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RODA-RODA PERIODICO: AVALIACAO DE UM JOGO DIDATICO PARA
AUXILIAR OS ESTUDANTES NA APRENDIZAGEM DE TABELA PERIODICA.

José Djhonattas Firmino de Vasconcelos Lima”

RESUMO

Os jogos tém atuado como recursos auxiliares de apoio ao Ensino de Quimica, que direciona
as atividades em sala de aula de forma diferenciada das metodologias normalmente utilizadas
nas escolas. Dessa forma, percebe-se que os jogos, tém sido cada vez mais utilizados nas
escolas que enxergam a necessidade de trabalhar com uma abordagem de ensino
construtivista. Os estudos tem revelado que o uso deste recurso propicia o prazer, o desafio e
a curiosidade, além de promover o engajamento do aluno no processo ensino-aprendizagem e
na construcdo de conceitos cientificos. Neste sentido, o presente trabalho de pesquisa tem
como objetivo construir e avaliar um jogo didatico para auxiliar o estudo da tabela periddica,
com alunos do 1° ano do Ensino Meédio de uma escola publica de Pedra Lavrada-PB. Trata-se
de uma pesquisa-agdo de natureza quali-quantitativa. O publico alvo foram 40 alunos. Para a
coleta dos dados, foi utilizado um questionario baseado na escala de likert contendo 6 itens.
Os dados foram expressos em graficos e em seguida analisados, articulando com os
referenciais tedricos que tratam sobre o objeto em estudo. Os resultados revelam que o0s
estudantes avaliaram de forma positiva a proposta ludica trabalhada, afirmando que ela se
apresentou como um recurso que contribuiu com o aprendizado da turma, despertando
interesse e motivacdo. E perceptivel que grande parte da turma avaliou positivamente as
regras do jogo, como também afirmaram que os conceitos foram trabalhados em articulacéo
com situacdes do cotidiano.

Palavras-Chave: Ensino de Quimica, Jogo Didéatico, Tabela Periddica.

1. INTRODUCAO

Sabe-se que existe uma grande dificuldade de se ensinar as disciplinas da area das
ciéncias exatas nas escolas brasileiras, pois existe uma grande resisténcia por parte dos alunos,
por considerarem os conteidos bastante complexos e sem aplicacdo pratica em seu cotidiano.
Logo, compreende-se que ndo existe um caminho Unico que possa melhorar de imediato
algumas das dificuldades que os estudantes enfrentam no ensino de Quimica. Desta forma,
entende-se que € importante o professor buscar minimiza-las, buscando incorporar novas
metodologias participativas que possibilitem melhorar a compreensdo dos conteudos

abordados em sala de aula, rompendo com a velha pratica do modelo transmissao-recepgéo,

“Graduando em Licenciatura em Quimica, Departamento de Quimica, Universidade Estadual da Paraiba
djhonattasvasconcelos@gmail.com



com o objetivo de oportunizar uma abordagem de ensino construtivista, para a formacéo
critica do exercicio da cidadania.

De acordo com Santos, et al (2011) a maneira como a quimica vem sendo abordada
nas escolas por alguns professores, tem contribuido para a difusdo de concepc¢des distorcidas
dessa ciéncia, uma vez que 0s conceitos sdo apresentados de forma puramente teérica, como
algo que se deve memorizar e que ndo se aplica a diferentes aspectos da vida cotidiana, como
é 0 caso da tabela periddica, onde os alunos adquirem uma concep¢do de que é necessario
memoriza-la sem estabelecer uma relagdo entre os diversos conceitos que sdo estudados, com
situacdes problemas que sdo aplicaveis no contexto da sociedade atual, ndo oportunizando que
ocorra o desenvolvimento cognitivo, o que inviabiliza o processo de ensino aprendizagem.

Deste modo, é importante que para melhorar a realidade do Ensino de Quimica nas
escolas, o professor possa pensar em novas alternativas através da incorporacdo de novas
abordagens metodoldgicas, como por exemplo, 0 uso de atividades experimentais em sala de
aula, jogos didaticos, textos de divulgacdo cientifica, videos, entre outros, buscando melhorar
a abordagem do modelo transmisséo recep¢do muito empregado no ensino de Quimica, com o
objetivo de despertar a aten¢do e motivacdo nos alunos, conduzindo-os para que obtenham
uma melhor aprendizagem dos conceitos cientificos estudados no ensino médio.

No que se refere ao uso das atividades ludicas, elas tem se apresentado como préticas
privilegiadas para o desenvolvimento de uma educagdo que busque motivar, atrair e estimular
0 processo de construcdo do conhecimento, podendo ser definida, de acordo com Soares
(2004), como uma acao divertida, seja qual for o contexto linguistico, desconsiderando o
objeto envolto na agdo. Se ha regras, essa atividade Iudica pode ser considerada como um
jogo.

