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RESUMO

O ensino de Quimica, frequentemente centrado na memorizagao de dados e na repeticao de
formulas, ainda favorece uma postura passiva por parte dos alunos, especialmente diante de
conteudos com forte carga factual e procedimental, como a Tabela Periddica. Essa abordagem
tradicional tende a afastar os estudantes do real significado das informagdes e de sua
aplicabilidade no cotidiano. Diante disso, torna-se necessario repensar as praticas
pedagbgicas, buscando estratégias que promovam o engajamento, a compreensdo € a
aprendizagem significativa. Uma dessas estratégias ¢ a insercdo de jogos didaticos como
ferramentas mediadoras do conhecimento. Com base nessa perspectiva, este trabalho propos a
criacdo e aplicacao do jogo ‘TruQuimic’, um baralho educativo inspirado na dindmica do
‘Super Trunfo’, com o objetivo de tornar o ensino da Tabela Periddica mais interativo e
acessivel. O jogo foi estruturado a partir de trés etapas: diagndstico do conhecimento prévio
por meio de questiondrios, aula expositiva dialdgica e aplicagao do jogo, seguida de avaliagao
final. Cada carta do baralho representa um elemento quimico e apresenta dados como
densidade, ponto de fusdo, distribui¢do eletronica, massa atomica ¢ abundancia no corpo
humano, permitindo a comparagdo entre elementos e incentivando o uso do raciocinio loégico
e da argumentagdo. A analise dos resultados demonstrou que o ‘TruQuimic’ promoveu uma
experiéncia de aprendizado mais ativa e colaborativa, despertando o interesse dos alunos e
favorecendo a fixacdo de conceitos fundamentais da Quimica. Além disso, sua estrutura
permite adaptagdes a diferentes turmas e contextos, ampliando seu potencial de uso. Assim, o
jogo se mostra como uma alternativa viavel para transformar a sala de aula em um espago

mais dinamico, inclusivo ¢ eficaz na constru¢dao do conhecimento.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Jogos Didaticos; Tabela Periodica.



ABSTRACT

Chemistry teaching, often focused on memorization of data and repetition of formulas, still
promotes a passive attitude among students, especially when it comes to content with a strong
factual and procedural load, such as the Periodic Table. This traditional approach tends to
distance students from the real meaning of the information and its applicability in everyday
life. Therefore, it becomes necessary to rethink pedagogical practices, seeking strategies that
foster engagement, understanding, and meaningful learning. One such strategy is the inclusion
of educational games as mediating tools of knowledge. Based on this perspective, this study
proposed the creation and application of the game TruQuimic, an educational card game
inspired by the ‘Super Trunfo’ dynamic, aimed at making the teaching of the Periodic Table
more interactive and accessible. The game was structured in three stages: diagnosis of prior
knowledge through questionnaires, a dialogical lecture, and the application of the game
followed by a final evaluation. Each card in the deck represents a chemical element and
displays data such as density, melting point, electronic configuration, atomic mass, and
abundance in the human body. This allows for comparison between elements and encourages
the use of logical reasoning and argumentation. The analysis of the results showed that
TruQuimic promoted a more active and collaborative learning experience, sparked student
interest, and facilitated the retention of fundamental Chemistry concepts. Additionally, its
structure allows for adaptation to different classes and contexts, broadening its usage
potential. Thus, the game proves to be a viable alternative to transform the classroom into a

more dynamic, inclusive, and effective space for knowledge building.

Keywords: Chemistry Education; Educational Games; Periodic Table.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da jornada académica, observamos que recorrentemente os professores de
Quimica adotam uma abordagem exclusivamente tradicional, caracterizada pela exposig¢ao
oralizada de conteudos, voltadas a simples memorizacdo e repeti¢do de conceitos, formulas e
calculos, frequentemente desconectados do nosso cotidiano (Silva, Del Pino; 2009). Nesses
casos, a Quimica se torna uma disciplina apresentada a partir de uma dindmica monétona e
leva os estudantes a questionarem a relevancia de seu estudo, pois o conteudo apresentado
carece de contextualizacdo para favorecer a constru¢do de significado. Este ¢ o caso do
conteudo de tabela periddica, em que a abordagem mecanica e memoristica leva ao
desinteresse dos alunos do ensino médio.

Destaca-se que o conteudo tabela periodica traz uma série de informagdes (signos,
simbolos, estruturas de representacao), mas também apresenta procedimentos para reconhecer
as propriedades e a distribui¢do dos elementos na tabela, além de interpretar e decodificar as
representacdes utilizadas como a informagdo da massa ¢ do nimero atomico em relagdo a
quantidade de particulas elementares. Isso permite tipificar essas acdes como factuais e
procedimentais sugerindo a¢des didaticas distintas.

Diante dessa realidade, surge a necessidade de repensar a abordagem didatica,
buscando uma organizacdo que considere a natureza do contetido da tabela periddica, os
conhecimentos prévios dos alunos, e que aponte uma reflexdo sobre estas estratégias para a
mobilizacao desse saber, podendo se configurar, desta forma, como uma aprendizagem ativa.
Nesse contexto, destaca-se a possibilidade de incorporar jogos educativos como uma
alternativa pedagogica eficaz a uma aprendizagem ativa e inovadora ao considerar a natureza
da tipologia do conteudo. Durante o ensino fundamental, os estudantes enxergam as ciéncias
como um corpo integral de conhecimentos, mas ao ingressarem no ensino médio e
enfrentarem a separagdo das disciplinas (Quimica, Fisica e Biologia), muitos experimentam
dificuldades pontuais que podem impactar negativamente sua continuidade nas aulas,
especialmente quando a abordagem nao ¢ atrativa.

De acordo com Lopes (2005), o docente, através da produgao ou utilizagdo de jogos,
pode ensinar conteudos, realizando atividades no ambiente escolar, de uma forma atrativa e ao
mesmo tempo atingir os objetivos esperados. Sendo assim, percebemos que o jogo ¢ uma
abordagem metodologica ativa, pois estimula o raciocinio 16gico dos discentes favorecendo a

compreensdo. O que entendemos ser essencial a um ensino-aprendizagem adequado.
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Esta ‘ludoeducacdo’ potencializa incentivar nos alunos a estruturacdo do seu
conhecimento. Conforme apontado por Fialho (2007), os professores devem adotar uma
linguagem e um contexto mais envolvente, que aproxime os contetidos das realidades dos
estudantes e considere as diferentes formas de aprendizado. Nesse sentido, as atividades
ludicas proporcionam um ensino diferenciado, dindmico e interessante, ndo apenas
viabilizando a compreensdo de conceitos, mas também promovendo a sociabilidade,
criatividade, o estimulo a se superar a partir da competi¢ao, além de um espirito de
cooperagao.

Fialho (2007) ressalta ainda que, para a eficacia de alguns jogos educativos, os alunos
precisam possuir algum conhecimento prévio sobre o tema abordado, que sera entdo
mobilizado na solugdo de desafios de maneira mais atrativa, divertida e dinamica.

A ideia para a elaboragdo deste trabalho surgiu durante uma aula, na Universidade
Federal de Pernambuco, da disciplina de Histéria da Quimica em 2022, lecionada pela Prof.
Dra. Flavia Cristina Gomes Catunda de Vasconcelos, na qual se debatia sobre novas
estratégias para o ensino com uso da Historia da Quimica, nos quais os alunos do ensino
fundamental e médio poderiam apresentar dificuldades. Foi partindo deste ponto que me veio
a mente o jogo Super Trunfo, famoso por gerar um ambiente descontraido e uma dinamica
que exercita agdes voltadas a reconhecer e relacionar aspectos, tendo assim, seu uso adaptavel
a diversos temas.

Dessa forma, esta monografia traz por objetivo analisar o contexto de 11 artigos
publicados relacionados a jogos didaticos voltados ao ensino de tabela periddica e
adicionalmente, elaborar um jogo didatico para auxiliar o aprendizado do conteudo da Tabela
Periddica considerando a tipologia desse contetido na perspectiva de Zabala (1998) e validar o
mesmo através da metodologia proposta por Simdes Neto et al (2016).

Para isso, foi desenvolvido um baralho baseado em elementos da tabela periddica, e
uma dinamica voltada a mobilizacdo dos alunos, socializagdo ¢ debate acerca da tabela,
visando instigar o engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem. A validagado, por
sua vez, consistiu na apreciacdo de como a vivéncia deste jogo didatico pode operar como

ressignificador do entendimento dos estudantes perante aos contetidos sobre tabela periddica.
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2 OBJETIVOS
2.1 GERAL:

Avaliar um jogo educativo elaborado para o ensino da tabela periddica, quanto a sua
potencialidade em contribuir para a assimilacdo e mobilizagdo de signos e representagdes e

para a compreensao de procedimentos relacionados ao seu uso.

2.2 ESPECIFICOS:

e Analisar as publicagdes que trazem proposi¢des de jogos didaticos voltados ao ensino
do contetudo de tabela periddica;

e Validar um jogo didatico considerando a tipologia do conteiido de tabela periddica,
analisando as tipologias passiveis de serem abordados no jogo, como os simbolos dos
elementos, os elementos representados, as propriedades, etc;

e Avaliar como a estrutura e o funcionamento do jogo, incluindo sua interatividade e
usabilidade, influenciam a experiéncia de aprendizado dos alunos, considerando se as

mecanicas sao intuitivas e se favorecem a compreensao dos conceitos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 A CIENCIA COMO UM SABER ESCOLAR

A educacdo em ciéncias exige mais do que dominio de contetidos: requer entender
como os alunos aprendem. O modelo tradicional, que vé o aluno como uma "folha em
branco", parafraseando Locke, se mostra ineficaz, pois os estudantes trazem consigo
experiéncias, saberes prévios e juizos que influenciam diretamente sua capacidade de
aprender. Neste contexto, a figura do professor se transforma: ao invés de ser apenas um mero
transmissor de conhecimento, ele deve se tornar um facilitador do aprendizado.

Historicamente, o ensino de ciéncias foi marcado por métodos de memorizagao e
repeticdo, como o chamado "método de decoreba" descrito por Chassot. Essa abordagem,
ainda presente em muitos ambientes escolares, foca na retengdo temporaria de informacdes,
levando o aluno a memorizar conteudos apenas para a realizagdo de provas. Apds esse
momento, o conhecimento adquirido ¢ muitas vezes esquecido, criando um vazio no lugar que
deveria ser ocupado por um entendimento profundo e duradouro. Essa pratica ndo contribui
para a formacdo de cidadaos criticos e reflexivos, essenciais em uma sociedade que valoriza
cada vez mais o conhecimento, conforme observa Chassot (2003).

