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RESUMO 

A pesquisa realizada teve como tema o uso de jogos digitais no Ensino de Ciências da 

Natureza nos anos finais do Ensino Fundamental (EF), a partir da plataforma Wordwall. Esta 

plataforma é projetada para elaborar atividades interativas, podendo contribuir com as práticas 

pedagógicas de docentes que desejem inserir ferramentas das Tecnologias Digitais de 

Informação e Comunicação (TDIC). A pesquisa teve como objetivo principal: analisar as 

contribuições do uso de jogos digitais para a aprendizagem de conceitos de Ciências da 

Natureza nos anos finais do EF. Classifica-se com uma abordagem qualitativa, em relação aos 

objetivos é definida como exploratória e, em relação aos procedimentos como intervenção 

pedagógica. Foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: (I) observação 

participante e (II) questionários mistos. Para a análise dos dados coletados, foi utilizada a 

metodologia de Análise de Conteúdo. A pesquisa foi desenvolvida em uma escola pública 

estadual do município de Dom Pedrito- RS, escola-campo do Programa de Residência 

Pedagógica (CAPES), vinculada ao núcleo do curso de Ciências da Natureza Licenciatura da 

Unipampa Campus Dom Pedrito, sendo a pesquisadora, no período de aplicação do estudo, 

acadêmica residente atuante na referida escola. Após o desenvolvimento da pesquisa, 

destacam-se como resultados: o uso dos jogos digitais no estudo de Ligações Químicas foi 

percebido pelos estudantes como algo positivo, em que a maior parte sentiu-se motivada no 

desenvolvimento das atividades; o recurso estimulou a cooperação entre os colegas; o 

aprendizado do conteúdo tornou-se mais fácil e divertido.  

 

Palavras-chave: Mídia. Educação Básica. Tecnologias. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

The research carried out had as its theme the use of digital games in the Teaching of Natural 

Sciences in the final years of Elementary School (EF), using the Wordwall platform. This 

platform is designed to develop interactive activities, and can contribute to the pedagogical 

practices of teachers who wish to introduce Digital Information and Communication 

Technologies (DIT) tools. The main objective of the research was to analyze the contributions 

of using digital games to learning Natural Science concepts in the final years of EF. It is 

classified with a qualitative approach, in relation to the objectives it is defined as exploratory 

and, in relation to the procedures, as a pedagogical intervention. The following data collection 

instruments were used: (I) participant observation and (II) mixed questionnaires. To analyze 

the collected data, the Content Analysis methodology was used. The research was carried out 

in a state public school in the city of Dom Pedrito- RS, a field school of the Pedagogical 

Residency Program (CAPES), linked to the core of the Natural Sciences course at Unipampa 

Campus Dom Pedrito, with the researcher, in period of application of the study, resident 

academic working at that school. After the development of the research, the following results 

stand out: the use of digital games in the study of Chemical Bonds was perceived by the 

students as something positive, with the majority feeling motivated in developing the 

activities; the resource encouraged cooperation between colleagues; learning the content has 

become easier and more fun. 

Keywords: Media. Basic Education. Technologies. 
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1. INTRODUÇÃO 

Nesta pesquisa foi abordado o uso de jogos digitais no Ensino de Ciências da 

Natureza. Para o desenvolvimento da pesquisa foi considerado o que estabelecem as 

competências gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que contemplam “[...] 

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais [...]” (Brasil, 2017, p. 09) , para avançar a 

comunicação, a conexão e a formação de conhecimento, além de “[...] resolver problemas e 

exercer o protagonismo na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2017, p. 09). Neste cenário de 

mudanças de modelo de aprendizagem surgem novos métodos de ensino que permitem o 

cumprimento das diretrizes estabelecidas pela BNCC, de maneira que venham orientar o 

educador na inclusão e na utilização das novas tecnologias digitais, como recurso de suas 

práticas pedagógicas.  

O uso de jogos digitais pode ser uma estratégia metodológica de grandes 

possibilidades para os processos de ensino e de aprendizagem (Smole; Diniz; Milani, 2007). 

A utilização deste recurso em sala de aula permite ao professor inovar em metodologias, 

promover o interesse dos estudantes, dar significado ao conteúdo estudado, uma vez que os 

jogos digitais auxiliam no desenvolvimento de habilidades como: concentração, observação, 

tomada de decisão, desenvolve a autoconfiança o senso crítico, reflexivo e o raciocínio lógico 

(Smole; Diniz; Milani, 2007). Os autores Dias e Ferreira (2015, p. 03), apresentam 

orientações para os professores que desejam fazer uso de jogos: “Devemos refletir sobre o que 

queremos alcançar com os jogos, pois, quando bem elaborados, eles podem ser vistos como 

uma estratégia de ensino que poderá atingir diferentes objetivos que variam desde o simples 

treinamento, até a construção de um determinado conhecimento”. Desta forma, este recurso 

didático tem potencial para a promoção de melhorias no Ensino de Ciências da Natureza, 

quando aliado às metodologias de ensino adequadas. 