Desta forma, 0s jogos didaticos no ensino de quimica se apresentam como ferramentas
que podem auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, considerando que alguns contedos
tratados nessa disciplina sdo abstratos, onde na maioria das vezes, sdo dificeis de serem
compreendidos por parte dos estudantes. Logo, a utilizacdo de jogos pode minimizar essas
dificuldades e facilitar a compreensdo dos diversos conceitos estudados nesta ciéncia
(CAVALCANTI e SOARES, 2009).

Segundo Kishimoto (1996), o jogo deve possuir duas funcdes: a lidica e a educativa.
Ambas devem estar em equilibrio, pois se a funcdo lidica prevalecer, ndo passard de um jogo
e se a funcdo educativa for predominante, serd apenas um material didatico. Além disso, 0s

jogos devem se caracterizar, por desenvolver dois elementos importantes: o prazer e o esforco



espontaneo, pois esses elementos sdo capazes de promover a afetividade e o trabalho em
grupo.

As atividades ludicas tém como objetivo principal, propiciar raciocinio logico, a
reflexdo e consequentemente a construgdo do conhecimento. Logo, entende-se que promover
a construgdo do conhecimento cognitivo, fisico e social, proporciona aos alunos um
melhoramento na assimilacdo dos conteidos abordados. Além disso, quando se cria ou se
adapta um jogo ao contetdo escolar, ocorrerd o desenvolvimento de habilidades que
envolvem o individuo em todos os aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais, com o
objetivo de tornd-lo mais competente na producdo de respostas criativas e eficazes para
solucionar os problemas.

Pensando nestas questdes, o presente trabalho de pesquisa buscou respostas que
possam atender ao seguinte problema em estudo: E possivel a partir da aplicacdo de um jogo
didatico contribuir para despertar interesse e motivacdo dos estudantes para aprender o
conteldo de tabela periddica? Como o0s estudantes avaliam a proposta Iidica e a sua
aprendizagem?

Desta forma, o objetivo geral deste trabalho é construir e avaliar um jogo didatico para
auxiliar o estudo da tabela periddica, com alunos do 1° ano do Ensino Médio integral de uma
escola publica de Pedra Lavrada-PB. Tem como objetivos especificos: Identificar entre os
estudantes se a proposta contribuiu na aprendizagem do conteldo de tabela periddica;
Descrever como 0s estudantes avaliam o recurso didatico; Verificar se a proposta contribuiu

para despertar interesse e motivacao para a aprendizagem do contetdo de tabela periddica.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 A UTILIZACAO DE JOGOS DIDATICOS NA EDUCACAO E A SUA FUNCAO
PEDAGOGICA NO ENSINO DE QUIMICA

O homem vive em um mundo de inovagdes, e no decorrer do tempo, vemos 0 quanto
isso contribuiu para a evolucdo da sociedade. No ambito escolar, nos defrontamos com
diferencas relacionadas a niveis sociais, culturais, diversidade de racas, religides, etc. E com o
crescimento da tecnologia, acessivel a maioria da populagdo, muitas vezes um quadro de giz
ndo tem sido algo motivador, j& que ndo atrai a atencao de nossos alunos. Logo, é de extrema
importancia diversificar as metodologias de ensino, sempre buscando resgatar o interesse e 0

gosto de nossos alunos pelo aprender.
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E quando se atua na rede publica de ensino, o professor depara-se com desafios
diarios, ainda mais na area de ensino de quimica, onde observa-se que muitas escolas nédo
dispdem de estrutura fisica e materiais didaticos para trabalhar com esta disciplina,
ocasionando assim, o uso de metodologias baseadas no modelo transmissdo recepgéo,
tornando muitas vezes as aulas repetitivas, monétonas e desmotivadora. E possivel perceber

estas caracteristicas, na passagem descrita pelos PCN’s:

Vale lembrar que o ensino de Quimica tem se reduzido a transmissdo de
informagdes, definigdes e leis isoladas, sem qualquer relagdo com a vida do aluno,
exigindo deste quase sempre a pura memorizagao, restrita a baixos niveis cognitivos.
Enfatizam-se muitos tipos de classificacdo, como tipos de reacdes, acidos, solucdes,
gue ndo representam aprendizagens significativas. Transforma-se, muitas vezes, a
linguagem Quimica, uma ferramenta, no fim dltimo do conhecimento. Reduz-se o
conhecimento quimico a férmulas matematicas e a aplicagdo de “regrinhas”, que
devem ser exaustivamente treinadas, supondo a mecanizacdo e ndo o entendimento
de uma situacdo-problema. Em outros momentos, o ensino atual privilegia aspectos
tedricos, em niveis de abstracdo inadequados aos dos estudantes (BRASIL, 1999, p.
32).