A visdo de que a ciéncia deve ser ensinada de maneira a incorporar aspectos sociais €
pessoais dos estudantes ¢ um passo importante para transformar essa realidade. A educagdo
ndo pode ser vista isoladamente; ela ocorre em um contexto social e cultural que deve ser
respeitado e considerado. O desafio, portanto, ¢ integrar esses aspectos ao curriculo, criando
um espago onde os alunos possam conectar seus saberes prévios com novos conhecimentos.

Chassot (2003) destaca que, para um ensino de ciéncias eficaz, ¢ imprescindivel que
os curriculos sejam reformulados para incluir componentes que considerem a realidade dos
alunos. Essa adaptacdo metodoldgica ¢ crucial para que o aluno ndo se sinta alienado em
relacdo ao que estd aprendendo. Quando o professor ignora a realidade de seus alunos,

corre-se o risco de criar confusao e desinteresse, afastando-os da ciéncia e de sua importancia.

A ciéncia é uma das mais extraordindrias criagdes do homem, que lhe confere, ao
mesmo tempo, poderes e satisfacdo intelectual, até pela estética que suas explicacdes
lhe proporcionam. No entanto, ela ndo ¢ lugar de certezas absolutas e nossos
conhecimentos cientificos sdo necessariamente parciais e relativos. (Granger, 1994,
p. 113)
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A resisténcia a essas novas abordagens, especialmente em niveis mais elevados de
ensino, ainda ¢ uma barreira a ser superada. No entanto, a adesdo crescente a novas
perspectivas de ensino sugere que a mudanca ¢ possivel e necessaria. O conhecimento
cientifico, segundo Sowm (2002), embora muitas vezes considerado universal, ndo deve ser
apresentado de forma verticalizada e rigida. Ao invés disso, ele deve ser ensinado de maneira
a permitir ramificagdes e conexdes com as diversas realidades dos alunos.

Diante desse cendrio, o papel do professor deve ser repensado. O educador nao pode
se contentar em ser um mero informador, aquele que se gratifica em transmitir conteudos. Em
vez disso, precisa assumir a fun¢do de formador, alguém que ensina menos, mas que sabe
como guiar os alunos na descoberta de novos conhecimentos. Isso implica em um profundo
entendimento das necessidades e interesses dos estudantes, permitindo que o professor
escolha os conteudos e as metodologias mais adequadas para cada contexto. Nesse sentido,
Freire (2021) ressalta que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para sua propria producido ou a sua reconstru¢do em um contexto auténtico e significativo”,
reforgcando a importancia de uma pratica educativa que valorize a autonomia e a criticidade
dos alunos.

A formagdo de um professor que atua como mediador do conhecimento ¢
fundamental. Esse educador deve estar capacitado a identificar as questdes que mais
importam para seus alunos e a conectar essas questdes com os conteudos cientificos. Essa
abordagem nao apenas enriquece o aprendizado, mas também torna a ciéncia mais relevante e
acessivel. Como destacam Oliveira e Araujo (2016), o professor mediador precisa assumir um
papel ativo no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo a construg¢do de pontes entre o
saber cientifico e a realidade vivida pelos estudantes, sobretudo na sociedade contemporanea
marcada pela informagao e pelo dinamismo.

Além disso, a ciéncia deve ser vista como uma construcdo coletiva, um saber que se
desenvolve por meio da interacdo e do didlogo. Promover atividades que incentivem a
colaboragdo entre os alunos — como projetos em grupo, debates e pesquisas coletivas —
pode ser uma forma eficaz de engajar os estudantes. Essas experiéncias ajudam a construir um
ambiente de aprendizado onde as diferentes perspectivas sdo valorizadas e onde o
conhecimento ¢ visto como algo dinamico e em constante evolugdo. Segundo Vygotsky
(1978), “todas as fungdes superiores aparecem duas vezes: primeiro no nivel social, depois no
nivel individual”, enfatizando que o conhecimento emerge da experiéncia compartilhada com

outros individuos antes de ser assimilado internamente.
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A prética cientifica — que envolve a formulacdo de hipdteses, a realizagdo de
experimentos ¢ a andlise de resultados — deve fazer parte do cotidiano escolar. O aprendizado
pratico e investigativo ndo apenas estimula a curiosidade dos alunos, mas também os prepara
para enfrentar desafios do mundo real. Nesse sentido, a ciéncia deixa de ser um conjunto de
informagdes estanques e se transforma em um processo ativo de construgdo de conhecimento.
Segundo Kotsis (2024), "Os experimentos sdo cruciais no ensino de ciéncias baseado em
investigacdo porque proporcionam aos alunos experiéncias praticas que desenvolvem suas
habilidades de pensamento critico e ampliam sua compreensao das ideias cientificas."

A ciéncia como saber escolar deve se afastar de praticas tradicionais que ndo
consideram a realidade dos alunos. A proposta de um ensino que valorize os saberes prévios,
que promova a interagdo e que reconheca a necessidade de novas metodologias ¢ essencial
para a formag¢do de cidaddos criticos e conscientes. O professor, como formador e mediador,
desempenha um papel crucial nesse processo, sendo responsavel por criar um ambiente de
aprendizado que estimule a curiosidade e a investigagao.

Assim, ao repensarmos a educacgdo cientifica, devemos nos comprometer com uma
pratica que va além da simples transmissao de conteudos. Devemos buscar uma educagao que
engaje os alunos, que respeite suas realidades e que os prepare para serem ndo apenas
receptores de conhecimento, mas também produtores de ciéncia. Essa ¢ a verdadeira esséncia
de um ensino que faz sentido e que pode transformar a vida dos estudantes, preparando-os
para os desafios do futuro. Essa concepgdo esta alinhada as ideias de Dewey (1938), para
quem "a educagdo ndo deve ser vista como preparacdo para a vida futura, mas como parte da

vivéncia presente", enfatizando o valor de uma aprendizagem ativa e contextualizada.

3.2 A TABELA PERIODICA COMO CONHECIMENTO

A Tabela Periddica dos Elementos ¢ muito mais do que uma simples colecido de
simbolos e numeros; ela ¢ uma representagdo visual da quimica que encapsula a esséncia dos
fendmenos materiais. De acordo com Roque e Silva (2008), a aprendizagem da Quimica
requer o entendimento de uma linguagem especifica, e a Tabela Periddica ¢ um dos seus
simbolos mais reconhecidos. Embora muitos estudantes a vejam como um bloco de
informacdes que precisa ser memorizado, sua verdadeira importancia reside em seu papel

como instrumento didatico e ferramenta fundamental para a compreensao da ciéncia.
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Segundo Damasceno et al. (2008):

As formulas e as equagdes quimicas sdo mediadoras do conhecimento quimico, € o
sucesso do ensino e consequentemente de sua aprendizagem dependem da maneira
como os professores trabalham e relacionam esta simbologia com outros aspectos do
conhecimento quimicos. (Damasceno et al., 2008, p. 01)

A histéria da Tabela Periodica ¢ uma narrativa fascinante, que se entrelaga com a
evolucdo do conhecimento humano e do proprio desenvolvimento da ciéncia. No século
XVIII, os cientistas ja haviam descoberto um numero significativo de substincias e
comecgaram a entender suas propriedades. Esse conhecimento crescente gerou a necessidade
de organizar essas informagdes de maneira funcional e acessivel. Foi nesse contexto que a
Tabela Periddica comegou a tomar forma.

Os esforcos de diversos cientistas foram cruciais para o desenvolvimento dessa
ferramenta. Boyle, Lavoisier, Dalton, Avogadro, Dobereiner, Cannizzaro, Chancourtois,
Newlands, Mendeleev e Moseley, entre outros, desempenharam papéis fundamentais na
catalogacdo e classificacdo dos elementos quimicos. Cada um deles contribuiu com
descobertas que ajudaram a moldar a Tabela que conhecemos hoje (Scerri, 2007).

De fato, a tabela atual contém 118 elementos, sendo 92 naturais e 26 sintéticos, e
continua a ser objeto de pesquisas e descobertas que expandem nossa compreensdao da
quimica (IUPAC, 2023).

A Tabela Periddica ¢ organizada em 18 colunas, conhecidas como familias ou grupos,
e em linhas horizontais chamadas de periodos. Cada coluna agrupa elementos que
compartilham propriedades fisico-quimicas semelhantes, o que permite uma rapida
comparacdo e entendimento. Essa organizacdo ndo ¢ aleatoria; ela reflete a estrutura
eletronica dos atomos e, portanto, suas caracteristicas reativas (Brown et al., 2015).

A Unica excec¢do notavel ¢ o hidrogénio, que, apesar de estar localizado no grupo 1,
nao apresenta propriedades semelhantes as dos outros elementos desse grupo. Esse detalhe
ressalta a complexidade e a riqueza da Tabela Periddica, mostrando que, embora ela seja um
sistema organizado, ainda existem nuances que devem ser reconhecidas e compreendidas.

Para os educadores, a Tabela Periddica ¢ uma ferramenta didatica excepcional. Ela
serve como um ponto de partida para introduzir conceitos fundamentais da quimica, como
reatividade, ligagcdes quimicas e propriedades dos materiais. Ao utilizar a tabela em sala de
aula, os professores podem ajudar os alunos a visualizar relagdes entre os elementos e a

entender como essas relagdes afetam a quimica dos compostos (Mortimer & Machado, 2014).
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Um dos maiores desafios na educacdo em quimica ¢ a abstracdo dos conceitos. A
Tabela Periodica, com sua representagdo visual e sistemadtica, torna esses conceitos mais
tangiveis. Ao invés de se concentrar apenas na memorizagao, os educadores podem incentivar
os alunos a explorar a logica por trds da organizacdo da tabela e a descobrir como os
elementos interagem entre si.

A utilizagdo da Tabela Periddica também pode ser ampliada por meio de métodos de
aprendizagem ativa. Em vez de apenas ensinar os alunos a recitar os elementos e suas
propriedades, os professores podem criar atividades interativas que incentivam a exploracao.
Por exemplo, jogos de tabuleiro, quizzes ou até mesmo simulagdes em laboratorio podem ser
utilizados para reforgar o entendimento dos alunos sobre as propriedades dos elementos (Zuin
& Tavares, 2006).

Essas praticas ndo apenas tornam o aprendizado mais prazeroso, mas também ajudam
a consolidar o conhecimento. Os alunos que interagem ativamente com a Tabela Periodica
tendem a reter informagdes de maneira mais eficaz do que aqueles que apenas leem ou
memorizam. Além disso, essa abordagem pratica pode despertar a curiosidade dos alunos,
levando-os a investigar mais sobre a quimica do mundo ao seu redor.

