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RESUMO 

 

A química no ensino médio é considerada, pelos alunos, uma matéria de difícil compreensão. 

O conteúdo tabela periódica é um dos citados como um dos mais temidos, possivelmente, 

devido a desconexão com o cotidiano dos alunos. O uso de metodologias alternativas como 

jogos didáticos no ensino de química é uma estratégia que, quando bem utilizada, pode 

colaborar no processo de ensino/aprendizagem. Neste trabalho, foi planejado, construído e 

aplicado um jogo chamado “Truno” sobre os elementos químicos e suas aplicações.  A proposta 

consistiu em desenvolver um jogo de cartas para auxiliar os alunos do 1º ano do ensino médio 

a compreenderem e correlacionarem o conteúdo supracitado com sua vida cotidiana, além de 

despertar o interesse pelas ciências, especialmente a Química. Dessa forma, constatou-se que 

a produção do jogo Truno foi uma proposta viável para o ensino de química, pois foi feito com 

baixo custo e como uma atividade pedagógica e educativa para instigar e dinamizar os 

conteúdos apresentados ou revisá-los de maneira lúdica e prezerosa. Os resultados mostraram 

que após uso do jogo, os alunos conseguiram identificar símbolos de elementos químicos, 

características, aplicações e conceitos químicos e se mostraram entusiasmados com a dinâmica 

do jogo. Relataram que voltariam a jogar e sugeririam que o jogo Truno tivesse uma versão 

digital.  

 

Palavras-chave: jogo truno; tabela periódica; jogo didático/educativo; ensino de química; 

ensino/aprendizagem; lúdico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

Chemistry in high school is considered by students to be a difficult subject to understand. The 

periodic table content is one of those cited as the most feared, possibly due to the disconnection 

from the students' daily lives. The use of alternative methodologies such as didactic games in 

chemistry teaching is a strategy that, when well-used, can collaborate in the teaching/learning 

to process. In this work, a game called “Truno” was planned, built, and applied to chemical 

elements and their applications. The proposal was to develop a card game to help 1st-year high 

school students to understand and correlate the aforementioned content with their daily life, in 

addition to arousing interest in science, especially Chemistry. In this way, it was found that the 

production of the Truno game was a viable proposal for the teaching of chemistry, as it was 

made at a low cost and as a pedagogical and educational activity to instigate and dynamize the 

contents presented or review them playfully and educationally. Precious. The results showed 

that after using the game, students were able to identify symbols of chemical elements, 

characteristics, applications, and chemical concepts and were enthusiastic about the dynamics 

of the game. They reported that they would play again and suggested that the Truno game have 

a digital version. 

 

Keywords: truno game; periodic table; didactic/educational game; chemistry teaching; 

teaching/learning; ludic. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

O jogo de cartas “Truno” proposto neste trabalho como ferramenta para facilitar o 

ensino de química pode ser definido como um tipo de jogo educativo e ao mesmo tempo 

didático. 

Pesquisas mostram que essa ferramenta metodológica prende a atenção dos alunos e se 

capaz de possibilitar a construção do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de 

habilidades nas áreas de comunicação, relações interpessoais, liderança e trabalho em equipe. 

Adicionalmente, são utilizados como estratégias de promoção das relações 

cooperativas/competitivas em um contexto de treinamento, uma vez que os alunos cooperam 

com seus colegas e ao mesmo tempo competem com eles e outras equipes (SILVA e 

AMARAL, 2020). 

A compreensão sobre a organização dos elementos químicos é de suma importância, 

visto que o estudo da química é norteado pela tabela periódica. Além disso, é fundamental que 

os estudantes consigam associar os elementos dispostos na tabela periódica com seus 

cotidianos e isso, possivelmente, contribuirá para a desmistificação da química como 

componente curricular difícil e abstrato.  

Para isso, o professor deve estar preparado, pois a partir disso, muitas dúvidas surgirão 

tanto sobre o conteúdo abordado no jogo quanto sobre a utilização de uma nova ferramenta de 

ensino. Segundo Soares (2013), é importante compreender que aprender brincando não é o 

mesmo que brincar para aprender. 

Essa proposta tem como objetivo ensinar, revisar e incentivar o aluno a gostar de 

química, especificamente a Tabela Periódica, pois os jogos são ferramentas muito valiosas no 

processo educativo.  

Foi realizada uma revisão da literatura sobre o tema, a fim de construir um 

embasamento teórico para a produção e aplicação do jogo “Truno” com Elementos da Tabela 

Periódica. Em seguida, foi construído o jogo físico e aplicado na Escola Estadual Nossa 

Senhora da Conceição na cidade de Lagoa da Canoa – AL, em uma turma de 1° ano do Ensino 

Médio. Os resultados dessa proposta mostram que a utilização dos jogos no ensino de química 

podem contribuir para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. 
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2     FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

2.1 A importância da utilização de jogos didáticos para o ensino de Química. 

 

De acordo com Huizinga (1991), considera-se o jogo como um elemento de cultura, 

que segue suas origens até os dias atuais pela humanidade. Os jogos têm desempenhado um 

papel importante ao longo da história nas tarefas de aprendizagem e desenvolvimento de 

habilidades sociais. É então possível reconhecer o papel social e cultural dos jogos (ALVES, 

2003).  