Tal questdo ainda torna-se mais polémica, quando depara-se com uma sociedade
caracterizada pelo avancgo tecnoldgico em que as criangas e 0S jovens vivenciam 0 acesso a
estes recursos e chegam as salas de aulas sabendo manusear as ferramentas e com uma
diversidade de conhecimentos adquiridos a partir do acesso as tecnologias da informacdo e
comunicagéo, onde exige que o0 professor possa repensar as suas ages em sala de aula, para
atender as necessidades dos sujeitos no dias atuais.

No que se refere a utilizacdo dessas novas abordagens de ensino, a utilizacdo de
atividades ludicas no Ensino de Quimica tem se configurado com uma estratégia
potencializadora capaz de contribuir no processo de constru¢do do conhecimento.

Na visdo de Huizinga (2004), o jogo tem feito parte da sociedade ao longo da histéria
sofrendo inimeras modificagdes. Kishimoto (2002) aponta que, entre 0s egipcios e 0s maias,
0s jogos eram usados como uma forma de os jovens aprenderem valores, normas e padrfes de
vida social com os mais velhos. Ja entre 0s germanicos, 0 jogo era tomado em um sentido
exotico, como o de traicdo, por exemplo. Como um exemplo da utilizagdo de jogos,
brinquedos e outros materiais na aprendizagem das criangas, o autor relata que as doceiras de
Roma faziam doces em forma de letras para as criancas aprenderem a ler e escrever.

Cunha (2011) afirma que a criacdo de jogos destinados ao ensino de ciéncias, teve sua
origem na época do renascimento, onde o0s jogos eram utilizados para que a realeza
aprendesse conteidos de ciéncias. Acrescenta também, que, no século XIX, apds o término da
Revolugédo Francesa, surgiram inovagdes pedagogicas e 0s jogos comegaram a ganhar espago.

Ja no século XX, o papel do jogo na educacéo foi rediscutido.
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Nesse sentido, os jogos educativos com finalidades pedagdgicas sdo importantes, pois
promovem situacdes de ensino-aprendizagem e contribuem para a construcdo do
conhecimento, a partir de atividades ludicas e prazerosas, que desenvolve a capacidade de
acdo ativa e motivadora. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentracdo € a
motivagdo sdo igualmente proporcionados pela situagao ludica...” (MOYLES, 2002, p.21).

As atividades ludicas jamais podem ser deixadas de serem utilizadas no cotidiano
escolar, porgue a alternativa de trabalhar de maneira ludica em sala de aula é muito atrativa e

educativa. De acordo com Ronca (1989, p. 27),

O movimento ladico, simultaneamente, torna-se fonte prazerosa de conhecimento,
pois nela a crianga constroi classificacdes, elabora sequencias logicas, desenvolve o
psicomotor e afetividade e amplia conceitos das varias areas da ciéncia.

Segundo Kishimoto (2002), a brincadeira tem papel significativo, especialmente
quando se busca promover uma aprendizagem por meio de alternativas ndo usuais, como € 0

caso dos jogos educativos. Na visdo do autor:

[...] brincadeiras com o auxilio do adulto, em situagdes estruturadas, que permitam a
acdo motivada e iniciada pelo aprendiz de qualquer idade parecem estratégias
adequadas para os que acreditam no potencial do ser humano para descobrir,
relacionar e buscar solu¢@es (KISHIMOTO, 2002, p. 151).

As atividades ladicas, no ensino Fundamental e Médio, sdo praticas privilegiadas para
a aplicacdo de uma educacdo que vise o desenvolvimento pessoal do aluno e a atuacdo em
cooperacdo na sociedade. Sdo também instrumentos que motivam, atraem e estimulam o
processo de construcdo do conhecimento. (SOARES, 2004).

Segundo Kishimoto (1994), o jogo possui duas funcdes: a ludica e a educativa. Elas
devem estar em equilibrio, pois se a funcdo ludica prevalecer, ndo passara de um jogo e se a
funcdo educativa for predominante, sera apenas um material didatico.

Os jogos se caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e o esforco
espontaneo, além de integrarem as varias dimens@es do aluno, como a afetividade e o trabalho
em grupo. Assim sendo eles devem ser inseridos como impulsores nos trabalhos escolares. Os
jogos sdo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser utilizados em
momentos distintos, como na apresentacdo de um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes
ao conteido, como revisdo ou sintese de conceitos importantes e avaliacdo de conteudos ja
desenvolvidos (CUNHA, 2004).

Os jogos ludicos oferecem condi¢des do educando vivenciar situagdes-problemas, a

partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitam a crian¢a, uma vivéncia



12

no tocante as experiéncias com a ldgica e o raciocinio e permitindo atividades fisicas e
mentais que favorecem a sociabilidade e estimulando as reacGes afetivas, cognitivas, sociais,
morais, culturais e linguisticas.

De acordo com Vygotsky (1984, p. 27),

E na interagdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que o
educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na visdo do autor a crianga
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real, tanto pela
vivéncia de uma situacdo imagindria, quanto pela capacidade de subordina¢do as
regras.