Outro aspecto importante da Tabela Periodica ¢ sua relevancia no cotidiano. Os
elementos quimicos que ela representa estdo presentes em todos os aspectos da vida, desde o
ar que respiramos até os alimentos que consumimos. Ao ensinar sobre a Tabela Periodica, os
educadores podem ajudar os alunos a entender como a quimica se relaciona com questdes
praticas, como saude, meio ambiente e tecnologia.

Por exemplo, a compreensdo das propriedades dos elementos pode informar
discussdes sobre a poluigdo e suas consequéncias, sobre as reagdes quimicas que ocorrem em
processos bioldgicos, ou sobre os avangos em materiais e tecnologias. Essa conexdao com o
mundo real ndo apenas torna o conteido mais interessante, mas também refor¢a a importancia
da quimica como disciplina cientifica (Oliveira & Leal, 2012).

A Tabela Periodica nao ¢ estética; ela evolui com novas descobertas e pesquisas. A
cada novo elemento sintético que € criado, ou a cada nova propriedade que ¢ identificada, a
tabela se expande e se transforma. Isso reflete a natureza dindmica da ciéncia, onde o
conhecimento esta em constante evolugao.

A pesquisa em quimica continua a explorar as interagdes entre os elementos, suas
propriedades e potenciais aplicagdes. Essa busca por novos conhecimentos ¢ essencial nao

apenas para o avanco da ciéncia, mas também para a formagdo de novas geragdes de
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cientistas. A Tabela Periddica, portanto, ndo é apenas um recurso didatico, mas também um
simbolo do progresso cientifico e da curiosidade humana.

A Tabela Periodica ¢ um dos pilares do conhecimento quimico, representando tanto
uma linguagem quanto uma ferramenta de aprendizado. Ela encapsula a evolucdo da ciéncia e
a busca incessante por entendimento sobre os materiais que compdem o mundo ao nosso
redor. Ao integrar a Tabela Periédica no ensino de quimica, educadores podem ndo apenas
transmitir conhecimento, mas também inspirar a curiosidade e a investigacao cientifica.

A compreensdo da Tabela Periddica ¢ essencial para qualquer pessoa que deseje
mergulhar no universo da quimica. Ao desmistificd-la e apresentd-la como um recurso
acessivel e relevante, podemos transformar a forma como os alunos percebem a ciéncia,
preparando-os para se tornarem cidadaos informados e criticos em um mundo cada vez mais
complexo. Portanto, ¢ imperativo que continuemos a valorizar ¢ explorar a Tabela Periddica

como um conhecimento fundamental na educagdo cientifica.

3.3 ALGUMAS REFLEXOES SOBRE O USO DE JOGOS NO ENSINO DE
CIENCIAS

A ciéncia desempenha um papel fundamental na forma¢ao do cidaddo, contribuindo
para o desenvolvimento de um pensamento critico € uma compreensao mais profunda do
mundo ao nosso redor, como abordado por Scheid (2018). Entretanto, para que essa formagao
seja efetiva, ¢ essencial que a metodologia pedagdgica utilizada seja competente e busque a
aprendizagem significativa dos alunos. Nesse contexto, 0s jogos emergem como uma
ferramenta poderosa no ensino de ciéncias, oferecendo uma abordagem dindmica e
contextualizada que pode transformar a experiéncia de aprendizado.

A aprendizagem significativa ocorre quando os alunos conseguem relacionar novos
conhecimentos com suas experiéncias prévias, construindo um entendimento mais solido e
relevante, como podemos ver na BNCC (2025). A ciéncia, por sua natureza, esta repleta de
conceitos que podem ser complexos e abstratos.

Portanto, ¢ fundamental que os educadores evitem tratd-los como contetidos isolados,
e sim busquem contextualizd-los dentro da realidade dos alunos. Essa conexdo ¢ essencial
para que os estudantes ndo apenas absorvam informag¢des, mas também apliquem esses

conhecimentos em suas vidas cotidianas.
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Entretanto, a realidade nas salas de aula muitas vezes se distancia dessa abordagem
ideal. A metodologia tradicional, que se baseia na transmissdo de conteudos através de aulas
expositivas e no uso do livro didatico, pode levar ao desinteresse dos alunos.

Segundo Silva (2011), o ensino de quimica no Brasil ainda segue majoritariamente um
modelo tradicional. Bordenave e Pereira (1999) afirmam que esse método transforma o
professor em uma figura passiva, ja que ele considera apenas a exposi¢ao oral como valida,
sem se preocupar em buscar novas abordagens de ensino. Essa pratica tende a negligenciar a
variedade de estilos de aprendizagem e a importancia de um envolvimento mais ativo dos
alunos. Observando esse contexto, a utilizagdo de jogos surge como uma alternativa viavel e
eficaz.

Segundo o artigo escrito por Amorim:

Um dos motivos que faz com que a quimica ensinada no ensino médio seja pouco
atraente ¢ a metodologia adotada pelos professores de quimica, que tem como
principal objetivo decorar formulas, regras de nomenclatura dos compostos e
classificagdo dos compostos, fazendo com que a quimica seja vista como uma
disciplina ndo atrativa pelos alunos. (Amorim, 2002, p.19)

Conforme Bachelard (1996), ¢ essencial que o educador desafie a complacéncia dos
alunos e os estimule a buscar um conhecimento cientifico mais profundo, contribuindo para
formar individuos mais criticos € menos inclinados a aceitar tudo o que lhes ¢é apresentado.

Os jogos, sejam eles de tabuleiro, digitais, bem como o uso de qualquer atividade
ludica, quando bem elaborados, tém a capacidade de tornar o aprendizado mais interativo e
envolvente. Essa caracteristica ¢ consistentemente defendida pela pesquisa sobre ensino por
meio de jogos: segundo um estudo sistematico, “a abordagem baseada em jogos ¢ cada vez
mais reconhecida pela sua capacidade de tornar a aprendizagem mais agradavel, eficiente e
envolvente” (Boyle et al.; 2016). Eles ndo apenas despertam o interesse dos alunos, mas
também promovem um ambiente onde a experimentagdo e a descoberta sdo encorajadas.
Como resultado, os estudantes participam ativamente do processo de aprendizagem, o que
facilita a assimilacdo dos conteudos. Conforme aponta Hwang ef al. (2016), os jogos
educacionais incorporam elementos como fantasia, curiosidade, desafio e controle, criando
cendrios que capturam o interesse dos alunos e aumentam sua eficiéncia de aprendizado.

Por meio dos jogos, conceitos cientificos podem ser explorados de maneira ludica e
pratica. Por exemplo, um jogo que simula um ecossistema pode ajudar os alunos a entender as

interacdes entre diferentes espécies, o ciclo de nutrientes e a importancia da biodiversidade.
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Essa abordagem pratica permite que os alunos vejam a aplicagdo real da ciéncia em situagdes
que podem encontrar em suas vidas diarias.

Uma das grandes vantagens dos jogos ¢ a sua capacidade de se conectar com a
realidade dos alunos. Ao adaptar os contetidos cientificos em um formato de jogo, os
educadores podem criar situagdes que refletem os desafios e questdes enfrentados pelos
estudantes fora da sala de aula. Essa conexdo direta com o cotidiano dos alunos ndo apenas
aumenta seu engajamento, mas também permite que percebam a relevancia da ciéncia em
suas vidas. Como afirmam Plass, Homer e Kinzer (2015), a aprendizagem baseada em jogos
“mescla o envolvimento da jogabilidade com objetivos de aprendizagem especificos”,
integrando objetivos educacionais diretamente na dinamica dos jogos e tornando o contetido
significativo para os alunos.

Por exemplo, um jogo que explora a poluicdo em uma cidade pode levar os alunos a
refletir sobre os impactos ambientais de suas proprias acdes, incentivando discussdes sobre
sustentabilidade e responsabilidade social. Além disso, ao se envolverem em atividades
ludicas, os alunos se sentem mais a vontade para expressar suas ideias e fazer perguntas,
criando um ambiente de aprendizado mais colaborativo e inclusivo. Um estudo sobre ensino
baseado em jogos em escolas de comunidades desfavorecidas na Espanha confirmou que
jogos de tabuleiro implementados durante as aulas melhoraram significativamente o clima da
sala de aula ao promover cooperagdo, comunicagdo e resolucao de conflitos entre os alunos,
favorecendo uma interacao mais positiva e acolhedora (Pinedo et al., 2022).

Os jogos também fomentam o trabalho em equipe, uma habilidade essencial no mundo
contemporaneo. Ao jogar, os alunos sdo frequentemente desafiados a colaborar, discutir
estratégias e resolver problemas em conjunto. Essa interacao social ndo apenas enriquece o
processo de aprendizado, mas também desenvolve competéncias socioemocionais, como
empatia, comunicacgao e respeito pelas opinides dos outros. Além disso, o trabalho em equipe
durante os jogos pode ajudar a criar um senso de comunidade dentro da sala de aula. Os
alunos aprendem a valorizar as contribuicdes uns dos outros, reconhecendo que podem
aprender com diferentes perspectivas e experiéncias. Esse ambiente colaborativo ¢ crucial
para a formagdo de cidaddos que sejam ndo apenas conhecedores da ciéncia, mas também
conscientes de seu papel na sociedade. Estudos mostram que o cooperative learning
(aprendizagem cooperativa) promove maior desempenho académico, satisfacdo e apoio social
entre os alunos, além de desenvolver habilidades sociais importantes como empatia e

colaboragao (Johnson, Johnson; 2009).
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Um dos principais desafios enfrentados pelos educadores ¢ manter a motivacao e o
engajamento dos alunos. A utilizagdo de jogos no ensino de ciéncias pode ser uma solugao
eficaz para esse problema. Quando os alunos se divertem enquanto aprendem, eles tendem a
se envolver mais profundamente com o contetdo e a buscar um entendimento mais completo.
Os jogos podem introduzir elementos de competi¢do saudavel, curiosidade e descoberta que
tornam o aprendizado mais atraente. Ao desafiar os alunos a alcangarem objetivos dentro do
contexto do jogo, os educadores podem incentivar a persisténcia e a resiliéncia, habilidades
que sao fundamentais para o sucesso académico e pessoal. Como mostram pesquisas recentes,
o ensino baseado em jogos pode promover motivagdo intrinseca, levando os estudantes a se
engajarem mais nas atividades e a persistirem diante de desafios (Huang et al., 2024).

