem: fundamentos 
para uma prática baseada em evidências, de Alves e Coutinho (2016).

 Esses autores chegam ao entendimento que o uso de jogos educati-
vos pode ser a chave para potencializar a qualidade do resultado, uma vez 
que, o aprender adquire um viés lúdico (lúdico digital), o que poderá deixar 
o processo de ensino-aprendizagem mais dinâmico e agradável, tanto para 
o aluno quanto para o(a) professor(a). Nesse sentido, a utilização de jogos 
digitais em sala de aula cumpre fazer uma excelente complementação à 
tradicional metodologia de ensino, objetivando criar um ambiente favorável 
à promoção de habilidades e desenvolvimento cognitivo do aluno.



Isso é muito triste!
Qual estratégia a senhora 
está usando para tentar 
amenizar essa situação?

Ah, eu tenho feito o de sempre! E 
exijo muito deles, mas parece que 
só piora!!

E o que seria o de sempre? Já que não apresentam motivação, 
eu cobro exercícios cada vez mais difíceis e 
maiores. 

Oi, profa. ELIS!
Como está o aprendizado dos 

seus alunos em Química ?

Olá, prof. Irivan! Que prazer em revê-
lo! Quanto aos alunos, muitos não 
querem nada e demonstram falta de 
interesse e motivação nas aulas.

Penso que assim, 
eles procuram 
estudar mais, 
para buscarem 
aprovação 
na disciplina.
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Mas pelo que a senhora me 
diz, parece que o interesse do 
alunado não melhorou. 
Já pensou fazer algo 
diferente?

Como assim, fazer algo diferente?!
E o que seria, prof. Irivan?

Já pensou em ensinar alguns 
conteúdos com o uso de 
jogos digitais?

Não. Os jogos são apenas um excelente 
complemento as aulas expositivas, e estas são 
importantíssimas para o sucesso do aprendizado 

com uso dos jogos digitais.

Jogos em sala de aula! 
Talvez não seja uma boa ideia!

Devo substituir as aulas expositivas 

por aulas com jogos digitais?
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Que nada! O importante é que os alunos 
vão ter mais interesse pelo conteúdo. 
E brincando eles aprendem.

Muito pelo contrário, aplicando os jogos de 
maneira correta os alunos vão demonstrar 
mais interesse, interatividade, serão mais ativos 
e participativos durante as aulas.

Pode ser! Mas será que não serei mal 
interpretada por outros colegas 
e alunos de que estou brincando?!

Isso seria muito bom! 
Ter aulas dinâmicas seria 
excelente, inclusive para mim.

Bem, o jogo educativo precisa estar atrelado a um conteúdo, 
ter regras claras e ter como objetivo melhorar algumas 
habilidades do aluno, e nunca jogar apenas por diversão.

Prof. Irivan, qual 
seria então o limite 
entre brincar e 
aprender?

E quais são essas 
habilidades?
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Ótimo, prof. Irivan!
Estou curiosa, quais são eles?

Habilidades como: interpretação, 
atenção, concentração, interação, 
raciocínio, memorização, etc.

Legal!!
Meu próximo conteúdo será 
Tabela Periódica. O senhor teria 
alguns exemplos de jogos 
digitais que eu possa trabalhar 
com meus alunos?

Claro que sim, profa. ELIS!

Vou citar cinco que me trouxeram bons resultados ano passado, 
quando eu os apliquei em sala. Foram eles: Caça-palavras; Palavras 
cruzadas; Quiz Tabela Periódica; Jogo dos Elementos I;  
e Xenubi.

Parece ter 
muitos jogos 
para um só 
conteúdo!
Qual o motivo 
para tantos 
jogos?
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Calma! O motivo é que eu os utilizei para 
etapas diferentes do ensino do conteúdo.

Não entendi, pode me 
explicar melhor?

Claro que sim.

Os jogos Caça-palavras e Palavras Cruzadas 
utilizei para explorar o histórico de 
Tabela Periódica, tendo como objetivo 
principal deixar os alunos familiarizados 
com os nomes de modelos de tabela 
e seus idealizadores e também sobre as 
características dos modelos.

O Quiz Tabela Periódica e o Jogo dos 
Elementos I foram utilizados para 
abordar os conceitos, características e a 
classificação dos elementos químicos, tendo 
por finalidade fazer o aluno aprender 
sobre metais, não-metais; características 
dos elementos; os blocos s, p, d, f; nomes, 
símbolos e número atômico dos elementos 
químicos, etc.