Com base no exposto, emergiu o seguinte problema de pesquisa: Quais as 

contribuições do uso de recursos das tecnologias digitais no Ensino de Ciências da Natureza 

nos anos finais do Ensino Fundamental?  Assim, a pesquisa buscou analisar as contribuições 

do uso de jogos digitais para a aprendizagem de conceitos de Ciências da Natureza nos anos 

finais do Ensino Fundamental (EF). Participaram da pesquisa estudantes dos anos finais do 

EF de uma escola pública estadual do município de Dom Pedrito-RS, escola-campo do 

Programa de Residência Pedagógica (CAPES), na qual a autora desta pesquisa atuava como 

acadêmica residente no período de 2022 a 2023 – 3ª Edição do Programa. Foram objetivos 

específicos da pesquisa: 
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 Investigar possibilidades de recursos para produção de jogos digitais que possam 

ser utilizados na abordagem de conceitos de Ciências da Natureza dos anos finais 

do ensino Fundamental (EF); 
 Organizar e aplicar uma sequência didática de Ciências da Natureza para anos 

finais do EF com o uso de jogos digitais; 
 Investigar os desafios e as contribuições da inserção de jogos digitais no Ensino de 

Ciências da Natureza, a partir da aplicação da sequência didática. 

Como acadêmica do curso de Ciências da Natureza Licenciatura, tive
1
 contato com os 

recursos das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC), especialmente em 

dois momentos de minha formação acadêmica: no período do Ensino Remoto Emergencial 

devido a pandemia da Covid-19, em que todas as atividades do curso passaram a ser mediadas 

por estes recursos; o segundo momento se deu,  ao cursar o componente curricular obrigatório 

de “Práticas Pedagógicas VI: Educação e Mídia”, presente na matriz curricular do curso. 

Como acadêmica ter contato com estes recursos em sala de aula foi interessante, por tornar o 

processo de ensino e aprendizagem diferenciado.  

O desenvolvimento da pesquisa, também justifica-se pela tentativa de contribuir para a 

melhoria do Ensino de Ciências da Natureza, sendo que o uso de jogos digitais podem auxiliar 

neste cenário, conforme destacado por Campos e Ramos (2020) que em seu estudo 

identificaram como potencialidades do uso de jogos digitais no Ensino de Ciências Naturais e 

Biologia os seguintes aspectos: “[...] no  aumento  de  notas,  proporcionaram  um  ensino  

mais   motivador,   abordaram conceitos   teóricos,   contribuíram   com   o   desenvolvimento   

de habilidades   importantes   como   a   resolução   de   problemas e a organização de ideias” 

(p. 450). Os mesmos autores destacam ainda que há aspectos relacionados ao uso deste 

recurso que ainda carecem de investigação como “[...] a integração eficaz  dos  jogos  digitais    

às  aulas  e  atividades  curriculares  e  extracurriculares,  a  criação  de  jogos  digitais  

eficazes  e  divertidos  para  o  ensino,  bem  como  o uso dos mesmos para um ensino crítico 

e reflexivo sobre as ciências” (Campos; Ramos, 2020, p. 450). Assim, a utilização de jogos 

digitais como recurso didático pode contribuir para despertar o interesse dos alunos pelas 

atividades escolares e, consequentemente, melhorar o desempenho dos mesmos, contribuindo 

com a aprendizagem. Ampliar o número de pesquisas sobre a temática, contribui para a 

inovação pedagógica no Ensino de Ciências da Natureza. 

                                                                                              
1 Na justificativa apresento alguns aspectos pessoais relacionados à minha formação, que acabaram determinando 

o desenvolvimento desta pesquisa; por este motivo, descrevo o texto neste item na primeira pessoa do singular. 

O restante do trabalho está apresentado de forma impessoal. 
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

2.1 Tecnologias no Ensino de Ciências da Natureza 

 

No âmbito educacional, as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 

(TDIC) se caracterizam como uma ferramenta potencializadora dos processos de ensino e de 

aprendizagem. Sendo as principais ferramentas os smartphones, tablets, computadores e 

notebooks, que permitem acesso a imagens, vídeos e aplicativos educacionais. 