A abordagem ludica dos jogos pode promover um aprendizado mais pratico e
contextualizado. Em vez de se limitarem a memorizacdo de formulas e defini¢cdes, os
estudantes tém a oportunidade de vivenciar conceitos cientificos em um ambiente controlado
e seguro. Essa pratica facilita a consolidagdo do conhecimento, pois permite que os alunos
observem diretamente os resultados de suas acdes. Além disso, pesquisas indicam que
metodologias ludicas e baseadas em contexto favorecem a compreensdo significativa e
estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais complexas, como o pensamento
critico e a resolucdo de problemas (Blessinger, 2015).

Outro aspecto importante € que os jogos podem ser elaborados para simular situagdes
do mundo real, tornando o aprendizado mais dinamico e conectado ao cotidiano dos alunos.
Essa caracteristica ndo apenas refor¢ca a compreensdo de conceitos cientificos, mas também
contribui para formar cidadaos capazes de refletir sobre os impactos sociais e ambientais das
suas decisoes, incentivando solugdes criativas e inovadoras (Chappin et al., 2020).

A inclusdao de jogos no ensino de ciéncias pode se constituir como uma estratégia
poderosa para promover uma aprendizagem significativa e engajadora. Ao conectar os
conteudos cientificos a realidade dos alunos, estimular o trabalho em equipe e oferecer um
ambiente de aprendizado pratico, os jogos podem transformar a forma como a ciéncia ¢
ensinada e aprendida. Essa abordagem ndo s6 aumenta o interesse dos alunos, mas também os
capacita a reconhecer a relevancia da ciéncia em suas vidas. Estudos mostram que o uso de
games no ensino de ciéncias auxilia na motivacao, facilita a compreensdo dos contetidos e cria
uma experiéncia de aprendizagem dindmica e envolvente (Shaw, Ribeiro, Rocha; 2025). Além
disso, a ciéncia ¢ uma area do conhecimento que oferece infinitas possibilidades de

exploracdo e descoberta; ao utilizar jogos como ferramenta de ensino, podemos instigar os
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alunos ndo apenas a aprenderem sobre ciéncias, mas também a se tornarem cidaddos mais
informados, criticos e ativos em suas comunidades.

Portanto, a implementacdo de metodologias ludicas como parte de suas praticas
pedagogicas tem se mostrado uma alternativa interessante para a superagdo de dificuldades
recorrentemente apontadas a aprendizagem de ciéncias.

Como destacado por Santos (2014, p. 32), “as atividades ludicas podem contribuir
significativamente para o processo de constru¢do do conhecimento da crianga”. Por meio do

jogo didatico, varios objetivos podem ser alcangados (Miranda, 2002):

e 0 desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade;

e o desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da amizade;
e aampliacdo dos contatos sociais;

e 0 aumento da motivagao;

e 0 estimulo a criatividade.

Nesse sentido, as atividades Iludico-educativas além de contemplar elementos
conceituais também proporcionam situagdes favorecedoras do desenvolvimento de

habilidades socioemocionais.

3.4 JOGO COMO ALTERNATIVA POTENCIALIZADORA DA APRENDIZAGEM

A utilizagdo de jogos no contexto educacional ¢ um tema que vem ganhando cada vez
mais destaque nas discussdes sobre metodologias de ensino. Os jogos didaticos e
pedagdgicos, quando bem elaborados, t€ém o potencial de promover habilidades cognitivas e
facilitar a aprendizagem de conteudos complexos e abstratos. Ao integrar o aspecto ludico a
educagdo, os jogos se tornam uma alavanca viabilizadora da aprendizagem, contribuindo ndo
apenas para a aquisicdo de conhecimentos, mas também para o desenvolvimento de
competéncias essenciais.

De acordo com Carneiro (2015), os jogos funcionam como um recurso pedagogico e,
desde a Antiguidade, desempenham um papel que transcende o mero entretenimento, atuando

como uma ferramenta de aprendizado.

Aristoteles sugere, para a educagdo de criancas pequenas, o uso de jogos que imitem
atividades sérias, de ocupacdes adultas, como forma de preparo para a vida futura,
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mas, nessa época, ainda ndo se discutia o emprego do jogo como recurso para o
ensino da leitura e do calculo. (Kishimoto, 1995, p. 39)

J4

Para entendermos a importancia dos jogos na educacdo, ¢ necessario esclarecer as
diferencas entre jogos educativos e jogos didaticos, conforme apresentado por Kishimoto
(1998). Enquanto os jogos didaticos sao estruturados com objetivos claros e especificos para o
ensino de conteudos, os jogos educativos sdo mais dindmicos e abertos a exploragdo. Eles nao
se limitam a ensinar algo especifico; em vez disso, permitem que os jogadores se envolvam
em situacdes que exigem acdes orientadas, promovendo a aquisicdo de habilidades
intelectuais de forma mais ampla.

A abordagem ludica dos jogos educativos ¢ especialmente valiosa devido a sua
flexibilidade, que permite aos alunos explorar conceitos de forma livre e criativa, ampliando a
liberdade de pensamento e fomentando o desenvolvimento de habilidades criticas. Como
evidencia um estudo de choi tro choi (game-playing) de Tiir e Erden (2022), essa
flexibilidade no design dos jogos educacionais exige pensamento multidimensional, trabalho
interdisciplinar e criatividade dos estudantes, funcdes essenciais para inovar na producgdo de
contetido e tornar o aprendizado mais significativo. Por outro lado, os jogos didaticos t€ém um
foco mais restrito, o que pode ser benéfico para a aprendizagem de contetidos especificos,
mas podem ndo oferecer a mesma riqueza de experiéncia.

Os jogos, em sua esséncia, ndo t€m a preocupacdo de ensinar algo de maneira direta.
Muitas vezes, o aprendizado que ocorre durante a atividade ¢ um subproduto da experiéncia
ludica e se da de forma incidental. Os participantes se envolvem em um contexto que, de
maneira nao intencional, proporciona a assimilacdo de informacdes e habilidades. Conforme
objeto de estudo por Reynolds (2021), a aquisi¢do incidental de vocabuldrio ocorre
justamente dessa forma: por meio da pratica ludica, os jogadores aprendem sem buscar a
aprendizagem explicitamente. Essa caracteristica torna os jogos uma ferramenta poderosa
para a aprendizagem, pois os alunos se sentem motivados e engajados, o que facilita a

reten¢do do conhecimento.

Os jogos carregam em si problemas de varios niveis e que requerem diferentes
alternativas e estratégicas, sendo todos esses detalhes delimitados por regras. Isto é,
da mesma forma que as regras vdo estabelecer detalhes para que o jogo prossiga,
sera obrigatorio o jogador domind-las para que possa atuar. As operagdes que
compordo a estratégia a ser utilizada deverdo considerar os mecanismos e as
dificuldades do jogo. (Soares, 2004, p. 33)
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Quando um jogo ¢ incorporado ao ambiente de ensino, ele cria uma dindmica que
favorece o desenvolvimento de habilidades complexas, como raciocinio l6gico, argumentagao
e resolugdo de problemas. Além disso, os jogos promovem a interacao entre os alunos e entre
alunos e professores, o que enriquece o processo de aprendizagem. A colaboracdo e a
comunica¢do sdo fundamentais no ambiente escolar, € 0s jogos proporcionam um espago
seguro para que essas habilidades sejam praticadas e aprimoradas.

Os jogos buscam despertar o interesse dos alunos de maneira natural, tornando o
aprendizado mais leve e divertido. Essa abordagem ludica ndo s6 atrai a aten¢do dos
estudantes, mas também propicia um ambiente onde eles se sentem mais a vontade para
participar e expressar suas ideias.

Além disso, a natureza interativa dos jogos ajuda a criar um senso de comunidade na
sala de aula. Os alunos aprendem a trabalhar em equipe, a respeitar as opinides dos colegas e
a valorizar as contribui¢des uns dos outros. Essa interagdo social ¢ essencial para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, que tem suas implicagdes destacadas cada
vez mais valorizadas no contexto educacional contemporaneo.

No ensino de disciplinas como a Quimica, que frequentemente lida com conceitos
abstratos e complexos, os jogos podem ser particularmente eficazes. A Tabela Periddica, por
exemplo, pode ser abordada por meio de jogos que incentivem os alunos a explorar as
propriedades dos elementos de forma ludica. Jogos de tabuleiro ou digitais que envolvem a
combinagdo de elementos para criar compostos ou resolver problemas quimicos podem tornar
o aprendizado mais significativo.

Essas praticas ndo apenas tornam as aulas mais dinamicas, mas também ajudam os
alunos a desenvolver uma compreensao mais profunda dos conceitos quimicos. Ao invés de
apenas memorizar informagdes, os alunos tém a oportunidade de aplicar o que aprenderam em
situagdes praticas, fortalecendo sua capacidade de raciocinio e sua habilidade de resolver
problemas.

Uma das vantagens dos jogos na educacdo ¢ a possibilidade de feedback imediato.
Durante a atividade, os alunos podem ver os resultados de suas acdes quase que
instantaneamente, o que permite uma reflexdo imediata sobre o que funcionou e o que nao
funcionou. Essa dinamica ¢ essencial para o processo de aprendizagem, pois permite que os
alunos ajustem suas estratégias e aprendam com os erros de maneira construtiva. Conforme
destacado em estudos sobre ludificagao da aprendizagem, “os jogos digitais sdo capazes de

motivar os jogadores [...] o feedback instantdneo faz com que os jogadores passem horas
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jogando, pois eles conseguem ver os resultados dos seus comandos no momento em que 0s
executam” (Gee, 2009), ressaltando o poder motivacional do retorno imediato.

Os educadores podem também aproveitar essa oportunidade para promover discussoes
reflexivas apds os jogos. Perguntas como “O que vocé aprendeu?” ou “Como vocé poderia
aplicar isso em uma situacdo real?” estimulam os alunos a pensar criticamente sobre a
experiéncia e a relacionar o que aprenderam com o conhecimento prévio. Essa fase de
reflexdo € crucial para consolidar a aprendizagem e ajudar os alunos a internalizar os
conceitos abordados. Segundo Kolb (1984), o ciclo da aprendizagem experiencial descreve
essa etapa como “reflexive observation” — o momento em que o aprendiz observa e analisa
sua experiéncia concreta, o que favorece a formagdo de conceitos abstratos e ajuda na
retencao e aplicagdo futura do conhecimento.

Embora os jogos representem uma estratégia valiosa para a aprendizagem, sua
implementagio nas salas de aula ndo esta isenta de desafios. E fundamental que os educadores
planejem cuidadosamente as atividades, garantindo que os jogos estejam alinhados aos
objetivos pedagogicos e que promovam realmente a aprendizagem dos contetidos desejados.
Desta forma, ¢ importante considerar a diversidade de estilos de aprendizagem dos alunos,

adaptando os jogos para atender as diferentes necessidades e preferéncias.

