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Interagindo com o Q-Elemento: um Jogo Didatico para o Ensino da Tabela Periodica
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Resumo

Os jogos didaticos sdo recursos de grande relevancia para o ensino, pois estimulam o raciocinio légico e colaboram com o processo de ensino
e aprendizagem de uma forma féacil e divertida. A disciplina de Quimica ¢ muito importante para a formagao da populagdo, porém quando ¢
ensinada como uma colecéo de fatos, em que o aluno tem que memorizar as teorias, acaba causando desinteresse e fazendo com que estes nao
apreciem esta ciéncia. Nesse intuito, o presente trabalho tem como objetivo relatar como foi a aplicagdo do jogo didético: Interagindo com o
Q- Elemento, elaborado pelos discentes e pela professora da disciplina de Quimica Geral e Experimental do curso de licenciatura em Fisica
do Instituto Federal de Mato Grosso, campus Pontes e Lacerda. O jogo foi apresentado no primeiro Seminario Integrador para os académicos
e docentes do curso, e também na terceira semana da Fisica no formato de oficina para a comunidade estudantil do campus. O material
didatico produzido auxiliou no ensino da Tabela Periddica, e os discentes tiveram a oportunidade de aprender jogando. Percebeu-se que o jogo
contribuiu, significativamente, no processo de ensino e aprendizagem, de uma forma ludica e atrativa, fazendo com que os participantes se
interessassem mais pelas aulas de Quimica.

Palavras-chave: Ensino. Jogos Didaticos. Tabela Periodica.

Abstract

Educational games are resources of great relevance for teaching, because they encourage the logical reasoning and collaborate with the
teaching and learning process in an easy and fun way. Chemistry subject is very important for the formation of the population, but when it is
taught as a collection of facts in which the student has to memorize the theories, it ends up causing disinterest and making them not appreciate
this science. The purpose of this paper is to report the didactic game application: Interacting with the Q-Element, elaborated by the students
and the teacher of the general and experimental chemistry subject of the Physics Degree of the Federal Institute of Mato Grosso, Pontes and
Lacerda Campus. The project was exposed at the First Integrator Seminar for the academics and faculty members, also in the third Week of
Physics in workshop format for the campus student community. The didactic produced material helped the Periodic Table Teaching, and the
students had the opportunity to learn by playing. It was noticed that the game contributed significantly in the teaching and learning process, in
a playful and attractive way, making the participants become more interested in the chemistry classes.

Keywords: Pedagogical Practice. Teaching Materials. Chemistry.

1 Introducéo Nesse contexto ¢ imprescindivel fazer uso de estratégias

. , . . diferenciadas para tornar o ensino de Quimica mais cativante
O jogo ¢ um instrumento que desperta o interesse do ) ] o
e motivador. E os jogos didaticos se apresentam como uma
alternativa interessante ¢ factivel no aprimoramento do

aprendizado, e também colaboram na relagdo afetiva entre

aluno para um aprendizado eficaz e atrativo. Através dessa
alternativa de ensino, os alunos se sentem mais motivados e

desafiados por meio dos erros e acertos, buscando superar-se
docente e estudantes.

a cada rodada. De acordo com Campos, Bortoloto e Felicio (2003), o

O ensino de Quimica ¢ de extrema importancia na
formagdo da populagdo, pois esta ciéncia faz parte da
sociedade tecnologica e moderna. Habitualmente, as ciéncias
tém sido ensinadas como uma colecdo de fatos, descrigao de
fendmenos, enunciados de teorias, as quais o aluno tem que
memorizar (SANTOS, 2004). Grande parte dos educadores
ndo faz com que os discentes questionem as causas desses
fenomenos, estabelecendo relagdes da Quimica com o
cotidiano, enfim, que compreendam os instrumentos dos
processos que estdo sendo estudados (ZANON et al., 2008).
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ludico apresenta dois elementos que o especificam: o prazer e
0 vigor espontaneo, além de integrarem as vdrias 4reas, como
a afetuosidade, o trabalho em equipe e as conexdes com regras
pré-definidas. O mesmo deve ser inserido como impulsor e
instigador nos trabalhos escolares, isso por apresentar fun¢des
tdo importantes.