Porém, conforme Teixeira e Sobral (2010) alguns fatores precisam ser superados em 

relação à utilização das TDIC no contexto escolar, dentre estes: a capacitação docente; 

melhorias na infraestrutura das escolas com relação aos equipamentos e planejamento 

pedagógico de atividades. Almeida et al (2023, p. 58) ressaltam que: 

 

[...] se fazem necessárias estratégias que permitam a comunidade escolar perceberem 

como a tecnologia pode contribuir para melhorar o processo de ensino e 

aprendizagem. É preciso então incorporar as tecnologias nas escolas, uma vez que 

elas já fazem parte da vida e do cotidiano dos alunos e da comunidade escolar. 

 

O Ensino de Ciências, assim como do saber científico-tecnológico (CT) e do fazer CT, 

necessitam novos horizontes, para dimensões além do ensino tido como tradicional, não 

relacionando os mesmos com a realidade do estudante. Frente a isso, para corroborar com o 

despertar da curiosidade pelo saber CT. 

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aparece a cultura digital como uma das 

competências gerais que consolidam a proposta de educação integral (Brasil, 2017). No ano 

de 2022, este documento foi complementado com texto que estabelece competências e 

habilidades computacionais para a Educação Básica. Estas, com três eixos fundamentais: 

Pensamento Computacional; Mundo Digital; Cultura Digital. Portanto, a exploração das 

TDIC no trabalho pedagógico não é apenas uma questão de escolha, é uma questão de 

necessidade emergente (Borges; Schwarz, 2005). 

Em relação ao Ensino de Ciências da Natureza, a BNCC (Brasil, 2017, p. 547), 

apresenta que: 

 

É importante destacar que aprender Ciências da Natureza vai além do aprendizado 

de seus conteúdos conceituais. Nessa perspectiva, a BNCC da área de Ciências da 

Natureza e suas Tecnologias – por meio de um olhar articulado da Biologia, da 

Física e da Química – define competências e habilidades que permitem a ampliação 
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e a sistematização das aprendizagens essenciais desenvolvidas no Ensino 

Fundamental no que se refere: aos conhecimentos conceituais da área; à 

contextualização social, cultural, ambiental e histórica desses conhecimentos; aos 

processos e práticas de investigação e às linguagens das Ciências da Natureza. 

 

Neste contexto, as TDIC podem contribuir no estudo e compreensão de conceitos da 

área das Ciências da Natureza, a partir do uso adequado de suas ferramentas na escola e fora 

de seu espaço físico. Em pesquisa realizada por Almeida et al (2023) foi apresentado que 

estando disponíveis estes recursos das TDIC, os professores de Ciências e Biologia fazem uso 

em suas aulas, tendo resultados positivos em relação à compreensão de conceitos da área 

pelos estudantes, principalmente dos tópicos mais complexos e abstratos. Os jogos digitais 

são uma possibilidade de inserção de TDIC neste cenário, destacado no item a seguir. 

 

2.1.1 Jogos digitais como recurso didático para Ciências da Natureza 

 

Nesta pesquisa, foi utilizado o jogo digital como ferramenta didática que apoiaram o 

processo de ensino e aprendizagem, abrindo caminhos para novas possibilidades em sala de 

aula. A aprendizagem pode ser baseada nos jogos digitais, essa também é uma forma de 

aprender. Jogos digitais motivam e engajam os estudantes nos estudos. Este recurso também é 

versátil, sendo possível adaptá-lo a todos os componentes curriculares, quando inserido em 

planejamento pedagógico adequado é bastante eficiente. 

Para Kishimoto (1994) o jogo conecta aspectos motores, cognitivos, afetivos, 

emocionais e sociais e estão intrinsicamente relacionados com o desenvolvimento do 

indivíduo. Ainda conforme Schaffer et al (2005),  a “alma” do jogo não é somente o resultado 

final, mas também, o processo, chamado de gameplay. A criação de mundos com regras e 

culturas próprias, gera integração entre o conhecimento, a interação social e a tecnologia. 

Os autores Oliveira et al (2023, p. 04), ressaltam que: 

 

[...] considerando a importância de um ensino crítico e significativo em ciências e 

todas as transformações, principalmente tecnológicas, que estão ocorrendo na 

sociedade e na escola, novas metodologias e recursos pedagógicos são interessantes 

instrumentos para atrair os estudantes e auxiliar os professores, além de contribuir 

para o ensino.  