De acordo com Soares (2013), os jogos podem ser cooperativos ou competitivos. Tanto 

jogos cooperativos como competitivos são jogado em grupo, enquanto o segundo jogo tem 

características da competição e geralmente é individualista, procurando se há um vencedor e 

um perdedor no final. O cooperativo, por outro lado, procura uma partida de cooperação entre 

os participantes de tal forma que um depende do outro, ou seja, um grupo onde todos ganham. 

Ainda segundo Soares (2013), outra característica fundamental do jogo é a presença de 

regras. As regras do jogo têm um papel muito importante, não existe nenhuma jogo que não 

tenha regras, é impossível, são elas que dão sentido ao jogo. As regras estabelecem o 

significado do jogo, são elas que costumam distinguir um jogo do outro. Elas determinam o 

que é válido e o que não é, elas podem ser explícitas ou implícitas. As regras são acordadas 

pelo jogo e habilidades mínimas são necessárias para poder jogar um jogo em que existam 

regras. 

Os jogos podem ser uma ferramenta de apoio no processo de ensino e aprendizagem. 

Ao longo da vida dos indivíduos, o brincar está muito presente, desde a infância até a idade 

adulta, e isso possibilita a criatividade, a leitura, a expressão verbal, a convivência em grupo, 

o debate e a inteligência. Na sala de aula pode ser um aliado para que os alunos desenvolvam 

habilidades lógicas e cognitivas (GRANDO e TAROUCO, 2008). 

Os jogos educativos são definidos por um equilíbrio entre duas funções:  a primeira 

função de diversão, que proporciona prazer, e a segunda função de educação, que está 

associada ao uso do jogo para ensinar algo aos jogadores (SOARES, 2004). O equilíbrio entre 

essas duas funções faz com que o jogo educativo cumpra seu propósito em sala de aula. Jogos 

que têm funções divertidas e educativas podem se tornar materiais didáticos. Portanto, segundo 

Cunha (2012), os professores devem controlar as atividades sugeridas por um jogo educativo, 

e assim o jogo ganha legitimidade como ferramenta que pode promover a aprendizagem.  
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Os jogos podem ser considerados educativos quando se trata do desenvolvimento de 

habilidades operacionais e cognitivas. As habilidades operacionais podem ser definidas como 

habilidades cognitivas ou habilidades que permitem ao indivíduo compreender e intervir em 

aspectos sociais e culturais. As habilidades cognitivas são caracterizadas por competências 

como: a capacidade de investigar, resolver problemas, analisar e sintetizar, a capacidade de 

criar e raciocinar; são todos necessários para a construção do conhecimento (ANTUNES; 

PACHECO e  GIOVANELA, 2012).  

 É importante ressaltar que o uso de jogos como método de ensino deve ser bem 

planejado e objetivo para cumprir seu papel. Para entender melhor o papel dos jogos na 

educação, é essencial distinguir e identificar jogo educativo e jogo didático: 

 
[…] o primeiro envolve ação ativas e dinâmicas, permitindo amplas ações na esfera 

corporal, cognitiva e social do estudante, orientadas pelo professor, podendo ocorrer 

em diversos locais. O segundo é aquele que está diretamente relacionado ao ensino 

de conceitos /ou conteúdos organizados com regras e atividades programadas e que 

mantém um equilíbrio entre função lúdica e função educativa do jogo, sendo em geral 

realizado na sala de aula ou no laboratório (CUNHA, 2012, p. 95).  
 

Visto isso, o uso de jogos no ensino de ciências, portanto, deve ser organizado para 

desenvolver certas habilidades nos alunos, incluindo a avaliação do trabalho em grupo, 

permitindo que os alunos cumpram seu papel de cidadãos conscientes na sociedade, 

desenvolvendo ações críticas e colaborativas para a construção do conhecimento coletivo. A 

educação científica deve ser realizada para construir pensamento e ação autônomos 

(SANTANA, 2012).   

Com o objetivo de melhorar o ensino de ciências, muitos professores têm buscado 

diferentes ferramentas de ensino para tornar o conhecimento científico mais claro e acessível, 

com o objetivo de melhorar a qualidade do ensino e tornar a instituição um local mais agradável 

e prazeroso para os alunos (FOCETOLA, 2012). 