O educador deve proporcionar metodologias diversificadas, como atividades ludicas
para que a crianca sinta o desejo de pensar. Isto significa que ela pode ndo apresentar
predisposi¢do para gostar de uma disciplina e por isso ndo se interessa por ela. Dai, a
necessidade de programar atividades lidicas na escola.

Desta forma, entende-se que jogando, o individuo se depara com o desejo de vencer,
gue provoca uma sensacdo agradavel, pois as competicdes e os desafios sdo situacdes que

mechem com nossos impulsos. Segundo Silveira (1998, p.02):

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro € o incremento da motivagdo. [...] um método
eficaz que possibilita uma préatica significativa daquilo que esta sendo aprendido.
Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia.

E importante que os jogos pedagdgicos sejam utilizados como instrumentos de apoio,
constituindo elementos Uteis no reforco de conteudos ja apreendidos anteriormente. Em
contrapartida, essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva, transformada numa disputa
divertida, e, que consiga, de forma sutil, desenvolver um caminho correto ao aluno. Percebe-
se, de outro angulo, que a préatica ladica tem conquistado espaco nos diferentes segmentos,
expressando uma necessidade social: a falta de tempo tem afastado gradativamente o ser
humano do convivio alegre e divertido, levando-o para um mundo individual e cheio de
COmpromissos.

E muito importante que haja uma relagdo com a aprendizagem, de forma que seja
marcado por um envolvimento, tanto do professor, quanto do aluno. E neste envolvimento,
ambos estdo sendo, a sua maneira, inseridos no processo ensino/aprendizagem, e
experimentando o prazer das apropriac¢des e da constru¢do do conhecimento.

No ensino de Quimica, observa-se que ndo é muito frequente o professor desenvolver
competéncias e habilidade para que os discentes relacionem os contetdos tedricos com o seu

contexto sociocultural. Desta forma, entende-se que é importante que o professor assuma esta
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responsabilidade, pois quando se desenvolve nos alunos uma formagéo critica a ponto de eles
entenderem o mundo que 0s cerca a partir de situacdes relacionadas aos problemas sociais e
ambientais, percebe-se que 0 seu interesse pelo assunto aumenta, oportunizando que eles
passem a intervir e resolver os diversos problemas da sociedade que exigem 0 acesso ao

conhecimento quimico.

3. METODOLOGIA

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa de natureza quali-quantitativa. A

unido entre estes dois tipos de abordagem torna-se importante pois,

[...] possibilita ampliar a obtencdo de resultados em abordagens investigativas,
proporcionando ganhos relevantes para as pesquisas complexas realizadas no campo
da Educacdo. Minimizando possiveis dificuldades na conjugagdo de praticas
investigativas quantitativas e qualitativas, tais pesquisas podem produzir resultados
relevantes, assim como podem orientar caminhos promissores a serem explorados
por pesquisadores e educadores. Diante da riqueza oriunda de praticas de cunho
qualitativo, e das possibilidades de quantificagdo de inimeras variaveis que podem
ser analisadas na esfera da Educacéo, ha um amplo leque de caminhos investigativos
a serem explorados na realiza¢do de pesquisas que envolvam os processos de ensino
e aprendizagem [...]. (DAL-FARRA e LOPES, 2013, p. 67)

E possivel classificar este estudo como uma pesquisa-acéo, ja que foi desenvolvida
uma acao pratica atuando de forma direta dentro do espaco escolar, onde foi apresentada uma
proposta ludica, buscando facilitar a compreensdo dos alunos sobre o estudo da tabela
periddica, com o objetivo de melhorar a aprendizagem dos estudantes.

Segundo Thiollent (2004, p. 14) a pesquisa-acao ¢é definida como:

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associagcdo com uma ac¢do ou com a resolugdo de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e o0s participantes representativos da situacdo ou do problema
estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

No que se refere a pesquisa-acdo, Minayo (2001) revela que este tipo de abordagem
trabalha com o universo de significados, motivos, aspirac@es, crencas, valores e atitudes, onde
se busca compreender as relagdes, os processos e fendmenos que ndo podem ser limitados
apenas & operacionalizacdo de variaveis.

Assim, tendo em vista a interacdo entre pesquisados e pesquisador, o objeto de
investigacao é a situacao social, sendo o esclarecimento do problema acompanhado por todos,
com a finalidade de aumentar o conhecimento de todos os envolvidos (THIOLLENT, 2004).

Neste sentido, a proposta didatica foi desenvolvida na Escola Estadual de Ensino
Médio Graciliano Fontini Lorddo, na cidade de Pedra Lavrada — PB. Esta proposta foi
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trabalhada com duas turmas do 1° ano do ensino meédio, totalizando 40 alunos dos turnos
manhd e tarde. Esta proposta foi apresentada apds o professor das turmas ter ministrado o
conteddo de tabela periddica.