 

Sendo o jogo digital, um recurso a ser considerado neste processo, essa ferramenta 

quando contextualizada com o ensino, agrega motivação e conhecimento, instigando a 

curiosidade, a imaginação e a criatividade dos estudantes (Oliveira et al, 2023). Assim, os 

jogos digitais permitem  que  seus  jogadores adquiram habilidades relacionadas à 
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aprendizagem e interação. Também, é possível gerar insights sobre o comportamento  do  

jogador  frente  à  situação  virtual,  gerando  uma  possibilidade  efetiva  de aprendizagem 

teórico-prática (Farias, 2019). 
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3. ABORDAGEM METODOLÓGICA 

 

A pesquisa desenvolvida teve abordagem qualitativa. Para Oliveira et al. (2020, p. 02), 

“[...] uma pesquisa de natureza qualitativa busca dar respostas a questões muito particulares, 

específicas, que precisam de elucidações mais analíticas e descritivas”. Em relação aos seus 

objetivos, a pesquisa é classificada como exploratória, sendo que este tipo de pesquisa  “[...] 

têm como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torná-lo 

mais explícito ou a construir hipóteses [...]” (Gil, 2002, p. 41). Ainda, em relação aos 

procedimentos a pesquisa se caracteriza como intervenção pedagógica. Este tipo de pesquisa 

contempla “[...] investigações que envolvem o planejamento e a implementação de 

interferências (mudanças, inovações) – destinadas a produzir avanços, melhorias, nos 

processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam – e a posterior avaliação dos 

efeitos dessas interferências” (Huber; Biasi, 2022, p. 107). 

Na pesquisa foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: (I) 

observação participante e (II) questionários mistos. Sendo que, a observação participante “[...] 

consiste na participação real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma 

situação determinada. Nesse caso, o observador assume, pelo menos até certo ponto, o papel 

de um membro do grupo” (Marietto, 2018). Ainda sobre este instrumento de coleta de dados 

cabe ressaltar que  “O observador participante enfrenta grandes dificuldades para manter a 

objetividade, pelo fato de exercer influência no grupo, ser influenciado por antipatias ou 

simpatias pessoais e pelo choque do quadro de referência entre observador e observação” 

(Lakatos; Marconi, 2003, p. 194). Na pesquisa desenvolvida, o contexto de desenvolvimento 

foi uma turma de atuação da pesquisadora na função de acadêmica residente do Programa de 

Residência Pedagógica (CAPES) vinculado ao curso de Ciências da Natureza Licenciatura da 

UNIPAMPA Campus Dom Pedrito, por este motivo, considera-se que a observação 

desenvolvida classifica-se como “participante”. 

O instrumento de coleta de dados - questionário, conforme Gil (1999, p. 128) é “[...]a 

técnica de investigação composta por um número mais ou menos elevado de questões 

apresentadas por escrito às pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opiniões, crenças, 

sentimentos, interesses, expectativas, situações vivenciadas etc.” Na pesquisa, foi utilizado 

este instrumento (Apêndice A) para aferir aspectos relacionados ao uso dos jogos digitais no 

Ensino de Ciências da Natureza. O instrumento foi aplicado aos estudantes participantes, ao 

término da intervenção pedagógica que previa o uso de jogos digitais no Ensino de Ciências 

da Natureza.  
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Na análise de dados, foi utilizada a metodologia de Análise de Conteúdo (Bardin, 

2011). Esta pode ser definida como: “Um conjunto de técnicas de análise das comunicações 

visando a obter, por procedimentos sistemáticos e objetivos de descrição do conteúdo das 

mensagens,indicadores (quantitativos ou não) que permitam a inferência de conhecimentos 

relativos às condições de produção/recepção (variáveis inferidas)” (Bardin, 2011, p. 47). 

Bardin (2011) indica que a utilização da Análise de Conteúdo prevê três fases: (i) pré-

análise, (ii) exploração do material e (iii) tratamento dos resultados – a inferência e a 

interpretação. A Pré-Análise é a primeira etapa da organização da Análise de Conteúdo. Nesta 

fase, estudiosos devem sistematizar as ideias preliminares em quatro etapas, sendo-as: a 

leitura flutuante; escolha dos documentos; reformulações de objetivos e hipóteses e a 

formulação de indicadores, as quais nos darão fim à preparação do material como um todo 

(Bardin, 2011).   

Na sequência, temos a exploração do material, que tem por finalidade a categorização 

ou codificação no estudo. Nesta fase, a descrição analítica vem a enaltecer o estudo 

aprofundado, orientado pelas hipóteses e referenciais teóricos (Mozzato; Grzybovski, 2011). 

A terceira fase diz respeito ao tratamento dos resultados, inferência e interpretação e tem a 

finalidade de constituir e captar os conteúdos contidos em todo o material coletado por meio 

dos instrumentos (Bardin, 2011). Esta fase é a “[...] operação lógica, pela qual se admite uma 

proposição em virtude da sua ligação com outras proposições já aceitas como verdadeiras” 

(Bardin, 2011, p. 41). Nesta pesquisa, o Quadro 01, descreve como a Análise de Conteúdo se 

desenvolveu na pesquisa: 

 

Quadro 01 – Análise de conteúdo na pesquisa. 