Química é uma ciência abstrata marcada por símbolos e fórmulas, por isso é, por vezes, 

considerada difícil para os alunos. Professores são convidados a encontrar maneiras de tornar 

a química uma componente curricular mais compreensível e menos abstrata. A presença de 

atividades práticas e recursos pedagógicos alternativos, como os jogos, é uma das propostas 

que podem ser utilizadas para tornar a sala de aula mais dinâmica, permitir que alunos 

participem mais das aulas e para, de modo geral, facilitar o processo de ensino-aprendizagem 

(SCAFI, 2010). A necessidade de encontrar metodologias de ensino mais eficazes tem levado 

muitos professores e pesquisadores a buscarem os jogos como um material didático alternativo.  
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Há muito tempo, numa perspectiva tradicionalista, acreditou-se que a aprendizagem se 

realizava pela repetição e que os alunos que não aprendiam eram os únicos responsáveis pelo 

seu fracasso. Hoje, o fracasso do aluno é visto como fruto de um conjunto de fatores. A ideia 

de ensinar despertando o interesse dos alunos tornou-se um desafio à competência dos 

professores. Soares (2013) afirma que os jogos aparecem como uma alternativa simples e 

viável e podem despertar o interesse dos alunos, para motivá-los. Os professores usam jogos 

para engajar os alunos a classe. Com os jogos, é possível aproximar professores e alunos, 

melhorando assim a relação entre educadores e educandos. 

Nesse contexto, o jogo didático atua como uma ferramenta motivadora para aprender 

conceitos de química, pois visa estimular o interesse dos alunos. Se, por um lado, jogos os 

ajudam a construir novas formas de pensar, desenvolver e enriquecer sua personalidade, por 

outro lado, aos professores, os jogos o levam a uma ferramenta de avaliação e estimulação. 

(CUNHA, 2012). 

O ensino de química foi, por muito tempo, limitado a memorização de teorias e 

fórmulas, vistas como complicadas e difíceis. A trajetória dessa forma de ensino revelou o 

desinteresse de uma parte dos alunos. O debate em torno dessa questão entre pesquisadores e 

professores da área parecem concluir que essa não é uma estratégia eficiente para tornar o 

ensino significativo e prazeroso (LIMA, 2012).      

Considerando que algumas disciplinas possuem maior nível de abstração, como a 

química, a aplicação de jogos surge como uma alternativa para facilitar a aprendizagem em 

sala de aula (PINTO, 2021). Nessas situações, assumir uma proposta de aula diferente pode ser 

interessante para que os alunos aceitem e compreendam melhor o conteúdo.  

 

2.2 Exemplos de jogos didáticos sobre elementos químicos e tabela periódica. 

 

 A seguir (Quadros 1 - 3) serão apresentados alguns exemplos de propostas da literatura 

que utilizaram jogos para ensinar química, mais precisamente conteúdos relacionados aos 

elementos químicos e suas organizações na tabela periódica: 

 

 

 

 

 

 



17 
 

Quadro 1 – Exemplo do jogo: Perfil Químico 

Nome do jogo PERFIL QUÍMICO: Um Jogo Para o Ensino da Tabela Periódica. 

 

Referência/ano ROMANO, Caroline Gomes et al, 2017. 

 

Descrição/Regras No jogo Perfil Químico: tem 1 tabuleiro, 12 cartas com dicas, 4 fichas 

identificando as equipes, 3 cartas coringas, Fichas e pontuação, 

Tabela Periódica para consulta das equipes. 

Os jogadores se organizam individualmente ou em equipes e 

escolhem uma cor entre as fichas.  

• As cartas devem ser embaralhadas.  

• De acordo com um critério estabelecido entre os jogadores, é 

escolhida a ordem de Jogadores.  

• Em uma ordem pré-estabelecida, o primeiro jogador (ou time) 

retira do topo do baralho para que os outros jogadores (ou times) 

não vejam seu conteúdo. Os jogadores leem, pausam, dão dicas 

um de cada vez, para que jogadores, no sentido horário, tentem 

chegar ao elemento químico desse perfil.  

• A cada 30 segundos, a próxima dica é lida, até que um grupo 

atinja esse registro.  

Se a configuração química for descoberta na primeira dica, o 

jogador ou equipe receberá cartas de 15 pontos e colocará a carta 

correspondente à sua equipe no tabuleiro, sendo sinalizando o 

acerto do elemento, enquanto aqueles que acertarem o segunda e 

dicas, a terceira receberá 10 e 5 pontos, respectivamente. A 

configuração química correta da carta curinga vale 20 pontos. 

• Se a composição do elemento químico não puder ser adivinhada: 

A carta volta ao tabuleiro e o jogo continua assim. 

Objetivo Identificar os elementos químicos e características com dicas 

existentes nas cartas. 

Fonte: O autor (2022). 
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Figura 1 – Exemplos de cartas do Jogo Perfil Químico. 

              

Fonte: Romano et al. (2017). 

 
Quadro 2 – Exemplo do jogo: Trunfo Químico Tabela Periódica. 

Nome do jogo Trunfo Químico Tabela Periódica  

 

Referência/ano OLIVEIRA, SILVA e FERREIRA, 2010  

 

Descrição/Regras Como jogar: a) Se você for o primeiro a jogar, escolha uma carta e 

a partir das informações que ela possui, diga o que você quer 

enfrentar contra a carta do seu oponente. Por exemplo:  ponto de 

ebulição mais alto; densidade mais baixa. Quando seu oponente 

escolhe a carta que irá disputar, você deve colocar a carta na mesa e 

então seu oponente repete a mesma ação comparando valores. Quem 

tiver o valor mais alto ou mais baixo ganha as cartas da mesa; b) o 

próximo jogador será o vencedor da rodada anterior. Assim o jogo 

continua até que um dos participantes tenha todas as cartas do jogo, 

vencendo o jogo; c) se dois ou mais jogadores colocarem cartas do 

mesmo valor máximo ou mínimo, os demais participantes deixam 

suas cartas na mesa e a vitória é decidida entre os sorteados. Para 

isso, o selecionador original diz um novo item. 