Nao ha uma receita de sucesso que possa ser utilizada por todos os docentes, em
todas as escolas e que obtenha o mesmo resultado. A diversidade de métodos e
ferramentas precisa ser analisada por cada professor, a fim de que sejam empregados
de forma correta ¢ da melhor maneira possivel. A realidade dos alunos, assim como
seus interesses, deve sempre ser levada em consideragdo para que o método ¢ a
ferramenta supram as necessidades didaticas, auxiliando verdadeiramente no
objetivo ao qual se destinam. (Gonzaga et al., 2017, p. 1)

Outro aspecto a ser considerado ¢ o tempo necessdrio para a preparagdo € execugao
das atividades ludicas. Muitas vezes, os educadores enfrentam uma carga horaria restrita e
podem se sentir pressionados a cumprir o curriculo. No entanto, ¢ crucial que se reconhega o
valor dos jogos como uma forma eficaz de ensino, que pode resultar em um aprendizado mais
profundo e duradouro. Conforme evidenciado em uma revisdo sistematica de Byusa et al.
(2022), o Game-Based Learning (GBL) se destaca por enfatizar atividades “hands-on” e
“minds-on”, proporcionando uma pedagogia centrada no estudante que vai além da
transmissdo tradicional de conteudos.

Quando aplicados de maneira intencional e planejada, os jogos se tornam uma
poderosa ferramenta para facilitar a aprendizagem. Eles favorecem o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e socioemocionais, aumentam a motivagdo € o engajamento dos



28

alunos, e tornam o entendimento de conceitos complexos mais acessivel e relevante. No
ensino de Quimica, os jogos podem transformar aulas tradicionais em experiéncias dindmicas
e interativas, permitindo que os alunos explorem e compreendam os conteudos de forma mais
eficaz. Estudos mostram que ambientes de GBL podem atender as necessidades psicologicas
fundamentais de autonomia, competéncia e relacionamento, induzindo motivagao intrinseca e
melhora do desempenho cognitivo (Hu et al., 2022).

Assim, ¢ essencial que os educadores reconhegam o valor dos jogos como recursos
pedagdgicos e procurem incorpora-los de maneira eficaz em suas abordagens de ensino. Essa
integracdo ndo s enriquece o ambiente de aprendizagem, mas também capacita os alunos a se
tornarem pensadores criticos e cidaddos ativos em um mundo que se torna cada vez mais
complexo. O uso de jogos educativos ao longo do século passado mostra que eles fomentam
pensamento critico, resolu¢ao de problemas e criatividade, ao mesmo tempo que se adaptam
as necessidades culturais e individuais dos alunos (Silva Junior et al., 2025).

Ao adotar jogos, os educadores podem criar experiéncias de aprendizado mais
envolventes e interativas, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades importantes,
como resolugdo de problemas, trabalho em equipe e comunicagdo. Além disso, essa pratica
estimula a curiosidade e a motivagdo dos estudantes, tornando o aprendizado mais
significativo e relevante. Assim, ao preparar os alunos para enfrentar os desafios do futuro, os
educadores nao estdo apenas transmitindo conhecimento, mas também formando individuos
capazes de pensar de forma analitica e agir de maneira responsavel em sua comunidade. A
aplicacdo de jogos como “Escape Room” em salas de aula de Quimica mostrou aumento na
motivagdo, comunicagdo e desenvolvimento de trabalho em equipe em mais de 90% dos

participantes (Byusa et al., 2022).

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropria¢do do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relacdo entre cooperacdo e competicio em um contexto formativo. O
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagao e expressdao, mostrando-lhes uma
nova maneira, ladica, prazerosa ¢ participativa de relacionar-se com o conteido
escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos. (Brasil,
2006, p. 28)

Os jogos podem transformar a sala de aula num espago mais ativo e significativo. E
valida a ideia de que, além de ensinar conteudo, eles desenvolvem habilidades sociais como

comunicagdo € cooperagdo. Ao criar um ambiente participativo e prazeroso, os jogos nao so
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facilitam a aprendizagem, como também tornam o processo mais humano e criativo — algo

essencial no ensino atual.



30

4 METODOLOGIA

A pesquisa realizada segue a definicdo de pesquisa aplicada descrita por Gil (2008),
que a descreve como aquela que busca gerar um conhecimento voltado para a solugdo de
problemas especificos, uma vez que visa a criagdo de um objeto pedagogico.

Além disso, traz uma abordagem qualitativa, conforme definido por Minayo (2001),
por enfatizar a interpretacdo e a compreensdao do contetido estudado, sem a pretensdo de
quantificagdo. No que se refere aos seus objetivos, trata-se de uma pesquisa descritiva, pois se
propde a expor as caracteristicas do processo de desenvolvimento de um jogo educativo,
seguindo as diretrizes apontadas por Vergara (2011) para esse tipo de estudo.

A pesquisa realizada foi dividida em 3 partes. A primeira envolveu uma pesquisa
bibliografica acerca de trabalhos divulgados entre 2016 e 2024, selecionando 11 artigos que
mais se relacionavam a jogos didaticos voltados ao ensino de tabela periddica. A segunda
tratou do desenvolvimento de um jogo didatico para o ensino do conteudo de tabela periddica,
considerando a tipologia deste conteido na perspectiva de Zabala (1998), e a terceira, a
posterior validagao deste a partir de sua aplicacido em turmas selecionadas na Escola
Municipal Professor José¢ Floréncio Neto, conhecida como Colégio Machadinho, na cidade de
Caruaru, e aplicagdo de critérios de validagdo descritos por Simdes Neto et al (2016). Estas
etapas foram realizadas de forma qualitativa, para se obter uma melhor compreensdo sobre

como os jogos podem ser utilizados durante o ensino.

4.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

A pesquisa de artigos foi feita através de buscas entre o0 Google Académico e o Google
“tradicional”, utilizando como palavras-chave “jogo”, “ladico”, “tabela periddica” e “ensino”,
onde buscou-se entender como as ideias vistas nos textos durante esta andlise podem ser
entendidas e aplicadas em sala de aula.

Desta forma, para a escolha dos artigos, foram utilizados como critérios de inclusao:

e Relevancia tematica — Os textos deveriam abordar diretamente o tema principal da
pesquisa, no caso, a Tabela Periodica;
e Tipo de publica¢do — Foram procurados artigos cientificos, teses, dissertacdes, livros,

relatorios técnicos, entre outros;
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e Ano de publicacdo — Os trabalhos escolhidos foram publicados a partir do ano em
que o autor desta pesquisa ingressou no ensino superior, sendo 2016 o ano inicial;
e Metodologia — Se procurou trabalhos que apresentassem o funcionamento das ideias

descritas e 0 como os objetivos didaticos foram aplicados.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO ‘TRUQUIMIC’

O jogo ‘TruQuimic’ foi pensado com o objetivo de tornar o ensino da Tabela Periodica
mais atrativo e significativo, especialmente para estudantes do 9° ano. Partindo da constatagao
de que o ensino tradicional da Quimica frequentemente privilegia a memorizagao de formulas
e dados descontextualizados, este jogo busca promover uma aprendizagem mais ativa, ludica
e contextualizada.

Inspirado na mecanica do “Super Trunfo”, jogo de cartas colecionaveis produzido pela
empresa Grow Jogos e Brinquedos Ltda., que comecou a ser produzido na década de 70 e
alcangou sucesso na década de 80, apresentando temas interessantes e diversos, € uma
jogabilidade facil de se compreender, usando como artificio de competicdo a comparagao
entre as cartas, o baralho possui cartas que representam elementos quimicos, com informagdes
como nome, simbolo, distribui¢do eletronica, ponto de fusdo, massa atomica, densidade e
abundancia média no corpo humano. No decorrer do jogo, os participantes devem comparar
essas propriedades para disputar cartas, estimulando o raciocinio 16gico, a anélise de dados e
0 uso estratégico do conhecimento adquirido.

Durante algumas pesquisas sobre a relacdo entre Tabela Perioddica e “Super Trunfo”,
foi possivel encontrar dois trabalhos que abordam esta jungdo: Um artigo publicado em 2010
na Quimica Nova na Escola (Godoi ef al., 2010), e um Trabalho de Conclusdao de Curso de
2022 da Universidade Federal de Alagoas (Melo, 2022). Em comparagdo a estes, o jogo
desenvolvido neste trabalho apresenta um maior ‘capricho’ no quesito visual, onde o design
das cartas foi pensado para tornar a atividade inclusiva e estimulante.

No processo de desenvolvimento, os conteudos factuais foram organizados de forma
visual e acessivel, facilitando a assimilagdo e a fixagdo. Além disso, o jogo busca permitir a
aplica¢do de conteudos procedimentais, como a identificagdo de elementos, a interpretacao de
suas propriedades e a resolugdo de situagdes-problema a partir dessas informagdes apontadas

em aula.
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4.3 VALIDACAO DO JOGO ‘TRUQUIMIC’

Para analisar as possiveis contribuigdes do jogo e suas adaptagdes, a fim de evitar o

paradoxo do jogo educativo, foi realizado um processo de validagdo interna e externa. A

validacdo do jogo considerou tanto a fundamentacdo tedrica quanto as situagdes didaticas

envolvidas, além das contribui¢cdes que o jogo didatico ‘TruQuimic’ pode trazer ao ensino e

aprendizagem.

Nesse sentido, se realizou a aplicagdo de dois questionarios com os alunos da escola

escolhida, e adotou-se a metodologia proposta por Simdes Neto et al. (2016), que adaptou os

critérios de validacdo originalmente desenvolvidos por Novak e Souza (2008). Esses critérios

podem ser vistos e justificados no Quadro 1.

Quadro 1: Critérios de validagao.

Critérios de validacio

Justificativa

Interagdo entre os

jogadores

O jogo apresenta potencialidade de cooperacdo e/ou competigdo entre 0s

participantes?

Dimenséo de

O jogo visa a aprendizagem? O jogo pode ser utilizado para testar conhecimentos

construidos? O jogo direciona a memorizagdo de dados ou fatos de maneira

aprendizagem adequada?
Jogabilidade A jogabilidade do jogo ¢ relativamente simples e propicia a imersdo necessaria?
Aplicagdo O jogo permite variagdes na aplicagdo?
O jogo desafia o jogador e se apresenta como uma situagdo que busca o
Desafio

engajamento dos estudantes?

Limitagdo de espago

tempo

O jogo apresenta limitacdo de espaco adequado para a sala de aula? O jogo pode ser

aplicado em tempo adequado para as aulas?

Criatividade

O jogo considera situagdes em que a criatividade seja considerada?

