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1. Introducéo e Justificativa

As atividades ludicas vém ganhando espaco dentro da disciplina de quimica
como uma ferramenta auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem. A utilizagao
desse tipo de recurso foi proposta com a finalidade de tornar o ensino de quimica mais
dindmico e chamar a atencdo dos alunos. A atividade ludica selecionada € um jogo,
esse, Segundo Huizinga (2000, p.16) possui caracteristicas marcantes e bem
definidas como: “ordem, tensdo, movimento, mudanca, solenidade, ritmo,
entusiasmo”.

Quando ocorre o equilibrio entre as funcdes Iudica e pedagodgica em um jogo
esse proporcionara um acesso a mais para o desenvolvimento cognitivo do aluno
proporcionando inimeras possibilidades e permitindo, segundo Piaget (1975), que o
jogo se torne ativo na assimilacdo de conhecimentos e desenvolvimento de
habilidades. (KISHIMOTO, 2004; SOARES, 2008).

Logo, se prop6s uma parceria entre pesquisador e o professor com a finalidade

de elaborar matérias didaticos focando nas dificuldades dos alunos.

2. Objetivos
Apresentar a elaboracdo e aplicacdo um jogo pedagodgico que abordem a
habilidade localizacdo dos elementos na tabela Periddica e interpretacdo das

propriedades periodicas sistematizando o conteudo.

3. Metodologia
A professora identificou nos alunos uma grande dificuldade em localizar os
elementos quimicos na tabela periddica, consequentemente, dificuldades com as

propriedades periddicas, logo, foi produzido um jogo que abordasse essas



“0 Tempo e a Ciéncia ndo param”

B &3 &
CONE Q?MB De 13 a 14 de agosto de 2020

Congresso Online Nacional de Ensino de
Quimica, Fisica, Matematica e Biologia

dificuldades. O mesmo foi avaliado segundo os critérios de Novak e Souza; Cunha
(2012) e Almeida (2009), e, apos, foi aplicado nas turmas de Ensino Médio Integrado
ao Técnico do IFSP — Votuporanga, e posteriormente observado o desempenho dos

alunos nos conteudos subsequentes.

4, Resultados e discussdes

O jogo elaborado € intitulado “SUPEr ThRuUNFO PErlIODyCo” sendo composto
por 75 cartas (73 representando os elementos de nimero atémicode 1 a56 e 72 a
88) e duas especial; 3 cartas grandes ( tabela periddica, regras do jogo e explicacdo
das cartas); e uma caixa para o jogo (Figura 1). Os elementos foram caracterizados
pelas seguintes informacdes: representacdo simbdlica do nucleo com eletrosfera,
nome do elemento, numero atdbmico, numero de massa, raio atbmico,
eletronegatividade, densidade e energia de ionizagcdo. Nas propriedades néo foram

colocados valores, mas sim relagcdes de aumento e diminuicao.

Figura 1: Foto do Jogo Completo.
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Fonte: Proprio autor.

O jogo se caracteriza, a partir dos critérios pré-estabelecidos como: néo é
cooperativo; é competitivo; testa conhecimentos; ndo permite variagdes de aplicacao;
trabalha a memorizagcéo; desafia o jogador; envolve emocionalmente; ndo € limitado
em espaco e tempo; pouca criatividade; motivacional; trabalha as habilidades de
raciocinio, memorizacao e localizacdo; ndo apresenta problematizacéo; e é destinado
aos alunos no estagio de desenvolvimento das Operac6es Formais. Foi aplicado em
duas turmas de 30 alunos verificando uma melhora significativa em seu desempenho

e interesse, como afirmado pela professora responsavel em aulas posteriores.

5. Consideragdes finais

Com a aplicacéo do presente jogo foi observado um melhor desenvolvimento
dos alunos em conteudos subsequentes que utilizam da Tabela Peridodica como apoio,
logo, contribuido para ao desenvolvimento das habilidades e conhecimentos
propostos pelo jogo. Com esse resultado decidimos continuar com esse projeto

envolvendo outros conteudos.
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