O ensino da tabela periodica e suas propriedades sao
imprescindiveis nas aulas de Quimica. Nesse sentido, o
presente trabalho tem como objetivo relatar como foi realizada
a confecgdo e a aplicag@o do jogo ludico: Interagindo com o
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Q-elemento, realizado por um grupo de alunos do curso de
Licenciatura em Fisica, sob a orientag@o da professora regente.

2 Material e Métodos

O jogo: Interagindo com o Q-Elemento surgiu a partir de
uma proposta inicial da docente, que solicitou aos licenciando
em Fisica do Instituto Federal de Mato Grosso (IFMT), a
confec¢do de uma tabela periddica como material didatico
para apresentagdo no Semindrio Integrador do respectivo
curso. Durante dois meses, os discentes se reuniam com a
docente para discutir e construir o material. Optou-se, entao,
pelo jogo didatico, por ser mais interativo.

O jogo € composto por um tabuleiro no formato da propria
tabela, confeccionado no tamanho de 50x60 cm, contendo
120 bolas de isopor de 35 milimetros cada, representando os
elementos quimicos, dez cartas coringas simbolizando suas
classificagdes e cento e vinte cartas menores com paisagem,
desenho, formas diversas, com uma das principais propriedades
do elemento Quimico, o nimero atomico (Figura 1).

Figura 1 - Tabuleiro construido no formato da prépria tabela

S -

Fonte: Os autores.

Em junho de 2015 ocorreu a apresentacdo oral do material
no 1° Seminario Integrador para os discentes e professores do
curso.

Em dezembro de 2015 realizou-se uma oficina na 3*
Semana da Fisica, da qual participaram vinte alunos do 2°
ano do ensino técnico integrado em Controle Ambiental do
proprio campus, a turma foi dividida em cinco grupos, cada
um recebeu 25 cartas menores e duas cartas coringas. Logo
apos, cles tentaram localizar o elemento através da gravura
ou do numero atdmico, usando a distribui¢ao eletronica.
Foram dados 10 minutos para os grupos se organizarem.
Apbs este tempo, o lider foi até caixa das bolas para retirar o
elemento e coloca-lo na tabela periddica no tempo estimado
de dois minutos. Na sequéncia, o Aplicador informava aos
participantes se a posi¢ao estava correta ou errada. Para cada
acerto o grupo marcava dois pontos e para cada erro um ponto.
Foi considerado vencedor o grupo que obteve o maior nimero
de pontos.

A avaliagdo do jogo foi realizada pelo método qualitativo,
de acordo com Bogdan e Biklen (1994), mediante
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questionamentos e observagdo direta, o que permitiu obter
dos participantes as informagdes sobre a validade desse tipo
de atividade.

3 Resultados e Discussao

Os jogos continuamente estiveram presentes no cotidiano
das pessoas, ora como forma de disputa e diversdo ou como
meio de aprendizagem (CUNHA, 2012).

Segundo Cunha (2012), foi no século XVI, durante
o Renascimento, que os humanistas descobriram o valor
educativo dos jogos, a partir desse momento estes passam a se
vincular a vida de jovens e de adultos, como diversao ou objeto
educativo. Dessa forma, percebe-se que é no século XVI que,
oficialmente, ocorre o nascimento dos jogos educativos, e no
século XVIII sdo produzidos os primeiros jogos na area de
ensino de ciéncias.

Os jogos auxiliam no desenvolvimento intelectual das
criancas e dos adolescentes e a medida que progride, torna-
se cada vez mais significativo, quando a pessoa joga nao ¢
apenas por obrigacdo ¢ sim pelo prazer de jogar (PIAGET,

1990).

Os jogos educativos com objetivos pedagdgicos
sdo0 importantes, pois promovem situacdes de ensino e
aprendizagem com atividades luadicas, desenvolvendo

habilidades e aumentando a constru¢do do conhecimento
(FIALHO, 2008).