Fonte: Adaptado de Simdes Neto ef al. (2016).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para tornar esta leitura mais didatica, a andlise foi organizada em quatro partes. Na
primeira, abordamos a analise dos textos escolhidos e suas principais caracteristicas. Na
segunda, explicamos a elaboracdo do jogo, suas regras e sua aplicacdo, e na terceira parte, as
potencialidades vistas no baralho desenvolvido utilizando-se da perspectiva de Zabala (1998)
sobre conteudos factuais e procedimentais. Por fim, na quarta parte, debatemos sobre a
validacdo do jogo desenvolvido neste trabalho com base nos sete critérios descritos por

Simdes Neto et al. (2016).

5.1 ANALISE DE JOGOS SOBRE A TABELA PERIODICA

A analise de jogos didaticos ¢ vital para entender sua eficacia no ensino de Quimica e
para sugerir melhorias que beneficiem os alunos, educadores e pesquisadores na darea.
Atualmente, diante da expansado digital e do aumento das possibilidades de ensino hibrido, os
jogos tém ganhado cada vez mais espago nas aulas de diferentes disciplinas. Sao varios os
jogos que podem ser utilizados como ferramentas de ensino aprendizagem no ensino médio,
durante aulas de quimica pode-se destacar o uso de jogos que estimulem o cognitivo e
relacionem-se com os contetidos da disciplina.

Desta forma, apos o levantamento bibliografico utilizando os critérios de inclusao
escolhidos, se montou uma lista de 11 artigos, que pode ser vista no Quadro 2. As referéncias

dos artigos listados podem ser encontradas no Apéndice A.

Quadro 2: Lista de Jogos Didaticos.

Jogo Referéncia Ano de Descricio Objetivo
Publicac¢ao Educacional
AVENTURA NA SANTOS, et al. 2024 O jogo “Aventura na Tabela Promover uma
TABELA Periddica” utiliza cartas que | compreensdo mais
PERIODICA representam elementos profunda dos

quimicos da tabela
periddica, cada uma
contendo informagdes
relevantes sobre o
respectivo elemento. Os
alunos jogam em grupos,
competindo para acumular
0 menor numero de cartas,
enquanto exploram
tendéncias e propriedades

conceitos quimicos,
estimulando o
engajamento dos
alunos e facilitando a
aprendizagem de
forma ludica e
interativa.




dos elementos.

BINGO LOPES. 2017 O “Bingo da Quimica” Ajudar os alunos a
QUIMICO mantém as regras do bingo identificarem os
convencional, mas em vez simbolos € nomes
de nimeros, as cartelas dos elementos
contém os simbolos dos quimicos, facilitando
elementos quimicos. a memorizagao e
Durante o jogo, esferas com compreensdo da
os simbolos sdo sorteadas, e | Tabela Periodica. O
os alunos precisam marcar | jogo promove uma
0s simbolos interac¢do dindmica,
correspondentes em suas incentivando a
cartelas com o auxilio da observagdo ¢ a
Tabela Periodica. O pesquisa para
objetivo é preencher toda a encontrar 0s
cartela de forma semelhante simbolos corretos
ao bingo tradicional. entre os elementos
sorteados.
CARA-A-CARA BOLOGNES. 2023 O jogo "Cara a Cara Diversificar o ensino
PERIODICO Periddico" ¢ um recurso da quimica,
didatico desenvolvido para facilitando a
ensinar os elementos compreenso dos
quimicos da tabela alunos sobre a tabela
periddica de forma periodica,
interativa e ludica. Os estimulando o
alunos participam pensamento critico, a
ativamente, promovendo a curiosidade e a
conversagao ¢ o trabalho socializacdo entre os
em equipe, enquanto estudantes, além de
refletem sobre suas tornar o ambiente
escolhas durante o jogo. escolar mais
dinamico e
motivador.
DESCUBRA O SILVA, et al. 2016 O jogo "Descubra o Melhorar a
ELEMENTO Elemento" ¢ uma atividade compreensdo dos
ludica que visa ensinar alunos sobre a
conceitos da Tabela Tabela Periodica e as
Periddica de forma utilidades dos
dindmica e interativa. Os elementos quimicos,
alunos sdo divididos em promovendo um
grupos e devem preencher a | aprendizado ativo,
tabela com elementos colaborativo e
quimicos corretos, significativo.
utilizando dicas contidas
em cartas.
DOMINO DA DURAZZINI, et 2018 O jogo "Dominé da Tabela Facilitar a
TABELA al. Periodica dos Elementos memorizacao e
PERIODICA Quimicos" ¢ uma atividade compreensdo dos
DOS ludica projetada para elementos da tabela
ELEMENTOS auxiliar os alunos a periodica,
QUIMICOS memorizar os simbolos e promovendo uma

nomes dos elementos da
tabela periddica, ao mesmo
tempo em que desenvolve
habilidades de raciocinio

aprendizagem mais
dinamica e

interativa. Através

do jogo, os alunos
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logico e trabalho em grupo.
Cada pega do domino é
dividida em dois espacos,
representando diferentes
elementos quimicos, e 0
jogo ¢ jogado de forma
semelhante ao domind
tradicional, com regras
adaptadas para promover o
aprendizado de conceitos

tém a oportunidade
de revisar e aplicar
conhecimentos
quimicos de maneira
pratica, fortalecendo
sua capacidade de se
relacionarem em
grupo e estimulando
um ambiente de
aprendizagem mais

quimicos. envolvente e
prazeroso.
INTERAGINDO CUNHA, 2018 O jogo "Interagindo com o Promover a
COM O HAYNE, LAGO. Q-Elemento" ¢ um recurso aprendizagem de
Q-ELEMENTO didatico elaborado com o forma ludica e
intuito de facilitar o ensino interativa,
da Tabela Periodica. Ele permitindo a
consiste em um tabuleiro compreensao de
que representa a propria conceitos quimicos
tabela, acompanhado de de maneira mais
elementos em forma de envolvente e
bolas de isopor, cartas que | divertida, ao invés de
simbolizam as apenas memorizar
classificagdes dos teorias. Ao jogar, os
elementos e cartas menores alunos tém a
que contém informagdes oportunidade de
sobre as propriedades desenvolver o
quimicas, como 0 numero raciocinio logico,
atémico. aumentar o interesse
pela disciplina de
Quimica e integrar
conhecimentos de
forma pratica,
colaborando para um
processo de
ensino-aprendizagem
mais significativo.
JORNADA BARROS, 2022 O "Jornada Quimica Facilitar a
QUIMICA SOUSA, VIANA. Ge’NI’Al" € um jogo sério aprendizagem da
GE’Ni’AL desenvolvido para o ensino | quimica, permitindo

da tabela periddica e seus
elementos, utilizando
abordagens gamificadas
para tornar a aprendizagem
mais atrativa e didatica. O
jogo propoe desafios
interativos em diferentes
modos, como modo histdria
e competitivo, onde os
jogadores podem acumular
pontos, conquistar insignias
e participar de ‘quizzes’.

que os jogadores
memorizem o nome,
simbolo € nimero
atomico dos
elementos quimicos,
além de
relacionarem esses
elementos a
aplicagdes praticas
do dia a dia. Dessa
forma, busca-se
transformar o ensino
da tabela periddica,
normalmente
considerado
cansativo, em uma
experiéncia dindmica




e envolvente, ao
mesmo tempo que
promove uma
compreensao mais
profunda das
propriedades
quimicas e suas
aplicacdes no
cotidiano.

MENDELEIEV

GUERREIRO, et
al.

2020

O jogo “Mendeleiev” é um
jogo didatico de tabuleiro
projetado para ensinar e
envolver os alunos com
conceitos relacionados a
tabela periddica. Ele ¢
jogado por 2 a 6 pessoas e
utiliza cartas divididas em
trés categorias: elementos
quimicos, anos
significativos para a ciéncia
e cientistas que
contribuiram para o
desenvolvimento da tabela
periodica.

Facilitar a
aprendizagem dos
alunos sobre a tabela
periodica de uma
forma dindmica e
interativa,
incentivando a
compreensdo dos
elementos quimicos,
suas propriedades e a
historia por tras de
sua descoberta.
Além disso, o jogo
busca aumentar o
engajamento dos
alunos nas aulas de
quimica e fomentar
uma troca mais
efetiva entre
professores e
estudantes,
contribuindo para
uma melhor
assimila¢do dos
conteudos.

PERFIL
QUIMICO

ROMANO, et al.

2017

O jogo "Perfil Quimico" é
uma atividade didatica que
utiliza a Tabela Periddica
como tabuleiro e consiste
em um formato adaptado do
famoso jogo Perfil. Nele, os
alunos interagem em
grupos, recebendo dicas
sobre elementos quimicos,
com o objetivo de adivinhar
o elemento correspondente
utilizando o menor nimero
de dicas possivel. As cartas
do jogo contém
informagdes como simbolo,
nome e curiosidades sobre
os elementos, além de dicas
que destacam a
contribui¢do de mulheres
importantes na historia da
Quimica.

Facilitar o ensino da
Tabela Periodica e a
compreensdo das
caracteristicas dos
elementos quimicos
de forma dindmica e
interativa. Além de
reforcar o
conhecimento
quimico, 0 jogo visa
despertar o interesse
dos alunos pela
disciplina,
relacionando
conceitos quimicos
com aspectos
historicos e sociais,
especialmente a
participagdo das
mulheres na ciéncia.
Através da
ludicidade, o jogo
busca melhorar a
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motivagdo dos
alunos e promover
um ambiente
cooperativo e de
aprendizado ativo
em sala de aula.

QUALEO
ELEMENTO?

SANTOS.

2020

O jogo "Qual € o
Elemento?" ¢ uma atividade
ludica em formato de jogo
de cartas, desenvolvido para
o ensino de contetidos
relacionados a tabela
periddica, elementos
quimicos e substancias. O
jogo ¢ projetado para
alunos do ensino médio e
busca conectar a
representacdo simbolica dos
elementos quimicos com
suas aplicagdes praticas no
cotidiano. Os alunos sdo
divididos em equipes e,
durante as rodadas,
desafiam umas as outras a
adivinhar os elementos
quimicos por meio de dicas
fornecidas nas cartas.

Promover o
aprendizado
interativo e
colaborativo da
quimica,
incentivando os
alunos a associar os
conceitos tedricos da
tabela periodica as
suas aplicagdes
praticas. Além disso,
0 jogo visa reforgar o
conhecimento dos
alunos sobre
elementos quimicos
de maneira divertida
e engajante,
estimulando o
raciocinio critico € o
trabalho em equipe.
Ao final da
atividade, espera-se
que os alunos se
sintam mais
motivados e
familiarizados com
os elementos
quimicos e suas
caracteristicas.