Objetivo O estudo dos elementos químicos e suas propriedades físicas e 

químicas, por meio de cartas apresentando um instantâneo do 

elemento químico em questão, seu nome, símbolo e características 

físicas. 

Fonte: O autor (2022). 
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Figura 2 – Exemplos de cartas do Jogo Trunfo Químico Tabela Periódica.  

Fonte: Araujo et al. (2015). 

 

Quadro 3 – Exemplo do jogo: Descobrindo os Elementos Químicos.  

Nome do jogo  Descobrindo os Elementos Químicos  

 

Referência/ano SILVA; LIMA e FERREIRA, 2016 

 

Descrição/Regras É composto por um baralho de cartas, onde cada carta oferece 

quatro dicas sobre um determinado elemento químico, como: 

número atômico; massa atômica; A turma é dividida em 2 grupos, 

os alunos respondem perguntas sobre as letras dadas pelo 

candidato, passando para o elemento químico em questão, cada 

acerto marca o grupo e evita erros, proporcionando a capacidade 

de responder ao próximo grupo. 

  

 

Objetivo Com o objetivo de averiguar a aceitação dos discentes e a 

relevância do lúdico como ferramenta metodológica.  

 

Fonte: O autor (2022). 
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3   OBJETIVOS  

 

3.1 Objetivo Geral 

 

 Este trabalho tem como objetivo principal elaborar, confeccionar e aplicar um jogo 

sobre a tabela periódica e seus elementos químicos para turmas do ensino médio. 

 

3.2 Objetivos Específicos 

 

• Planejar e produzir o jogo didático/educativo “Truno”;  

• Promover uma aprendizagem interativa, dinâmica, envolvente e significativa por meio do 

uso/aplicação do jogo didático/educativo “Truno”;  

• Incentivar os alunos a profundarem o conhecimento sobre a tabela periódica, tanto nos 

aspectos químicos, quanto nos aspectos históricos; 

• Estimular a socialização e o raciocínio lógico dos estudantes. 
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4      METODOLOGIA 

 

4.1   O desenvolvimento da proposta  
 

Incialmente foi realizada uma revisão bibliográfica sobre a importância dos jogos 

didáticos para o ensino de química, bem como sobre propostas semelhantes a deste trabalho já 

reportadas na literatura. Em seguida, deu-se início a construção do jogo de cartas, o qual foi 

intitulado "Truno”. A partir de experiências vividas durante o estágio supervisionado do autor 

deste trabalho, pôde-se perceber desafios enfrentados pelos professores na sala de aula para 

aplicar o conteúdo de química, cuja maior dificuldade nos últimos tempos é saber como 

envolver os alunos. O jogo “Truno” foi pensado como uma proposta de ferramenta facilitadora 

para fazer a interação entre o aluno, professor e conteúdo abordado. 

 

4.2 Construção do jogo “Truno” 

 

O jogo "Truno" sobre a tabela periódica e seus elementos foi uma criação própria, mas 

com base em outros jogos de cartas já existentes, a fim de facilitar a jogabilidade, entendimento 

e aprendizado do aluno. O jogo é baseado em outros já conhecidos pelos alunos, sendo assim, 

mais fácil de aplica-lo. Os jogos que deram origem ao “Truno” foram o Trunfo e Uno, esses 

jogos costumam serem muito jogados pelos alunos nos pátios das escolas.  

 

4.3 Material do jogo  

 

O material usado para confecção das cartas do jogo foi papel fotográfico. Os recurso 

tecnológicos utilizados foram: impressora, notebook com Powerpoint e a Tabela Periódica 

Eletrônica da Microsoft. O jogo “Truno” é composto de: uma Tabela Periódica com 

informações e regras do jogo, 122 cartas, sendo 118 cartas dos elementos químicos da Tabela 

Periódica e 4 são cartas coringas.  

 

4.4 Informações das cartas  

 

No rosto das cartas ficam as informações para os desafios, como exemplo: maior 

densidade, maior eletronegatividade, maior raio atômico, porcentagem do elemento na crosta 

terrestre etc., também um QR Code, fonte site www.qrplus-code.com, que levará a um vídeo 

de uma curiosidade ou explicação sobre o elemento químico referente a carta. Outras 

http://www.qrplus-code.com/
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informações adicionais: se o elemento é radioativo, ele vem com o símbolo da radiação junto 

com o símbolo do elemento, uma imagem, fonte google, que pode ser do elemento em questão 

ou algo sobre ele, além da distribuição eletrônica no rodapé da carta.  No verso temos as 

seguintes informações: o nome do jogo, Truno, informação dos subníveis, s, p, d e f, cada 

subnível está representados por cores, o nome Química e o brasão da UFAL.  