Como instrumento de coleta de dados, foi aplicado um questionario baseado na escala
de Likert, que teve como objetivo avaliar o material didatico pelos os estudantes do ensino
médio, buscando diagnosticar se 0 mesmo auxiliou na compreensao do conteudo abordado, se
despertou no aluno uma motivacdo para estudar o conteudo proposto e se a proposta
contribuiu no seu aprendizado.

A escala de Likert é o instrumento mais usado em pesquisas de opinido. Ao
responderem a um questionario baseado nesse tipo de escala, 0s perguntados especificam seu
nivel de concordancia com uma afirmacdo. Ele é composto por uma sequéncia de 5 itens: (1)
discordo inteiramente, (2) discordo, (3) nem concordo nem discordo (4) concordo, (5)
concordo inteiramente (SCOARIS et al, 2009).

Para a andlise do questionario, buscou-se apresentar os dados na forma de graficos
elaborados no excel (2010). Apds a categorizacdo dos dados, buscou-se interpreta-los e em

seguida analisa-los, buscando manter uma relacdo com o referencial tedrico em estudo.

3.1 A CONSTRUCAO DO JOGO DIDATICO “RODA-RODA PERIODICO”.
3.1.1 Regras do jogo

O jogo roda-roda periodico é uma atividade ludica que contém cinco perguntas de
cada elemento quimico que acompanham os elementos quimicos, onde o professor faz uma
pergunta sobre um determinado elemento quimico e o grupo de alunos opta por continuar com
as perguntas ou responder qual o elemento quimico. Se o grupo de alunos ndo conseguir
identificar qual o elemento quimico, sera passado para outro grupo até que o elemento possa
ser identificado ou néo.

No inicio do jogo, formam-se grupos de no maximo seis participantes, onde 0s
mesmos irdo escolher um nimero de 1 a 126, onde 0s elementos quimicos encontram-se
dispostos de forma aleatéria. Apds a escolha do numero, o participante do grupo tera que
responder as perguntas relacionadas a um elemento quimico da tabela periddica que
corresponde a numeracao escolhida. Essas perguntas sao relacionadas as familias e ou grupos,
periodos, simbolo, nimeros atémicos, distribuicdo eletronica e sua aplicacdo no cotidiano. As
perguntas e ou dicas terdo uma pontuagdo de 10 pontos, onde ird diminuindo a cada dica
levantada pelo participante de outro grupo. Apds o término das cinco dicas, se a equipe que
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escolheu aquele respectivo nimero ndo souber respondé-la, sofrerd uma penalidade podendo
perder dois pontos. Se 0 mesmo acertar, ganhara a chance de jogar de novo, passando a
ganhar os 10 pontos.

O objetivo do jogo é auxiliar os estudantes no estudo da tabela periddica.

O grupo vencedor seré aquele que obtiver uma maior pontuagdo no jogo.

O jogo contém 110 elementos presentes da tabela periddica, 5 coringas, 5 cartas bonus
e 5 cartas desafios. O grupo que tirar as cartas coringas perde a pontuacéo obtida durante todo
0 jogo, comecando assim do zero novamente. As cartas bonus valem uma pontuacéo de 20
pontos cada uma, que serd adicionada aos grupos que as escolherem. As cartas desafios tém
como objetivo, desafiar o outro grupo, onde este desafio serd sobre o elemento quimico que
ali esta exemplificado.

Durante 0 jogo, ninguém pode sair do lugar e o aluno s6 podera jogar na sua vez.
Deve-se buscar o maximo de siléncio, para que todos os integrantes do grupo possam
compartilhar a atividade. As figuras a seguir apresentam as imagens referentes as pecgas que

compdem o jogo didatico.

Figura 1: Carta bonus Figura 2: Carta Coringa

Fonte: Propria (2016) Fonte: Propria (2016)
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Figura: 3 Carta Desafio Figura 4: Jogo roda-roda periodico

Fonte: Propria (2016) Fonte: Propria (2016)

Figuras 5 e 6: Envelopes com perguntas

Fonte: Prépria (2016)
Figuras 7 e 8: Elementos Quimicos

Fonte: Prdpria (2016)
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

As figuras a seguir apresentam os resultados obtidos a partir da analise dos
instrumentos de coleta de dados aplicados com os estudantes publico alvo desta pesquisa. A
finalidade é que os sujeitos avaliem a aplicacdo da proposta ltdica. Para melhor interpretagdo
dos resultados, eles foram apesentados em graficos e em seguida discutidos a luz do
referencial tedrico.

Inicialmente os estudantes foram convidados a avaliar se o jogo didatico contribuiu
como material didatico que auxiliou a compreensdo do contetdo de tabela periddica. A Figura

apresenta os resultados obtidos.