Sdo ferramentas educacionais que entusiasmam o aluno,
sendo um forte aliado do professor na sua pratica escolar,
colaborando para o desenvolvimento integral dos discentes
(RIZZO, 1996; SA, 2016). Para Nicoletti ¢ Filho (2004) ¢
Tezani (2006), os jogos por terem carater desafiador chamam
a atencdo dos discentes e estimulam a busca do conhecimento,
possibilitando o desenvolvimento de varias habilidades,
como: raciocinio, reflexdo, envolvimento social dos alunos,
construgdo dos conceitos e o trabalho em conjunto, tudo isso,
de maneira ludica e agradavel.

Segundo Vasconcelos (2004), quando os jogos sdo
elaborados em uma visdo construtivista se tornam grandes
no processo de aprendizagem,
metodologias de ensino.

Para Cunha (2012), os jogos devem ser utilizados no
ensino de ciéncias, particularmente, no ensino de Quimica,

aliados ampliando as

como recurso didatico na aquisicdo de conhecimentos,
aprendizagem de conceitos e na familiarizagdo da linguagem
da Quimica, estimulando as habilidades cognitivas e
estabelecendo relagdes mais amplas e criativas. Segundo
Moraes e Rezende (2009, p.1008):

Utilizar atividades ladicas como instrumento pedagogico
ndo se restringe a trabalhar com atividades prontas, mas,
principalmente, visa estimular a criagdo, pelos alunos, de
atividades e jogos relacionados aos temas discutidos no
contexto da sala de aula. Além disso, esse instrumento
pedagodgico implica em que o professor atue como condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem, auxiliando o aluno
na tarefa de formulagdo e de reformulagdo de conceitos,
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ativando seus conhecimentos prévios e articulando esses
conhecimentos a uma nova informagdo que estd sendo
apresentada.

No ensino de Quimica sdo encontrados varios artigos,
trabalhos e dissertagdes abordando as vantagens dos jogos
didaticos, dentre estes é possivel citar o estudo de Soares,
Okumura e Cavalheiro (2003), que elaboraram uma proposta
de jogo didatico para explicar o contetido de equilibrio
quimico; Soares e Cavalheiro (2006) que utilizaram um jogo
de tabuleiro para lecionar o conceito de termoquimica nas
escolas de Goias; Godoi e colaboradores (2010) construiram
um jogo de cartas para auxiliar no aprendizado da tabela
periodica na escola de Sao Jos¢ dos Campos; Oliveira, Soares
e Vaz (2015) criaram o Banco Quimico: um jogo de tabuleiro
com cartas, dados, compras e vendas para o ensino do conceito
de Solugdes. Todos esses trabalhos enfatizam a contribui¢ao
positiva deste recurso no ensino de Quimica.

Os jogos ludicos também apresentam vantagens e
desvantagens, dentre as vantagens destacam-se: a insercao de
conceitos de dificil compreensao; estratégias de resolucdo de
problemas; autonomia para a tomada de decisoes e avaliagio;
interpretagdo dos conceitos supostamente incompreensiveis;
participagdo e envolvimento na constru¢ao de conhecimentos;
socializacdo e respeito a opinido dos colegas; compreensao da
importancia do trabalho em equipe; refor¢o ou recuperagdo
de habilidades; motivacdo para os estudantes; aplicabilidade
em diferentes niveis de ensino; aumento da criatividade, etc.
(CORBALAN, 1996; KISHIMOTO, 1996; GRANDO, 2000).

No que se concerne as desvantagens destaca-se: carater
apenas ludico do jogo; falta de conhecimentos em relagdo ao
contetdo a ser trabalhado; pouco tempo para planejamento;
uso impreciso do jogo; obstaculos dos docentes em
enfrentarem esse tipo de atividade pela falta de preparo, entre
outras (GRANDO, 2000).

3.1 Discussao

O material didatico, “Interagindo com o Q-elemento”, foi
apresentado pelos discentes no Seminario Integrador realizado
no proprio campus, como requisito das Praticas como
Componentes Curriculares obrigatorias nas Licenciaturas.
Apds a exposicdo, o trabalho foi muito elogiado pelos
académicos e docentes do curso, que apreciaram e aprovaram
a proposta do jogo.