 

4.5 Regras do jogo  

 

1 - Pode jogar de dois até seis jogadores por partida. As cartas são embaralhadas e distribuídas 

sete cartas para cada jogador. 

2 - Cada jogador forma um monte em suas mãos de tal modo que possa ver suas melhores 

cartas.  

3 - Começa o jogo quem estiver à esquerda do jogador que distribui as cartas, sentido horário.  

4 - O jogador começa fazendo a pergunta/castigo com a carta ainda em sua mão e quem 

responder certo tem direito a jogar, só podem jogar após todos responderem, em seguida 

escolhe um dos desafios e lança aos desafiantes. Quem vencer é o próximo a desafiar. Caso o 

jogador jogue a carta sem fazer a pergunta, perde o direito. 

5 - Se houver empate entre jogadores o desempate será a carta que tiver maior número atômico, 

só participa os que empataram. 

6 - Quando qual quer um dos jogadores ficar a penas com uma carta, deverá grita o nome do 

jogo, “Truno” caso não grite pega duas cartas do baralho. 

7 - Caso esteja com apenas uma carta e não acerte a pergunta/castigo obedece a regra geral, 

perde de jogar na rodada, porém se acertar ganha o jogo mesmo que venha a perder o desafio. 

9 - Se as cartas do baralho acabarem ganha o jogo quem tiver menor número de cartas mesmo 

assim se houver empate o critério segue quem tiver a carta de maior número atômico. 

10 - Pode haver ou não um mediador (professor ou aluno), caso tenha um mediador esse fica 

responsável para sanar as dúvidas. Se for decidido não haver um mediador as dúvidas serão 

revolvidas em conjunto. 
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11 – Na porcentagem na Crosta Terrestre fica a critério dos jogadores para mais ou para menos. 

Também as cartas que não possuírem o símbolo da porcentagem não participam da disputa. Se 

o desafio for porcentagem na crosta terrestre. 

- Se tiver só um NR no início só o primeiro jogador se beneficia se tiver dois os dois e assim 

por diante. Os demais segue a regra geral. 

- Quem se livrar primeiro das cartas é o vencedor e jogo começa de novo. 

Bom jogo. 

Quadro 4 - Símbolos do jogo e seus significados. 

 

- O símbolo verde significa que jogador pode jogar, se houver pergunta deverá 

responder se errar perde a jogada. 

 

O símbolo NR significa que não precisa responder caso tenha pergunta, o 

jogador joga normalmente, a regra geral segue para os demais jogadores. 

 

 

 

- O símbolo vermelho significa que o jogador não joga na rodada. 

 

... 

Reticências. 1 Ex. se tiver um símbolo verde e dois NR e reticências, só o verde 

responde. 2 Ex. se tiver NR e o símbolo vermelho e reticências, só o primeiro 

responde os demais ficam sem jogar. 

Fonte: O autor (2022). 

  

Explicando as combinações dos símbolos 

 - Se tiver só um NR no início só o primeiro jogador se beneficia se tiver dois os dois e assim 

por diante. Os demais segue a regra geral. 

- Quem se livrar primeiro das cartas é o vencedor e jogo começa de novo. 

Bom jogo. 

4.6 Escolha do local de aplicação do jogo e coleta de dados 

 

O jogo foi aplicado em uma turma de 1° ano do ensino médio na Escola Estadual Nossa 

Senhora da Conceição, localizada na Vila Santa Isabel, s/n na cidade de Lagoa da Canoa – 

Alagoas. 
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Com a aplicação do jogo, constatou-se o comportamento inicial dos alunos, ou seja, 

antes da aplicação do jogo, e também o comportamento final dos alunos, após a aplicação do 

jogo, por meio da observação e um questionário, Apêndice B. 

Observar se as atividade lúdica/pedagógica são aceitas de forma receptiva e prazerosa 

pelos alunos e se há algum tipo de resistência por parte deles e até mesmo do professor. 

Segundo Lüdke e André (2013), o método observacional cria uma conexão próxima entre o 

professor e o fenômeno em estudo o aluno. E assim se cria uma experiências entre ambos. 
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5   RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

5.1 Apresentação geral do jogo Truno 

 

A construção do jogo Truno, um material didático para as aulas de química, pode ser 

um produto educacional importante. A seguir será apresentada a interface do jogo construído. 

Inicialmente, os estudantes têm acesso a uma tabela periódica impressa, mas também, 

podem acessar uma versão online, cuja interface está mostrada na figura 4. Ambas contêm as 

informações básicas sobre os elementos químicos: símbolo, nome, número atômico, além de 

uma organização em cores que permite a associação com as famílias ou grupos dos elementos 

químicos. O contato com a tabela periódica desde o início do jogo é uma estratégia que visa o 

estreitamento das relações/familiarização dos estudantes com os elementos de forma dinâmica.  

 

Figura 3 -  Tabela Periódica da Microsoft que pode ser acessada pelos estudantes através do 

QR Code disponível na interface da figura em destaque.  

 

Fonte: O autor (2022). 