Figura 9. Opinido dos estudantes em relagdo a se 0 jogo apresentado contribuiu como material didatico que
auxiliou a compreensdo do conteido de tabela periddica.

0% 0% 5%

M concordo

m concordo plenamene
discordo

M discordo plenamente

M indeciso

Fonte: Prépria (2016)

Os resultados obtidos revelam que 45% dos estudantes concordam plenamente,
enquanto 50% concordam que o jogo didatico contribuiu para auxiliar na compreensao do
estudo da tabela periddica. 5% se mostram indecisos e nenhum dos sujeitos discordaram ou
discordaram plenamente. Desta forma, é possivel perceber que o jogo atuou com um 6timo
recurso didatico, ja que a avaliacdo realizada pelos estudantes é considerada positiva, visto
que 95% dos estudantes em um grau de concordancia, afirmam que o jogo auxiliou no estudo
da tabela periddica.

No que se refere a sua potencialidade, a aplicacdo de atividades ludicas em sala de
aula, pode ser uma boa alternativa para despertar o interesse dos alunos. Segundo Soares, 0
jogo é um instrumento que desperta o interesse, devido ao desafio que ele impde ao aluno.
Este, por sua vez, é desafiado a se interessar pela atividade em busca de superar o seu
obstaculo, pois o interesse precede a assimilacdo (SOARES, 2004)

Na visdo de Piaget (1975), os jogos em si ndo carregam a capacidade de

desenvolvimento conceitual, porém considera que eles acabam suprindo certas necessidades e
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fungdes vitais no desenvolvimento intelectual e consequentemente, da aprendizagem. De
acordo com o autor, o ludico, a brincadeira, o jogo e tudo o que for envolvido com o ludismo,
representa um acesso a mais no desenvolvimento cognitivo, ao abastecer, enriquecer e
diversificar as possibilidades experimentais e tateis do sujeito.

Logo apds, os estudantes analisaram se 0 jogo despertou motivacdo e interesse em

estudar o tema proposto. Na figura 10 estdo apresentados os resultados obtidos.

Figura 10. Opinido dos estudantes em relagdo a se o jogo contribui para despertar no aluno sua motivagao e seu
interesse para estudar o conteldo proposto.
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Fonte: Prépria (2016)

Neste item, 27% dos estudantes concordam plenamente, e 65 % concordam que 0 jogo
contribuiu para despertar sua motivagdo e interesse para estudar o conteldo proposto.
Enquanto que 5% dos estudantes discordam e 3% ficaram indecisos. Estes 3% que
escolheram a opcdo indecisa, pode ter relagdo com a questdo dos sujeitos ndo estarem
habituados com a utilizacdo de novas propostas de ensino, ja que muitas pesquisas tém
revelado que o Ensino de Quimica adotado em muitas escolas brasileiras tem sido trabalhado
a partir do modelo transmissao-recepc¢do. De qualquer forma, é possivel afirmar que a maioria
dos estudantes (92%) avaliaram de forma positiva a proposta, revelando que ela contribuiu
para despertar o interesse e motivacdo pelo estudo da tabela periddica.

Os 5% que discordaram mostram como a educacéo é subjetiva, ha alguns alunos que
se identificam com o método tradicional e rejeitam ou ndo conseguem se familiarizar com o
método construtivista ou outros métodos.

Por isso devemos valorizar os debates sobre métodos de ensino e esta diversidade na
aprendizagem. A multiplicidade de métodos de ensino nos permite a adequacdo a cada
conteudo a ser ministrado, ao perfil discente (exemplo: faixa etaria), a situacdo, aos recursos

disponiveis, etc.
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O jogo didatico, assim como outros recursos, tem a capacidade de estimular a
curiosidade, a iniciativa de participacdo e a autoconfianca do aluno; como também aprimora o
desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de concentracdo, e exercitam
interagOes sociais e trabalho em equipe (VYGOTSKY, 1989).

Dando continuidade, foi perguntado aos alunos se 0 jogo apresenta regras claras, que

auxiliaram na aprendizagem do conteddo. A Figura 11 apresenta os resultados obtidos.

Figura 11. Opinido dos estudantes em relacdo a se 0 jogo apresenta regras claras que auxiliam na aprendizagem
dos conteddos.
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Fonte: Prépria (2016)

Como é possivel perceber 32% dos estudantes concordam plenamente e 60 %
concordam que as regras do jogo foram claras de tal forma que auxiliou na aprendizagem do
conteido. Apenas 8% ficaram indecisos e nenhum afirmou que discorda.