ETAPA AÇÃO(ÕES) 

Pré-análise Foram analisados os resultados obtidos no 

questionário (formulário online) e na 

observação participante – leitura flutuante 

dos dados. 

Exploração do material Foram organizadas categorias. 

Tratamento dos resultados Escrita do capítulo 4 deste trabalho de 

conclusão de curso. 

Fonte: Autora, (2024). 
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Participaram da pesquisa estudantes dos anos finais do EF de uma escola pública 

estadual do município de Dom Pedrito-RS, escola-campo do Programa de Residência 

Pedagógica (CAPES), na qual a pesquisadora atuava como acadêmica residente, na sua 

terceira edição (2022 -2023). Uma turma de nono ano com 17 estudantes. 

Para a elaboração dos jogos digitais foram utilizados os recursos disponíveis no site: 

https://wordwall.net/pt. Este trata-se de um site de atividades interativas, que permite ao 

professor criar atividades personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas poucas 

palavras. Esta plataforma é versátil e a multiplicidade de atividades que podem ser criadas 

abre espaço para uso em diversas disciplinas (UFJF, 2020). A plataforma Wordwall é 

projetada para elaborar atividades interativas “[...] em qualquer dispositivo habilitado para 

web” (UFJF, 2020). Como um dos objetivos do estudo refere-se a investigar possibilidades de 

recursos para a produção de jogos digitais, o Wordwall foi a opção adotada, por ser adequada 

aos conceitos abordados e ao público de desenvolvimento da pesquisa. Os jogos elaborados 

tiveram base nos conceitos estudados no componente curricular de Ciências da turma 

selecionada para a pesquisa, a saber Ligações Químicas. Foram elaborados dois jogos nesta 

plataforma (Jogo 1 - https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-

qu%c3%admicas; Jogo 2 – 

https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a3o-

qu%c3%admica), a Figura 01, apresenta a tela inicial de cada jogo. 
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Figura 01 – Jogos produzidos na pesquisa. 

 

Fonte: Autora, (2024). 

 

Como metodologia de trabalho, os jogos foram inseridos em sequência didática 

(Apêndice B), sendo um planejamento da acadêmica pesquisadora no Programa de 

Residência. Para Zabala (1998, p. 18) sequência didática é “[...] um conjunto de atividades 

ordenadas, estruturadas e articuladas para a realização de certos objetivos educacionais, que 

têm um princípio e um fim conhecido tanto pelos professores como pelos alunos”. O material 

organizado como sequência didática encontra-se no Apêndice B. 
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4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

Conforme metodologia de análise adotada nesta pesquisa – Análise de Conteúdo de 

Bardin (2011), emergiram as seguintes categorias: 4.1 Estudo dos conceitos de Ligações 

Químicas; 4.2 Uso do jogo digital para a aprendizagem de conceitos de Ciências. A primeira 

categoria – Estudo dos conceitos de Ligações Químicas - emergiu da análise da sequência 

didática elaborada. Já a segunda categoria - Uso do jogo digital para a aprendizagem de 

conceitos de Ciências - surgiu da análise do questionário aplicado aos estudantes. 

4.1 Estudo dos conceitos de Ligações Químicas 

Como atividade inicial da sequência didática (Apêndice B), foi reproduzido na lousa 

da sala de aula, um mapa com os principais conceitos de Ligações Químicas. Em relação a 

este conceito, Ligações Químicas, cabe ressaltar que: há três principais tipos de interação 

entre os átomos - a interação covalente, a interação iônica e a interação metálica. O que as 

diferenciam é a intensidade de carga nuclear efetiva (Santos Filho, 1999).  

Ainda conforme Santos e Filho (1999), na ligação covalente, ao aproximar átomos 

com semelhantes valores de carga nuclear efetiva, os elétrons serão atraídos simultaneamente 

por ambos. Já na ligação iônica, quando se tem átomos com grandes diferenças de afinidade 

eletrônica, em um dado momento o núcleo mais eletronegativo atrairá mais fortemente os 

elétrons de forma que o mesmo se comporte como um ânion e outro como um cátion, se 

unindo pela atração eletrostática. E na aproximação de dois átomos com baixa carga nuclear 

efetiva, os elétrons são fracamente atraídos por seu núcleo, e na aproximação dos núcleos, 

esses elétrons passam a sentir a atração dos núcleos simultaneamente, pensando num grande 

número de átomos, os elétrons são atraídos por diversos núcleos de forma que movimentam 

livremente, sem de fato pertencer a nenhum átomo especificamente, formando assim as 

ligações metálicas (Santos Filho, 1999). 