SUPERNOVA

MARTINS,
CAVALCANTL

2023

O jogo "Supernova" é um
jogo didatico de tabuleiro
que contextualiza o ensino
da tabela periddica e
elementos quimicos por
meio da astronomia e da
sintese de elementos. Os
jogadores sao divididos em
grupos e, utilizando dados,
avangam pelo tabuleiro
enquanto respondem a
perguntas de multipla
escolha relacionadas aos
elementos quimicos, suas
caracteristicas e
propriedades. O jogo foi
projetado para tornar a
aprender quimica mais
interativo € envolvente,
incentivando a discussdo e
a troca de conhecimentos
entre os alunos.

Despertar o interesse
e a motivagdo dos
alunos por meio de
atividades ludicas,

facilitando a
assimilacdo de

conceitos quimicos e

promovendo a
interdisciplinaridade
entre quimica e
ciéncias como
astronomia e
astrofisica. Além de
reforgar o contetido
aprendido em sala de
aula, o jogo visa
desenvolver

habilidades criticas e

de trabalho em
grupo, favorecendo
um ambiente de
aprendizagem
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colaborativo.

UNO QUIMICO

LOPES.

2017

O “Uno da Quimica” ¢ uma
adaptag@o do tradicional
jogo de Uno, onde as cores
das cartas sdo substituidas
pelos grupos ou familias da
Tabela Periodica dos
elementos quimicos. Por
exemplo, a cor vermelha
representa os metais, a
amarela os semimetais, a
verde os ndo-metais e a azul
os gases nobres. Os

Auxiliar os alunos a
reconhecerem e
entenderem as
diferentes familias
da Tabela Periddica
de forma ludica,
promovendo o
aprendizado dos
grupos de elementos
e suas caracteristicas
através da mecanica
do jogo.

nimeros nas cartas sao

trocados pelos nomes de
elementos quimicos
correspondentes a cada
grupo. O objetivo do jogo ¢é
ser o primeiro a ficar sem
cartas, seguindo as regras
basicas do Uno.

Fonte: O autor (2025).

Para analisar os textos ¢ os jogos nestes descritos, buscamos identificar os conteudos
quimicos e entender a forma como foram abordados no jogo, o design, a motivacdo e o
engajamento, a mecanica, a interatividade e o feedback dos alunos em relagdo a experiéncia.

A andlise dos jogos listados iniciou com a identificacdo dos conceitos quimicos
abordados. Os jogos Qual é o Elemento?, Uno Quimico, Bingo Quimico, Descubra o
Elemento e Dominé Quimico destacam conteutdos como identificacdo de elementos,
classificagdo em grupos/familias e propriedades periddicas. Observa-se uma preocupagao
recorrente com a precisdo cientifica e alinhamento com os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs), visando a contextualizagdo e a aprendizagem significativa.

Quanto a mecanica, a maioria dos jogos utiliza estratégias de perguntas e respostas,
vide o jogo Qual ¢ o Elemento?, que integra pistas em niveis crescentes de dificuldade,
estimulando a deducdo. Os jogos Uno Quimico e Bingo Quimico adaptam mecanicas
conhecidas para integrar elementos conceituais, o que favorece o engajamento e a assimilacao
ativa dos conteudos. Essa simplicidade contribui para que os alunos se concentrem nos
conceitos, com baixa sobrecarga cognitiva.

A interatividade esta presente, especialmente nos jogos de desafio, que mobilizam
conhecimentos prévios. Isso é notavel no jogo Jornada Ge’NI’al, em que o raciocinio ¢é
desafiado pela necessidade de interpretar informagdes e tomar decisdes rapidas, favorecendo

0 pensamento critico. Ja nos jogos Domino Quimico ¢ Cara-a-Cara Quimico baseiam-se mais
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em associagdo de simbolos e informagdes memorizadas, reforcando o reconhecimento visual
e a fixacdo de conteudo.

O design visual foi considerado em menor escala nos jogos analisados. No entanto, o
jogo Jornada Ge’NI’al apresenta uma preocupacdo estética mais apurada, com cores e
elementos graficos que facilitam a identificagdo e a memorizagdo dos conteudos. Por outro
lado, o jogo Descubra o Elemento prioriza a estrutura pedagdgica, com menos énfase na
estética visual. Um visual atrativo ¢ um fator importante, especialmente no contexto do ensino
basico, pois contribui significativamente para o engajamento dos alunos e a permanéncia no
jogo, além de ajudar na fixacdo das informagdes por meio de recursos visuais marcantes.

As bases pedagogicas variam: ha jogos fundamentados na aprendizagem significativa
(Ausubel), na teoria sociointeracionista (Vygotsky) e na aprendizagem baseada em problemas.
O jogo Qual é o Elemento?, por exemplo, utiliza pistas situacionais que remetem ao uso
cotidiano dos elementos, promovendo ancoragem com conhecimentos prévios, enquanto
Mendeleiev explora a constru¢ao histdrica da tabela.

No aspecto motivacional, todos os jogos analisados demonstraram capacidade de
manter o interesse dos estudantes. A presenca de desafios, recompensas por acertos e
competicao saudavel entre equipes foram aspectos recorrentes, que fortalecem o vinculo com
a atividade.

Quanto ao impacto no aprendizado, vemos relatos como a aplica¢ao de Uno e Bingo
Quimico resultou em menor indice de recuperacao entre os estudantes que participaram dos
jogos. Tais dados reforcam a eficicia da estratégia ladica. Coletar esse feedback dos
estudantes também se mostrou essencial para ajustar dindmicas e aprofundar conceitos.

Assim, os jogos educativos analisados apresentam equilibrio entre fun¢do ludica e
educativa, promovendo tanto o desenvolvimento de conteudos factuais quanto
procedimentais, como raciocinio logico, interpretacdo e resolucdo de problemas. Essa
abordagem favorece uma aprendizagem significativa e motivadora da Quimica.

Como visto no Quadro 2, ha muitas variacdes de jogos/atividades que podem ser
desenvolvidas para o ensino de quimica. A flexibilidade da ideia em diferentes cenarios
também ¢ crucial para facilitar ajustes conforme necessario. Com essa abordagem, ¢ possivel
maximizar a eficicia da implementacgdo e criar um ambiente de aprendizado mais inclusivo e
conectando efetivamente a teoria a pratica.

E importante considerar como a aplica¢do de uma ideia pode ser realizada, levando em
conta tanto a base tedrica quanto o contexto em que serd implementada. Isso requer uma

compreensdo das condigdes sociais, culturais e educacionais do publico-alvo, assim como a
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avaliagdo dos recursos disponiveis e das dinadmicas entre os participantes. Além disso, ¢
essencial identificar as necessidades e desafios dos alunos para adaptar a proposta de acordo

com seus conhecimentos e estilos de aprendizagem (Gonzaga, et al., 2017).

5.2 ELABORACAO DO JOGO ‘TRUQUIMIC’

O ensino de Quimica, especialmente de temas consideravelmente abstratos como a
Tabela Periodica, requer metodologias que promovam a compreensdo € o engajamento dos
alunos. Nesse contexto, os jogos didaticos se destacam como ferramentas eficazes, integrando
teoria e pratica de forma ludica e interativa. A Tabela Periddica, fundamental na Quimica,
apresenta informagdes sobre os elementos quimicos que podem ser melhor compreendidas
através de jogos que contextualizam esses conteudos.

Os jogos ndo apenas ajudam na assimilacdo de informagdes, mas também
desenvolvem habilidades praticas e cognitivas, como raciocinio légico e resolugdo de
problemas. Atividades interativas, como simuladores virtuais, permitem que os alunos
apliquem conceitos quimicos em situacdes reais. Essa abordagem promove uma
aprendizagem ativa e significativa, onde os estudantes se tornam protagonistas do seu
aprendizado, aplicando o conhecimento em diversos contextos.

Os jogos didaticos aumentam a motivagdo, incentivam a aprendizagem colaborativa e
valorizam o erro como parte do processo educativo, contribuindo para a formacao integral do
aluno. Assim, a inser¢do de jogos no ensino da Tabela Periddica ¢ uma alternativa promissora
que enriquece a pratica docente, tornando a Quimica mais atraente e estimulante, além de

despertar o interesse cientifico nos alunos.

5.2.1 A estrutura do jogo ‘TruQuimic’

Para a producao do jogo ‘TruQuimic’, se utilizou a ferramenta de design Canva, onde
foram produzidos, inicialmente, 32 prototipos de cartas referentes a um elemento quimico
diferente cada, sendo sorteados para definicio de quais seriam, contendo uma imagem
representativa do elemento e topicos informativos sobre cada um, como: Nome, Simbolo,
Distribui¢ao Eletronica, Densidade, Massa atdmica, Ponto de Fusdo e Abundancia média no
corpo humano, levando em consideracdo um humano saudavel, com peso médio de 70 kg

(Wikipedia).
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Os topicos de Distribuicao Eletronica, Densidade, Massa Atdmica, Ponto de Fusao, e

Abundancia Média no Corpo Humano foram utilizados como objetos de comparacao,

auxiliando para o prosseguimento do jogo. O Quadro 3, que apresenta os 32 elementos ¢ as

caracteristicas supracitadas de cada um, pode ser visto a seguir.

Quadro 3: Elementos e suas Caracteristicas Selecionadas.