No que se refere as caracteristicas que um jogo deve apresentar, Kishimoto (2009)
afirma que a utilizacdo desta ferramenta potencializa a exploragdo e a constru¢do do
conhecimento, pois introduz as propriedades do ludico no campo do ensino e da
aprendizagem, possibilitando maximizar as condig¢fes para seu desenvolvimento. Entretanto,
salienta-se que o jogo educativo ndo corresponde a um simples somatdrio das caracteristicas
do jogo e da educagdo, mas atraves de um processo de compartilhamento e interacdo dindmica
entre estes. Desta forma, ao considerar a juncdo entre jogo e educacdo, o produto formado
deve adquirir a associacdo de duas funcdes primordiais: a funcdo educativa e a fungéo ludica.

A funcdo ludica se refere a diversdo, ao prazer associado a atividade quando escolhida
voluntariamente. Ja a funcdo educativa é aquela que no ensino de qualquer coisa que a
atividade propicie, completa o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
compreensdo do mundo. Tais funcgdes sdo tecidas juntas e concomitantemente na constitui¢do
de qualquer jogo educativo. Se houver desequilibrio entre essas funcdes, deixara de existir o
cardter de jogo educativo, pois prevalecendo o ladico teremos somente um jogo ou,

prevalecendo a funcdo educativa, tem-se um material didatico. Nesse contexto, Soares (2013)
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ressalta que o desafio é equilibrar essas duas funcGes para que de fato se tenha um jogo
educativo, bem como uma atividade Iudica para o ensino.

Em seguida, os alunos foram questionados se 0 jogo apresenta 0s conceitos em
articulacdo com situacfes do cotidiano, contribuindo para melhorar o entendimento do

contetdo. A figura 12 apresenta os resultados obtidos.
Figura 12. Opinido dos estudantes em relacdo a se 0 jogo apresenta os conceitos a partir de situacdes do

cotidiano, contribuindo para entender melhor o contetdo trabalhado.
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Fonte: Prépria (2016)

De acordo com os resultados obtidos a partir dessa analise, percebe-se que a maioria
dos alunos (87%) em um grau de concordancia, conseguiu perceber que o jogo apresenta 0s
conceitos em articulagdo com situacdes do cotidiano. 5% ficaram indecisos e 8% discordam
de tal afirmacdo. No que se refere aos 8% que discordam de tal afirmacédo, percebe-se que
estes alunos talvez estivessem dispersos na aula, ndo conseguindo identificar esta
caracteristica no jogo.

Ao se trabalhar com a construcdo de atividades ludicas no ensino, faz-se necessario
refletir sobre a sua fungdo em sala de aula. Essa reflexdo é fundamental para que as situacdes
Iudicas sejam devidamente aproveitadas na promocdo da aprendizagem e também possam
funcionar adequadamente em sala de aula, dessa forma, é preciso ter em conta os fatores que
direcionam o processo de ensino e como tais podem ser influenciados ou influenciarem a
conducdo de uma atividade ludica. O jogo didatico deve oportunizar ndo apenas a construgédo
de conceitos cientificos, como também deve apresentar situacdes do cotidiano dos estudantes,
com o objetivo de melhorar a compreensao do contetdo e perceber a aplicacdo da Quimica na
vida.

Para Felicio (2011), é necessario que o docente ao trabalhar com o lddico possua
intencionalidade lddica. Intencionalidade lddica seria aquela relacionada ao que desejamos
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desenvolver em nosso trabalho, corresponde a uma atitude intencional do professor voltada e
orientada ao equilibrio do aspecto prazeroso e pedagdgico da atividade ludica a ser
desenvolvida. Tal atitude exige uma proposta de construcdo que tenha parceria entre o
professor, os alunos e a comunidade escolar, convidando-os a participar e agir
conscientemente no processo educacional.

Em seguida, foi perguntado se os alunos recomendariam este jogo para continuar a ser

utilizado nas aulas de tabela periddica. A Figura 13 apresenta os resultados obtidos.

Figura 13. Opinido dos estudantes em relacdo a se o jogo é recomendavel para ser utilizado nas aulas de tabela

periddica.
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Fonte: Prépria (2016)

A partir dos resultados obtidos, percebe-se que 55% concordaram plenamente e 42%
concordaram que 0 jogo pode continuar a ser utilizado nas aulas de tabela periddica. Somente
3% dos alunos ficaram indecisos nessa questao.