Neste momento, a turma participou de forma ativa, fazendo perguntas, sendo que era o 

primeiro contato deles com este conteúdo. Na sequência, foi exibido um vídeo com o mesmo 

tema – Ligações Químicas. Sobre este recurso, cabe ressaltar que os  vídeos  são  adequados  

em  sala  de  aula,  uma  vez  que  essa ferramenta  tem  a  capacidade  de  ajudar  a  atrair  a 

atenção do estudante,  além  de  aproximar  os  conteúdos  escolares  ao  cotidiano  e,  por  

meio  de  suas  ferramentas  associadas  como  imagens,  textos,  legendas  e  sons,  estes  

podem ser capazes de explorar vários sentidos e emoções, contribuindo para a aprendizagem 

(Moran, 1995). 
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Após a exibição do vídeo, momento em que os estudantes puderam associar o que foi 

exposto no mapa mental com as imagens e exemplificações do material, demonstrando 

interesse e compreensão sobre o exposto, ocorreu então, a etapa dos jogos digitais. Para estas 

atividades, foram utilizados os computadores portáteis da escola – Chromebook e, por 

problemas técnicos em alguns dos equipamentos – falta de bateria e/ou dificuldade de 

conexão com a internet, foram também utilizados os aparelhos de celulares das acadêmicas 

residentes que aplicaram a proposta na escola. Na aplicação da sequência didática estavam 

ministrando a aula, duas acadêmicas residentes do PRP. Jogo 1 - 

https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-qu%c3%admicas (Figura 

02) – neste recurso, o jogo tem o formato de “Abra a caixa”, em que aparecem seis cartas e o 

estudante deve clicar na carta que preferir para iniciar a atividade. 

 

Figura 02 – Jogo 1 da sequência didática. 

 

Fonte: Autora, (2024). 

 

Após clicar na carta escolhida, aparecerá na tela do jogo, uma questão com opções de 

respostas , conforme ilustra a Figura 3. 
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Figura 03 – Questão do Jogo 1. 

 

Fonte: Autora, (2024). 

 

Em cada questão, o estudante terá o tempo de 30 segundos para clicar na resposta. Se 

estiver correta o jogo indicará com um sinal verde, caso seja selecionada a alternativa errada, 

aparecerá na tela um “x” vermelho. Mesmo errando a questão, o jogador avança e pode 

escolher nova “carta” que conterá outra questão. Ao final do jogo, é exibida a pontuação, 

sendo possível jogar quantas vezes desejar. 

No Jogo 2 – 

https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a3o- 

qu%c3%admica – as questões aparecem no formato de Quiz, conforme ilustra a Figura 4. 
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Figura 04- Jogo 2 da sequência didática. 

 

Fonte: Autora, (2024). 

 

Neste jogo não há tempo limite para clicar na resposta correta, mas há um cronômetro 

que registra quanto tempo o estudante permanece na questão. Quando a questão é respondida 

corretamente o jogo indica. Errando a resposta, também há a indicação do erro e o jogo 

apontará a resposta correta. Mesmo errando a questão, o jogador poderá avançar para as 

questões seguintes. Na atividade há 10 questões sobre o tema de Ligações Químicas. 

Nesta etapa, a turma se mostrou empolgada com o desenvolvimento dos jogos digitais, 

apesar da dificuldade inicial de conexão ao site dos jogos, o que levou em torno de 10 a 15 

min do tempo de aula. Apesar disso, como ressaltam os autores Oliveira et al (2023), a 

utilização de jogos digitais na sala de aula, quando contextualizados com a proposta de 

ensino, se tornam uma ferramenta que agrega motivação e conhecimento, instigando a 

curiosidade e a imaginação dos estudantes. 

Ao final da sequência didática proposta nesta pesquisa, os estudantes responderam a 

um formulário do Google (Apêndice A), que buscava investigar como eles se sentiram ao 

utilizarem os jogos digitais no estudo das Ligações Químicas. 
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4.2 Uso do jogo digital para a aprendizagem de conceitos de Ciências 

 

Na primeira questão do formulário, os estudantes foram questionados sobre a 

dificuldade na realização das atividades propostas nos jogos. O Gráfico 01 apresenta as 

respostas obtidas nesta questão. Ressaltando que participaram da pesquisa 17 estudantes de 

nono ano do EF. 

 

Gráfico 01 – Pergunta 01 do questionário. 