A oficina, denominada Interagindo com o Q-elemento,
foi apresentada na 3* Semana da Fisica do IFMT (Figura 2),
0 que possibilitou a exposi¢do e a aplicagdo do jogo para os
discentes do campus. Os alunos participaram efetivamente da

oficina com muita aten¢do e de maneira descontraida.
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Figura 2 - Participagdo dos discentes na oficina

Fonte: Os autores.

Ao final da oficina, os alunos responderam as quatro
questdes abertas como forma de avaliar o jogo.

A primeira questdo objetivou verificar a opinido dos
alunos sobre a estrutura fisica do jogo, se este despertava
curiosidade, 90% dos alunos disseram que o material foi
muito bem construido e, com certeza, despertou a atengao,
principalmente, pelo tamanho do tabuleiro. Um jogo didatico
bem elaborado ¢ o primeiro passo para chamar a atengao dos
alunos, portanto os docentes devem levar em consideragdo
este item, quando desenvolverem atividades como essa.

A segunda questdo procurou saber se o jogo era de facil
compreensdo e execu¢do, 95% disseram que sim, que ndo
tiveram dificuldades em entender as regras do jogo. Esse
aspecto € muito relevante, ja que um jogo complexo acaba por
comprometer o resultado da atividade, por isso ¢ fundamental
testar o jogo antes de ser aplicado.

A terceira questdo investigou se foi possivel apreender
o conteido jogando, 80% dos discentes relataram que
compreenderam, de forma simples e divertida, e se sentiram
estimulados com a metodologia, 10% tiveram um pouco de
dificuldade no inicio, mas com o auxilio dos colegas entraram
no ritmo, outros 10% nao se manifestaram.

A quarta pergunta verificou se eles ja haviam tido contato
comosjogos ludicos nas outras aulas anteriores, 70% afirmaram
que nunca vivenciaram essa experiéncia e que apreciaram
muito a proposta, outros 30% disseram que tiveram contato
com 0s jogos pelo menos uma vez e gostaram do método.
Observou-se durante a execugdo que o aprendizado foi muito
mais efetivo e prazeroso, evitando a “famosa decoreba”, que
ocorre nas aulas expositivas tradicionais.

Resultados positivos também foram relatados por Godoi,
Oliveira e Codognoto (2010), no trabalho denominado:
Tabela periddica - Um supertrunfo para alunos do Ensino
Fundamental ¢ Médio, em que notaram muita motivacao e
melhoras significativas na aprendizagem dos alunos.

Portanto, o jogo didatico cumpriu com o seu objetivo,
que ¢ auxiliar e contribuir no processo de aprendizagem
da Quimica de modo atrativo e eficaz. Os licenciandos em
Fisica adquiriram um conhecimento amplo em relagdo aos
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jogos didaticos e ficaram muito orgulhosos e satisfeitos pela
aceitagdo da proposta. Os alunos perceberam que a utilizagao
deste recurso, quando planejado adequadamente, contribui
significativamente na constru¢do do conhecimento e permite
uma maior interacao entre professor e aluno.

4 Conclusao

O jogo didatico: Interagindo com o Q-elemento teve
excelente aceitagdo pela comunidade académica participante
do Seminario Integrador, o que deixou os licenciandos em
Fisica motivados e dispostos a fazer uso desta estratégia nas
suas futuras praticas pedagogicas.

Observou-se que, dos vinte alunos participantes da
oficina, quando questionados sobre a aprendizagem através
do jogo, 80% afirmaram que foi satisfatoria e divertida, ou
seja, a aplicag@o deste recurso contribuiu, de forma dindmica
e atrativa, no processo de ensino-aprendizagem da tabela
periddica, incentivando e motivando os alunos a participarem
mais das aulas.

Notou-se que os académicos do curso de licenciatura em
Fisica compreenderam a importancia de saber utilizar os jogos
didaticos como estratégia de ensino, pois o rendimento sera
mais produtivo em relagdo a aula tradicional, proporcionando
um ensino de qualidade e prazeroso.

Pode-se concluir que os jogos didaticos sdo estratégias
eficientes e que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem
de Quimica. Cabe ressaltar que estes ndo substituem outras
metodologias de ensino, mas se apresentam como um recurso
que complementa e colabora neste processo, para tanto ¢
imprescindivel um planejamento apropriado ¢ dominio do
contetdo por parte do professor.
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