 

No verso da Tabela Periódica impressa, encontram-se as regras do jogo (Figura 4). De 

acordo com Kishimoto (1996), os jogos precisam de regra para sua identificação, sejam elas 

implícitas ou explicitas, e é de extrema importância a presença das regra pois são elas que 

determinam o que é válido e o que não é no jogo. 
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Figura 4 -  Interface do verso da tabela periódica impressa contendo as regras do jogo Truno.  

  

Fonte: O autor (2022). 

 

 Para iniciar o jogo, considera-se a possibilidade de ter de dois até seis jogadores por 

partida. As cartas são embaralhadas e distribuídas sete cartas para cada jogador, conforme a 

regra 1 já descrita na metodologia. Como pode ser visto na figura 6 cada carta contém um QR 

code que ao ser escaneado, o jogador é direcionado para uma vídeo aula sobre o referido 

elemento. Características como: número atômico, símbolo; informações sobre algumas 

propriedades periódicas (raio atômico, eletronegatividade), propriedades físicas (ponto de 

ebulição, ponto de fusão, densidade) e a ocorrência em porcentagem do elemento na crosta 

terrestre são exemplos de informações que podem ser visualizadas nas cartas.  

 No livro de 1º ano do ensino médio, “Ser Protagonista” de Lisboa (2010), por exemplo, 

pode-se encontrar características gerais da tabela periódica, as quais estão dispostas no capitulo 

8 com o título de “A organização dos elementos”. Neste capítulo, este assunto pode ser 

estudado junto com a apresentação do jogo Truno, e no capítulo 9, Propriedades periódicas e 

aperiódicas, são encontradas as propriedades físicas e químicas presentes no rosto das cartas, 

(figura 5).  

 

 

 

 

 

 

 



27 
 

Figuras 5 - Frente das cartas formato padrão, com as informações referente a cada elemento 

específico.   

 

Fonte: O autor (2022). 

 

 À luz do jogo uno tradicional, o jogo proposto também tem uma “carta coringa”, a 

qual é responsável pela concessão de vantagens aos jogadores que a possuam (Figura 6). 

 

Figura 6 - Carta coringa 

                                                                     

Fonte: O autor (2022). 

 

5.2 Relato da Experiência sobre a aplicação do jogo “Truno” 

 

O jogo foi aplicado em uma turma do 1º ano do ensino médio, da Escola Estadual Nossa 

Senhora da Conceição, localizada no município de Lagoa da Canoa-AL, conforme registros na 

figura 8. Essa turma foi escolhida após uma discussão com o professor da turma e a constatação 
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de que os estudantes haviam tido aulas recentes sobre o conteúdo tabela periódica. Nessa 

perspectiva, o jogo foi usado para reforçar o conteúdo.  

A priori, as regras foram apresentadas detalhadamente aos alunos. Em seguida, foi 

aberto um momento para esclarecimento das dúvidas. De acordo com Soares (2013) e 

Huizinga(1991), as regras criam ordem e definem o jogo, consequentemente, um bom 

entendimento das regras garante o sucesso da aplicação do jogo. Escolher um jogo conhecido 

também ajudou na compreensão das regras e na jogabilidade, pois são regras básicas que os 

alunos já conheciam e dominavam a maiorias delas.  

O jogo foi aplicado na sala de aula convencional durante 2 aulas seguidas, porém, o 

jogo pode ser jogado em outros lugares, como pátio, em casa com amigos de turma etc. 

Sobre a liberdade e o voluntariado dos alunos participarem ou não da atividade, 

Huizinga (1991) afirma que o brincar é uma atividade livre. Soares (2013) reforça dizendo que 

se o jogo for imposto, o que poderia ser uma brincadeira deixa de ser. Importante que nenhum 

dos alunos se sinta pressionado a participar da atividade. Na ocasião, nenhum dos alunos se 

opuseram a participar da brincadeira educativa. A aplicação do jogo Truno ocorreu 

normalmente sem qualquer tipo de problema quanto à liberdade de escolha do aluno em 

participar ou não da atividade proposta. 

O uso de jogos também ajudam a melhorar a relação professor-aluno, com a aplicação 

do jogo verifica-se que a proximidade do professor com o aluno aumenta muito. Hadji (1994) 

diz que jogos contribuem para a aprendizagem na sala de aula; troca conflituosa no diálogo 

social professor/aluno/cuidador; orientação à articulação escola/sociedade dentre outros 

fatores. 

Ao final da fase de aplicação do jogo, foi distribuído aos alunos um questionário 

(Apêndice B) contendo questões relacionadas à atividade desenvolvida. Um total de 23 alunos 

da turma participaram desta atividade.  

- Registros da aplicação do jogo Truno e turma que o jogo foi aplicado. 
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Figura 7 – Frente da Escola 

 

Fonte: O autor (2022). 

 

Figura 8 -  Momento da Tabela Periódica 

 

Fonte: O autor (2022). 
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Figura 9 -  Regras do jogo 

 

Fonte: O autor (2022). 

 

Figura 10 - Como surgiu o Truno. 

 

Fonte: O autor (2022). 
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Figura 11 - Parte do pátio 

 

Fonte: O autor (2022). 