 

Fonte: Dados da pesquisa, (2024). 

 

Conforme aponta o Gráfico 01, houve um empate nas respostas, sendo que 41,2% dos 

estudantes (sete) responderam que tiveram dificuldades na realização das tarefas dos jogos. O 

mesmo percentual afirmou que não teve dificuldades. Para estes resultados, Paiva e Tori 

(2017), apontam como possíveis causas para as dificuldades no uso de jogos digitais em sala 

de aula:  maioria dos jogos educacionais é simples e não atendem às expectativas dos alunos, 

acostumados com a sofisticação dos jogos de entretenimento; as tarefas propostas por esses 

tipos de jogos são repetitivas, o que torna o jogo enfadonho num curto período de tempo; as 

atividades são limitadas dentro do jogo, concentrando o aprendizado em uma única 

habilidade, ou no acúmulo de conteúdos homogêneos. Estes aspectos devem ser considerados 

na análise deste recurso no contexto educacional. 

Na segunda questão, os estudantes indicaram se houve motivação para desenvolver as 

atividades dos jogos. O Gráfico 02 apresenta as respostas obtidas: 
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Gráfico 02 – Pergunta 02 do questionário. 

 

   Fonte: Dados da pesquisa, (2024). 

 

Os dados demonstram que a maior parte da turma, 76,5% (13 estudantes) sentiram-se 

motivados para desenvolver as atividades dos jogos digitais. Confirmando assim, o que 

indicam Morais, Castro e Santos (2018, p. 09): “Percebe-se também que as possibilidades e as 

barreiras sobre a temática foram diminuídas e/ou sanadas por meio de uma ferramenta 

pedagógica digital, além da significativa motivação e percepção dos alunos, relacionando a 

nova aprendizagem sobre jogos, de forma a atender os objetivos propostos”.  

Na sequência, o questionário indagou os estudantes sobre os jogos digitais terem 

exigido concentração para sua execução. Nesta questão, 58,8% (10 estudantes) afirmara que 

sim, foi necessária concentração e 41,2% (07 estudantes) apontaram que não foi preciso 

concentração. A quarta questão buscou identificar se os jogos estimularam a cooperação entre 

os colegas. O Gráfico 03 apresenta os resultados: 
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Gráfico 03 – Pergunta 04 do questionário. 

 

     Fonte: Dados da pesquisa, (2024). 

 

A maior parte da turma (76,5% - 13 estudantes), confirmaram que os jogos digitais 

estimularam a cooperação entre os colegas. Em geral, muitos acreditam que os jogos geram 

competitividade, porém, nesta pesquisa, temos como resultado que as atividades propostas 

promoveram a cooperação, talvez porque não houve a organização de equipes para o 

desenvolvimento dos jogos e mesmo que estes tenham sido acessados individualmente, 

ocorreram trocas de informações no decorrer das atividades entre os estudantes da turma. Este 

fato deve ser o motivo do resultado obtido nesta questão. 

A quinta questão do formulário buscou verificar se este recurso didático, o jogo 

digital, já havia sido utilizado em outras aulas de Ciências. Para esta questão, 14 estudantes 

(82,2%) afirmaram que nunca haviam utilizado jogos digitais em aulas do componente. Na 

sequência, os estudantes deveriam indicar se gostariam que mais aulas fossem desenvolvidas 

com o uso de jogos digitais, sendo que 13 estudantes (76,5%) afirmaram que sim, gostariam 

de mais aulas com jogos digitais. Porém, quatro estudantes indicaram não desejar ter mais 

aulas com jogos digitais, sendo que um estudante ainda frisou em sua resposta, que prefere 

aulas com exposição de conteúdos, sem atividades práticas. 

Por fim, os estudantes deveriam indicar se o estudo de Ligações Químicas com uso 

dos jogos digitais tornou o aprendizado mais fácil e divertido. Para esta questão, 12 estudantes 

(70,6%) indicaram que sim, o uso dos jogos digitais trouxe estes aspectos para o 

entendimento do conteúdo. Cinco estudantes, 29,4 % apontaram que não houve este benefício 

para a aprendizagem de Ligações Químicas com uso dos jogos digitais. 



24 

 

Após a análise das respostas obtidas no formulário, verifica-se que o uso dos jogos 

digitais no estudo de Ligações Químicas foi percebido pelos estudantes como algo benéfico, 

em que a maior parte sentiu-se motivada no desenvolvimento das atividades; o recurso 

estimulou a cooperação entre os colegas; o aprendizado do conteúdo tornou-se mais fácil e 

divertido. Assim, confirma-se o potencial do uso de jogos digitais no Ensino de Ciências da 

Natureza, como um recurso didático que motiva e auxilia na construção do conhecimento. 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Essa pesquisa teve como tema o uso de jogos digitais nos anos finais do Ensino de 

Fundamental (EF), com o objetivo geral de analisar as contribuições do uso de jogos digitais 

para a aprendizagem de conceitos de Ciências da Natureza nesta etapa da Educação Básica. 