Varios estudos e pesquisas mostram que o Ensino de Quimica €, em geral, tradicional,
centralizando-se na simples memorizacdo e repeticdo de nomes, férmulas e célculos,
totalmente desvinculados do dia-a-dia e da realidade em que os alunos se encontram. A
Quimica, nessa situagdo, torna-se uma matéria macante e monotona, fazendo com que os
proprios estudantes questionem o motivo pelo qual ela lhes é ensinada, pois a quimica escolar
gue estudam € apresentada de forma totalmente descontextualizada. Por outro lado, quando o
estudo da Quimica faculta aos alunos o desenvolvimento paulatino de uma visdo critica do
mundo que 0s cerca, seu interesse pelo assunto aumenta, pois Ihes sdo dadas condicdes de
perceber e discutir situacBes relacionadas a problemas sociais e ambientais do meio em que
estdo inseridos, contribuindo para a possivel intervencdo e resolucdo dos mesmos.
(SANTANA, 2006).
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Dai a importancia de utilizar novas metodologias participativas, a exemplo dos jogos
ludicos, buscando superar o ensino baseado no modelo transmissdao-recepcdo. Os jogos
didaticos tém sido defendidos pelos pesquisadores, nos diferentes ciclos de ensino, como
representacdo de estratégias pedagogicas altamente proveitosas para o aprendiz para que ele
possa ter 0 acesso ao conhecimento e ao desenvolvimento de suas capacidades. Por isso essas
atividades ndo devem ser tratadas como algo incidental no processo pedagdgico. Tal
ludicidade envolve desafios, isto é, problemas em que o sujeito seja instigado a pesquisar e
propor solugdes.

Por fim, foi perguntado aos estudantes se os conhecimentos abordados de forma Iudica
ajudaram a compreender melhor o estudo da tabela periddica, conforme € possivel observar
na figura 14.

Figura 14. Opinido dos estudantes em relacdo a se os conhecimentos abordados de forma lidica ajudam a

compreender melhor o estudo da tabela periddica.
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Fonte: Prépria (2016)

A partir destes resultados, percebe-se que o0s estudantes se sentiram motivados, onde a
grande maioria em um nivel de concordancia (95%) avaliam de forma positiva a proposta
executada. Apenas 2% ficaram indecisos e 3% discordaram. Portanto, observa-se que a
atividade ludica se apresentou com uma ferramenta potencializadora que auxiliou na
aprendizagem do contetido de tabela periodica, sendo bem aceita pelos alunos.

De acordo com Antunes (1998) o jogo é uma das atividades que mais estimula a
inteligéncia e também o comportamento social, pois ele impde regras e faz com que 0s
jogadores controlem seus impulsos, desenvolva e enriqueca suas personalidades. Carvalho
(2004) ressalta que as diferentes atividades realizadas em sala de aula devem contribuir para a
construcdo do conhecimento dos alunos. Nesta proposta, o aluno deve deixar de ser apenas
um observador e passa a interagir. Como sugere Kishimoto (2002), o professor deve rever a

utilizacdo de propostas pedagdgicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem
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efetivamente na aprendizagem e na apropriacdo de conhecimentos por parte do aluno e a

formacéo cidada do mesmo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados obtidos neste trabalho de pesquisa, € possivel afirmar que a
introducdo de atividades Iudicas no cotidiano escolar é recomendavel, devido a influencia
positiva que elas exercem na aprendizagem dos alunos. Desta forma, entende-se que ele pode
ser um recurso didatico propiciador de mudancas nas aulas baseadas no modelo transmisséao-
recepcao, oportunizando um ensino de Quimica participativo, critico, construtivo, motivador e
atraente.

Desta forma, foi perceptivel que os estudantes avaliaram de forma positiva a proposta
Iudica trabalhada, afirmando que ela se apresentou como um recurso que contribuiu com o
aprendizado da turma, despertando interesse e motivacio. E perceptivel que grande parte da
turma avaliou positivamente as regras do jogo, como também afirmaram que os conceitos
foram trabalhados em articulagdo com situag¢des do cotidiano.

Neste sentido, os estudantes recomendam que esta proposta ludica para o conteudo de
tabela periodica, deve ser utilizada nas aulas de Quimica, com objetivo de auxiliar na
aprendizagem deste contetdo.

Entende-se que propostas desta natureza devem continuar a serem desenvolvidas com
0 objetivo de melhorar a abordagem baseada no modelo transmissdo-recepcao empregada no

Ensino de Quimica nas escolas brasileiras.
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ABSTRACT

The games have served as auxiliary resources in support of Chemistry Teaching, which
directs the activities in the classroom differently methodologies commonly used in schools.
Thus, it is clear that the games have been increasingly used in schools who see the need to
work with a constructivist teaching approach. Studies have shown that the use of this resource
provides pleasure, challenge and curiosity, as well as promote student engagement in the
learning process and the construction of scientific concepts. In this sense, the present research
aims to construct and evaluate an educational game to help the study of the periodic table,
with students of the 1st year of high school in a public school Transcribed-PB Stone. This is
an action research of qualitative and quantitative nature. The target audience were 40 students.
To collect the data, we used a questionnaire based on the Likert scale containing 6 items. Data
were expressed in graphics and then analyzed, combining with the theoretical frameworks that
deal with the subject under study. The results show that students evaluated positively playful
crafted proposal, saying it presented itself as a resource contributing to the learning of the
class, arousing interest and motivation. It is noticeable that much of the class positively
assessed the rules of the game, but also said that the concepts were worked out in conjunction
with everyday situations.

Keywords: Chemistry Teaching, Teaching Game, Periodic Table.
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