 

Figura 12 - Explicando a carta 

 

Fonte: O autor (2202). 
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Figura 13 -   Testando o QR Code. 

 

Fonte: O autor (2022). 

 

Figura 14 - Com a turma 

 

Fonte: O autor  (2022). 
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Figura 15 -  Jogo Físico 

 

Fonte: O autor (2022). 

 

Figura 16 -  Jogando o Truno.

 

Fonte: O autor (2022). 
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Figura 17 - Turma respondendo o questionário. 

 

Fonte: O autor (2022). 

 

5.3 Resultado do questionário aplicado 

 

O questionário foi aplicado para 23 alunos em uma turma de 1º ano do ensino médio, 

os quais concordaram livremente em participar da atividade acadêmica. Eles haviam visto o 

conteúdo previamente em aulas com o professor titular e este fato facilitou a aplicação do jogo.  

De modo geral, analisando as respostas dos alunos e com base nas observações 

qualitativas da aplicação, podemos perceber que o interesse dos alunos pela atividade proposta 

foi significativo. A maioria ficou atento desde o primeiro momento, ou seja, do início da 

explicação das regras até o final do jogo. Notou-se que os alunos ficaram um pouco apreensivos 

no início devido a novidade da proposta, mas com o decorrer da atividade, o jogo foi prendendo 

a atenção de todos o que tornou a brincadeira/educativa bem prazerosa. 

Com relação à análise das respostas dos questionários, ao serem indagados: “Você já 

jogou jogos de cartas?” 95,65% responderam sim enquanto 4,35% não. Essa porcentagem é 

coerente com a ausência de grandes dificuldades durante a aplicação do jogo, isto é, se eles já 

haviam jogado, por exemplo, o UNO ou baralhos convencionais, subtende-se que eles 

compreenderiam com relativa facilidade às regras do jogo Truno proposto neste trabalho.   

A segunda pergunta foi: Você gosta de estudar Química? 52,17% respondeu que sim e 

47,83% respondeu não. A maneira do educador se relacionar com seu aluno junto as escolhas 

pedagógicas aplicadas por ele podem afetar significativamente o interesse dos alunos pela 
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matéria de química, tanto para o lado positivo quanto para o negativo. Willinghan (2011), 

afirma que, uma boa relação professor-aluno fomenta o interesse dos alunos pelas aulas e pelo 

aprendizado. 

Em seguida, questionou-se se a experiência adquirida durante o jogo iria ou não 

contribuir para um melhor desempenho nas aulas de química? Essa resposta foi bem 

satisfatória, atingindo uma porcentagem de 91,30% dos alunos que acreditam que sim, 

enquanto apenas 9,70% considerou que a proposta não contribuiria. De acordo com Soares 

(2004) os jogos educativos são ferramentas que estimulam, atraem e incentivam o processo de 

criação do conhecimento nos alunos e pode ser definido como uma atividade lúdica, 

independente do contexto linguístico, independente dos objetos envolvidos na atividade. 

A pergunta 4 foi: “O jogo incentivou você a conhecer mais sobre o assunto abordado?” 

Todos os alunos responderam que sim. Tal fato é um indício de que o jogo pode ser uma 

ferramenta importante para despertar o interesse dos alunos pelas ciências, especialmente a 

química. Além disso, o jogo pode desenvolver habilidades e competências importantes tais 

como: nas áreas de comunicação, relações interpessoais, liderança e trabalho em equipe 

(SILVA e AMARAL, 2020).  

Ao serem indagados sobre a possibilidade de ampliação dos conhecimentos sobre o 

assunto Tabela Periódica após a aplicação do jogo, 91,30% dos discentes responderam que ele 

proporcionou informações importantes que poderiam sim contribuir para a ampliação de seus 

conhecimentos, enquanto 9,7% não vislumbraram essa ampliação do conhecimento.   

Na sequência, foi perguntado se o jogo, de alguma maneira, os estimulou a estudar mais 

sobre o assunto para dominá-lo e vencer o jogo? Essa é uma pergunta mais voltada para a 

competitividade e o resultado mostrou que 86,95% responderam que sim e apenas 13,05% 

responderam “não”. De acordo como Silva e Amaral, 2020, jogos são utilizadas como 

estratégias para promover relações de cooperação/competição em contexto educativo, uma vez 

que os alunos colaboram com amigos e ao mesmo tempo competem com eles ou com outras 

equipas. 

Outra questão foi referente à se o estudante gostou do jogo e não se sentiu ansioso ou 

entediado por causa dele? Durante as observações qualitativas, notou-se que uma quantidade 

expressiva de alunos se sentiram bem durante e se posicionaram atentos ao jogo. Isso corrobora 

com o resultado apresentado no questionário, onde 73,91% responderam sim e 26,09% não. 