Assim, foi realizada uma intervenção pedagógica em turma de nono ano do EF para 

investigação das possíveis contribuições do recurso. 

 Ao final desta pesquisa pode-se perceber que o uso dos jogos digitais pode se tornar 

uma ferramenta pedagógica importante para o processo de ensino e aprendizagem. O jogo 

digital pode despertar interesse dos estudantes no estudo dos conteúdos da área e, transformar 

a aula de uma forma divertida. Esse recurso exige concentração e também incentiva a 

cooperação entre os colegas, como demonstrou o resultado da pesquisa. O jogo digital pode 

ser utilizado em todos os componentes curriculares, a partir de uma planejamento didático 

adequado.  

Enquanto acadêmica residente, o uso dos jogos digitais favoreceu a participação dos 

estudantes nas atividades propostas, observando engajamento e entusiasmo por parte da turma 

nas tarefas a serem desenvolvidas. Também, permitiu o uso de tecnologias na escola de 

Educação Básica, mostrando-se como um recurso didático acessível e que promove bons 

resultados. 

Assim, o uso do jogo digital proporcionou inovar na prática docente, sendo uma 

ferramenta eficaz para a aprendizagem dos estudantes. Este material, pode ser utilizado em 

sala de aula ou ainda, como recurso de estudo complementar, tarefa de casa, ampliando as 

possibilidades de estudo. Espera-se que o material da pesquisa possa contribuir com a prática 

pedagógica dos docentes de Ciências da Natureza que busquem por recursos inovadores 

através das tecnologias.  
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APÊNDICES 

Apêndice A – Questionário 

Disponível no link: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH75hr-

Qj7HqFp8bpHE2vNw2uSPGaZsNKQFgK8UnzwMOSO2g/viewform 
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Apêndice B – Sequência Didática de planejamento 

DADOS DE IDENTIFICAÇÃO 

Ano: 9º ano do Ensino Fundamental  

Número de Alunos: 17  

Componente Curricular: Ciências 

 

 

HABILIDADE - BNCC 

EF09CI03 - Identificar modelos que descrevem a estrutura da matéria (constituição do átomo 

e composição de moléculas simples) e reconhecer sua evolução histórica. 

 

OBJETIVOS  

 Compreender os conceitos relacionados às ligações químicas, suas características e a 

importância no contexto das Ciências da Natureza; 
 Identificar e diferenciar as partículas que compõem o átomo; 
 Identificar os diferentes tipos de ligações químicas: iônicas, covalentes e metálicas; 
 Compreender as propriedades das substâncias resultantes de cada tipo de ligação.  

 

MATERIAIS 

     Computadores portáteis e/ou aparelhos de celular; projetor multimídia, caixa de som, 

lousa; caneta; link do vídeo (https://www.youtube.com/watch?v=FDnxddw0P1g) , links dos 

jogos (https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-qu%c3%admicas; 

https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a3o-

qu%c3%admica ) , link do questionário final 

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH75hr-

Qj7HqFp8bpHE2vNw2uSPGaZsNKQFgK8UnzwMOSO2g/viewform) . 

 

ATIVIDADES 

1) Retomada dos conceitos sobre Ligações Químicas com a turma, a partir de mapa 

mental, semelhante ao da imagem abaixo: 

 

CONTEÚDOS 

 Ligações Químicas 
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Fonte: Disponível em <https://estuda.com/ligacoes-quimicas/>.  

 

2) Exibição do vídeo – Ligações químicas: tipos e características – Disponível no link: 

https://www.youtube.com/watch?v=FDnxddw0P1g (Toda Matéria). 

 

3) Jogos das Ligações Químicas. Com computadores portáteis e/ou aparelhos de 

celulares, conforme disponibilidade da escola, os estudantes devem acessar aos jogos: 

 

- Jogo de cartas – Ligações Químicas: 

https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-qu%c3%admicas 

 

- Jogo Quizz – Ligações Química: 

https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a3o-

qu%c3%admica  

 

4) Encerrando esta aula, como avaliação das atividades desenvolvidas, especificamente, 

com uso dos jogos digitais, os estudantes devem responder as questões do formulário: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH75hr-

Qj7HqFp8bpHE2vNw2uSPGaZsNKQFgK8UnzwMOSO2g/viewform 
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