O jogo Xenubi foi usado para explorar as 
propriedades periódicas dos elementos, 
tendo como meta melhorar o aprendizado 
de conceitos e correlações entre as 
propriedades periódicas dos elementos 
químicos. 
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Nossa! Para eu não 
esquecer, o senhor 

poderia anotar?

Estão disponíveis em sites especializados e na 
Play Store. Poderá jogar pelo celular e/ou 
computador. Alguns apenas de forma online e 
outros será necessário fazer download.

Claro que sim! Vou 
organizar em uma 
tabela algumas in-
formações sobre 
os jogos. 

Pode até parecer muitos jogos, 
mas se bem administrados são 
ótimos recursos para melhorar o 
aprendizado dos alunos.

É verdade. Os alunos gostam de jogos, 
sendo digitais então, eles vão adorar.

E onde eu encontro esses jogos?
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A senhora precisará da internet para baixar o programa construtor do jogo 2 
e os aplicativos 3 e 5, para acessar os jogos 1, 4 e 6 e para enviar links para os 
alunos dos jogos 1 e 2. Os apps 3 e 5 poderão ser enviados para os alunos via 
bluetooth em sala.

Agora, em relação ao aluno:

Jogo Digital

Primeiro 
acesso ao 

jogo, preciso 
da internet?

Precisa da 
internet para 

jogar?
MEIO DE acesso?

1 - Caça-palavras Sim Sim Online

2 - Palavras Cruzadas Sim Não Link do arquivo

3 - Quiz Tabela Periódica Não Não App (off)

4 - Jogo dos Elementos I Sim Sim Online

5 - Xenubi - celular Não Não App (off)

6 - Xenubi - computador Sim Sim Online

Endereço eletrônico para acesso aos jogos digitais:

Caça-palavras https://bit.ly/2GjBwOH

Palavras Cruzadas https://bit.ly/2X7LGHO

Quiz Tabela Periódica https://bit.ly/2KzwTnJ

Jogo dos Elementos I https://bit.ly/1t1xE5V

Xenubi - celular https://bit.ly/2Gn4nln

Xenubi - computador https://bit.ly/2X6GBzy

Acesso aos jogos digitais por meio do QR Code:
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As atividades por meio dos jogos digitais podem 
ser trabalhadas em dupla. O que favorecerá a 
interação e a discussão sobre o conteúdo.

Ok! Confesso, já estou 
ansiosa para aplicar esses 
recursos com meus alunos.

Que bom! A senhora e 

os seus alunos vão gostar!
Assim, eu espero! Mas, e como saberei que 

com os recursos o aprendizado melhorou?

Muito obrigada, prof. Irivan!
Mas e o problema de termos 
poucos computadores na escola 
e de alguns alunos não terem 

celular, como resolver?

Profa. ELIS, aqui está a tabela. E antes que eu esqueça, 
todos esses recursos digitais são de uso gratuito.
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Fico muito feliz, com suas explicações! QueR dizer 
que, por meio dos jogos, comportamentos, habilidades 
e funções cognitivas são melhorados e com isso o 
aprendizado dos alunos também melhora?

Com o uso de jogos digitais, assim como eu, a senhora vai perceber em seus 
alunos, um ganho significativo de bom comportamento, maior interesse e 
atenção às explicações do professor sobre o conteúdo. E também, será notório 
o engajamento deles em querer participar ativamente nas aulas, interagindo com 
o professor e colegas sobre as funcionalidades dos jogos, regras e estratégias 
de como acertar mais para obter uma melhor pontuação. por consequência, 
eles estarão usando os conhecimentos sobre o conteúdo aprendidos nas aulas 
expositivas. toda essa melhora também se refletirá nas avaliações que forem 
feitas. eu te garanto que os resultados serão muito positivos.
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Muito obrigada prof. 
Irivan pelas sugestões 
dos jogos digitais! E com 
certeza irei pesquisar e 
aplicar suas dicas.

Claro que sim, profa. ELIS. A senhora terá acesso ao material de minha 
pesquisa buscando, por meio da internet, pelo título: “O uso das TICs 
como estratégia para promover o conhecimento em Tabela Periódica”. 

Obrigada! Prof. Irivan, sei 
que o senhor está indo 
dar aula, nesse momento, 
e como fiquei interessada, 
gostaria de saber mais 
sobre suas estratégias 
com o uso desses jogos 
digitais. O senhor teria 
algum material que eu 

possa pesquisar a respeito?

Isso mesmo, profa. ELIS!
A senhora concluiu muito bem!

Se preferir, poderá acessar: 
https://bit.ly/2SEMH9i 
ou o QR Code:
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Eu que agradeço a conversa! 
Tchau, profa. ELIS!

Tchau, prof. Irivan!

FIM
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