Também queríamos saber se os envolvidos já conheciam ou haviam participado de 

alguma atividade lúdica em sala de aula. Apenas 34,78% disseram já ter contato com alguma 

atividade lúdica em sala de aula e 65,22% responderam não terem contato algum com 
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atividades lúdicas. Segundo Cunha 2012, jogos de física e química são um pouco menos usados 

em sala de aula, mas seu uso aumentou consideravelmente nos últimos anos. Atividades como 

essa ainda é pouco utilizada em sala de aula, principalmente em escolas públicas de modo geral 

em química, uma referência às primeiras propostas de um jogo educacional pode ser 

encontrada no artigo publicado na Revista Química Nova em 1993 (Craveiro et al.) com o 

jogo: Química: um palpite inteligente, que é o tabuleiro composta por perguntas e respostas.  

A pergunta 9 foi: Você acha que os jogos ou outra atividade lúdica tornam as aulas de 

química mais prazerosas? 95,65% atestam que as atividade lúdicas são bem vindas junto a aula. 

Nesse ponto poderíamos refletir sobre os motivos pelos quais elas ainda não são rotineiramente 

usadas em sala de aula. Segundo Miranda, 2001, a forma como a maioria dos professores 

aborda o conteúdo faz com que os alunos vejam a química com desconfiança e medo, como se 

fosse “uma coisa de outro mundo”. A partir daí, fica claro o quanto é importante tentar mudar 

os métodos de ensino tradicional usados ainda hoje. É amplamente conhecido que os materiais 

didáticos são ferramentas fundamentais no processo de ensino e aprendizagem, e os jogos 

didáticos podem ser uma opção viável para auxiliar tal processo.  

Por fim, perguntou-se de modo geral se os estudantes gostaram do jogo Truno? 95,65% 

dos alunos responderam que sim e fizeram algumas sugestões para melhorias, por exemplo, a 

criação de uma versão online. 

 

Gráfico 1 – Gráfico do Questionário Aplicado aos Alunos. 

Fonte: O autor (2022). 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Neste trabalho, foi construído e aplicado um jogo denominado Truno sobre os 

elementos químicos para estudantes do 1° ano do ensino médio de uma escola pública estadual.  

Ficou claro que o uso de atividades lúdicas em sala de aula, tais como os jogos didáticos, 

enriquece e incentiva o interesse dos alunos, deixando a aula mais prazerosa. 

Portanto, o jogo Truno se mostrou uma ferramenta significativa para proporcionar o 

aprendizado e revisão do assunto tabela periódica e seus elementos químicos e pode se tornar 

um produto educacional.  

O jogo Truno foi pensado, planejado e produzido na perspectiva de criação de uma 

ferramenta didática/educativa e lúdica que auxilie o professor na aplicação do conteúdo sobre 

a tabela periódica e seus elementos químicos de maneira leve e agradável, promovendo assim 

uma aula dinâmica e interativa de aproximação entre alunos e estreitando o convívio com o 

professor. É importante ressaltar que o sucesso em sala de aula se deve à alegria de ensinar, e 

por meio de atividades lúdicas pode-se ensinar de forma divertida tanto para alunos quanto 

para professor o jogo Truno foi criado para essa finalidade. 

Para que o jogo Truno seja bem executado é preciso habilidade e conhecimento do jogo 

e do conteúdo abordado pelo professor 

Por fim, o ensino lúdico se bem aplicado pode ser bem mais eficaz do que o ensino 

tradicional, principalmente na disciplina de química que é considerada de difícil compreensão 

pela maiorias dos alunos, pois o jogo associado a um conteúdo programado pode ser 

considerado uma ferramenta de grande ajuda no ensino/aprendizagem tanto na infância, na 

adolescência, jovens, até mesmo na idade adulta. 
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APÊNDICE A – JOGO TRUNO (PRODUTO EDUCACIONAL COMPLETO) 
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Fonte: O autor (2022). 
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APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO APLICADO AOS ALUNOS(AS) 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS - UFAL 

CURSO DE LICENCIATURA EM QUÍMICA/EAD – CAMPUS ARAPIRACA 

Questionário(Aluno/a) 

Escola                                                                                             Série 

Perguntas Respostas 

 

1 Você já jogou jogos de cartas? 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

2 Você gosta de estudar Química?  

 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

3 A experiência adquirida durante o jogo irar ou não 

contribuiu para um melhor desempenho nas aulas de 

química? 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

4 O jogo incentivou você a conhecer mais sobre o 

assunto abordado? 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

5 Adquiriu mais conhecimentos sobre o assunto, Tabela 

Periódica após a aplicação do jogo? 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

6 O jogo estimulou de alguma maneira a estudar mais 

sobre o assunto para dominar e vencer o jogo? 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

7 Gostou do jogo e não se sentiu ansioso ou entediado 

por causa dele? 

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

8 Você já conhecia ou havia participado de alguma 

atividade lúdica em sala de aula?  

 

 

Sim (    )   Não  (    ) 

 

9 Você acha que os jogos ou outra atividade lúdica tornam 

as aulas de química mais prazerosas? 
 

Sim (    )   Não  (    ) 

10 Gostou do jogo Truno 

 
 

Sim (    )   Não  (    ) 

11 Você tem alguma crítica ou sugestão para melhorar o jogo Truno? 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________ 

 
Fonte: O autor (2022). 

 

 