Elemento | Simbolo D.E. M. A. P. F. Densidade A. M. C. H.
Hidrogénio H 1s? 1,00 u -259,14°C | 0,0008988 g/cm? 7 kg
Heélio He 1s? 4,00 u -272,2°C | 0,0001786 g/cm?® 0 kg =
Litio Li [He] 2s? 6,94 u 180,54°C 0,535 g/cm? 7 mg
Carbono C [He] 2s? 2p? 12,01 u 4.440°C 2,46 g/cm? 16 kg
Nitrogénio N [He] 2s2 2p® 14,00 u -210,00°C | 0,001251 g/cm? 1,8 kg
Oxigénio @) [He] 2s2 2p* 15,99 u -218,79°C | 0,001429 g/cm?® 43 kg
Saédio Na [Ne] 3s’ 22,98 u 97,72°C 0,968 g/cm? 100 g
Magnésio Mg [Ne] 3s? 24,30 u 650°C 1,738 g/cm? 19¢
Enxofre S [Ne] 3s2 3p* 32,06 u 115,21°C 2,08 g/cm?® 140 g
Aluminio Al [Ne] 3s2 3p! 26,98 u 660,32°C 2,7 g/cm? 60 mg
Silicio Si [Ne] 3s? 3p? 28,08 u 1.414°C 2,33 g/cm? 19
Faésforo P [Ne] 3s2 3p? 30,97 u 44,15°C 1,823 g/cm? 780 g
Cloro Cl [Ne] 3s2 3p°® 35,45u -101,5°C 0,0032 g/cm? 95¢
Argonio Ar [Ne] 3s2 3p® 39,94 u -189,35°C | 0,001784 g/cm?® 0 kg =
Potassio K [Ar] 4s’ 39,09 u 63,38°C 0,856 g/cm? 140 g
Ferro Fe [Ar] 3d® 4s? 55,84 u 1.538°C 7,874 g/lcm? 429
Cobre Cu [Ar] 3d"° 48’ 63,54 u 1.084,62°C 8,92 g/cm? 72 mg
Zinco Zn [Ar] 3d"0 482 65,40 u 419,53°C 7,14 g/cm? 2,39
Arsénio As [Ar] 3d"° 482 4p® 74,92 u 817°C 5,727 glcm?® 7 mg
Prata Ag [Kr] 4d"° 58" 107,86 u 961,78°C 10,49 g/cm? 2mg
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Estanho Sn [Kr] 4d'° 5s2 118,71 u 231,93°C 7,31 g/lcm? 20 mg
Calcio Ca [Ar] 4s? 40,07 u 842°C 1,55 g/lcm? 1 kg
Crbémio Cr [Ar] 3d5 4s’ 51,99 u 1.907°C 7,15 g/cm? 14 mg

lodo | [Kr] 4d' 582 5p° 126,90 u 113,7°C 4,94 g/cm? 20 mg
Césio Cs [Xe] 6s’ 132,90 u 28,44°C 1,879 g/cm?® 6 mg

Lantanio La [Xe] 5d" 6s? 138,90 u 920°C 6,146 g/cm? 0,8 mg

Platina Pt [Xe] 4f** 5d° 6s’ 195,08 u 1.768,3°C 21,09 g/cm?® 0 kg
Ouro Au [Xe] 4% 5d"° 6s’ 196,96 u | 1.064,18°C 19,30 g/cm? 0,2 mg

Mercurio Hg [Xe] 4f" 5d'° 6s? 200,59 u -38,83°C 13,534 g/cm? 6 mg

Chumbo Pb [Xe] 4f* 5d"° 6s2 207,2u 327,46°C 11,34 g/cm? 0,12 g
Uranio u [Rn] 5f 6d" 7s2 238,02 u 1.132,2°C 19,05 g/cm? 0,1 mg

Fonte: [UPAC (2025) e Wikipedia (2025).

Estas cartas foram separadas em 4 classes (s, p, d e f, assim como orbitais na
distribuicao eletronica) e numeradas de 1 a 8, sendo sorteadas também seus nimeros e classes
para obter uma aleatoriedade, fugindo da ordem vista na tabela periddica, como visto na
Figura 1. Foi sorteada também uma das cartas criadas para ser a carta ‘ELEMENTOR’, carta
essa que se torna a mais forte do jogo, e ¢ destacada com um simbolo vermelho com a letra

‘E’, como pode ser visualizado na Figura 2.

Figura 1: Carta do Jogo ‘TruQuimic’.

DENSIDADE: 19,05 g/cm?®

D.E.: [Rn] Sf° 6d' 7s?
P.F.: 1.132,2°C

Fonte: O autor (2025).
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Figura 2: Carta 'ELEMENTOR’ do Jogo ‘TruQuimic’.
CARBONO

Densidade: 2,46 g/em®
D.E.: [He]2s® 2p?
PF.: 4.440°C
M.A.: 12,011 u
AM.CH.: 16 kg

Fonte: O autor (2025).

O design visual do jogo foi pensado para aliar estética e funcionalidade, contribuindo
tanto para o engajamento dos estudantes quanto para a assimilacdo dos contetidos da Tabela
Periddica. Cada carta apresenta as informagdes descritas no Quadro 2 de cada elemento
quimico — simbolo, numero atomico, distribui¢do eletronica, ponto de fusdo, densidade,
massa atdmica e abundancia no corpo humano — organizadas de forma clara e acessivel.

As cores utilizadas tornam o jogo visualmente atrativo, com a cor da tipografia
contrastando com a cor do fundo da carta, e as imagens escolhidas ajudam a atrair a ateng¢ao
dos estudantes, sem sobrecarregar visualmente a carta. A caixa do jogo foi projetada de
maneira simples, como vista na Figura 3, e o verso das cartas, mostrado na Figura 4, apresenta
a ‘logo’ do jogo, e possui cores inversas as cores da frente das cartas.

Esse cuidado com o design visual busca cumprir uma dupla fun¢do: estimular a
curiosidade e o interesse dos alunos pelo conteudo, e servir como um recurso didatico
complementar, favorecendo a interagdo dos estudantes com o contetdo e o seu

reconhecimento das informagdes apresentadas em um ambiente ludico.
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Figura 3: Caixa do Jogo ‘TruQuimic’.

Fonte: O autor (2025).

Figura 4: Verso da carta do Jogo ‘TruQuimic’.

ST "t

08 &

Fonte: O autor (2025).

5.2.2 As regras do jogo

O jogo gira em torno de uma competicdo de comparagdo entre as cartas, na qual o
baralho possui cartas que representam elementos quimicos, com informagdes como nome,
simbolo, distribuicdo eletronica, ponto de fusdo, massa atomica, densidade ¢ abundancia
média no corpo humano. Durante o jogo, os participantes devem comparar essas propriedades

para disputar cartas, utilizando das variagdes entre maiores valores e menores valores para se
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sobressair sobre seus adversarios, o que estimula o raciocinio 16gico dos alunos, a analise de
dados vistas nas cartas e o uso estratégico do conhecimento adquirido para sair vencedor.

As regras aplicadas neste jogo foram majoritariamente baseadas nas regras vistas no
‘Super Trunfo’, o que visaria facilitar e aumentar a interacdo entre os jogadores, sendo elas as

seguintes (Apéndice B):

e SE APRESENTE: Para inicio, devem compor o jogo de 2 a 8 jogadores ou equipes, €
em seguida, as 32 cartas sdo embaralhadas e 4 cartas serdo distribuidas entre os
jogadores ou equipes;

e ESCOLHA SEU RUMO: Sera escolhida uma caracteristica, dentre as presentes em
sua carta, para que o valor seja comparado com os valores das cartas de seus
adversarios, podendo a escolha ser pelo maior ou menor valor;

e DESCUBRA SEU DESTINO: Selecionada a caracteristica, as cartas escolhidas sdo
comparadas. Em caso de vitoria, as cartas derrotadas serdo acrescentadas a mao do
vencedor. Em caso de derrota, a carta ird ser acrescentada a mao do vencedor. Em caso
de empate, as cartas serdo postas em um monte a parte, € uma nova categoria sera
escolhida para uma nova comparag¢do, com novas cartas, ¢ o vencedor deste novo
embate ganhara todas as cartas na mesa;

e SE RECOMPONHA: Ao diminuir o nimero de cartas em sua mao, devera ser
‘comprado’ no monte principal para se completar 4 cartas (em caso de 8 jogadores,
nao havera compra, por ndo haver cartas no monte);

e CARTA ‘ELEMENTOR’: Quando a carta ‘ELEMENTOR’ aparecer, ela vencera
todas as cartas do baralho, independente dos valores de suas caracteristicas, soO
podendo ser combatida pelas cartas que possuem a letra s (1s, 2s, 3s, assim por diante)
marcada na parte superior de cada uma, anulando a onipoténcia da carta e passando
para a comparacao dos valores das cartas;

e BATALHAS FINAIS: Ao restarem apenas 2 jogadores/equipes, se contard quantas
cartas cada time possui, € 0 grupo com menor numero devera jogar todas as cartas em
sua posse de uma vez, e o grupo com mais cartas deve equiparar esta quantidade,
rumando assim para o fim do jogo.

e Ao final, o vencedor/ equipe vencedora serd aquele(a) que coletar, ao longo das
rodadas do jogo, todas as 32 cartas do baralho, sendo declarado assim ‘O

ELEMENTAL’.
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O baralho completo desenvolvido neste trabalho pode ser visto no Apéndice C.

5.2.3 Aplicacio do jogo ‘TruQuimic’

A aplicacdo do jogo ‘TruQuimic’ ocorreu em trés aulas com duas turmas do 9° ano na
Escola Municipal Professor José Floréncio Neto, em Caruaru. O processo envolveu os 25
estudantes de cada turma, totalizando 50 alunos. A aplicagcdo comegou com um questionario
diagnodstico para avaliar os conhecimentos prévios dos alunos sobre a Tabela Periddica,
estando este disponivel no Apéndice D, seguido de uma aula expositiva, como mostrado nas
Figuras 5 e 6, respectivamente, sobre o tema, na qual a apresentacdo utilizada pode ser

consultada no Apéndice E.

Figura 5: Aula sendo ministrada para Figura 6: Aula sendo ministrada

os alunos da turma 9° ‘D’. para a turma 9° ‘E’.

Fonte: O autor (2025).

Ap6s a aula, os alunos foram divididos em equipes e participaram do jogo, que buscou
reforcar os conteudos de forma ludica, e apds a partida, um novo questiondrio foi aplicado
para verificar os avangos na aprendizagem. Este segundo questionario também pode ser visto
no Apéndice D.

Fazendo uma analise comportamental dos alunos durante a aplicacio do jogo

“TruQuimic’, pode-se notar diferentes niveis de envolvimento e receptividade ao longo das
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etapas desta intervengdo pedagdgica, com os alunos inicialmente demonstrando inseguranca
para responder o questionario inicial, uma certa relutdncia durante a aula expositiva, superada
conforme o conteudo foi apresentado de forma acessivel, um alto engajamento dos alunos
com o0 jogo, € o questionario final enfrentando uma resisténcia nas turmas, principalmente na
turma ‘D’.

Estes comportamentos destacam o papel central da ludicidade como ferramenta de
mediacdo do conhecimento, ao mesmo tempo em que apontam para a necessidade de
estratégias avaliativas mais integradas ao momento ludico, respeitando o ritmo e a disposi¢ao
dos alunos no contexto escolar. De maneira geral, observou-se entusiasmo crescente durante
as atividades ludicas, mesmo que alguns momentos tenham exigido manejo pedagogico diante

de resisténcias e dispersdes iniciais.

5.3 POTENCIALIDADES DO JOGO ‘TRUQUIMIC’

O jogo ‘TruQuimic’ incorpora diversas tipologias ludicas — como comparagao,
desafio e sorte — e permite uma exploragao equilibrada entre a funcdo educativa e a fungao
ludica. Essa dindmica contribui significativamente para o desenvolvimento de contetidos
factuais e procedimentais no ensino da Quimica.

Segundo Zabala (1998), os conteudos factuais dizem respeito ao conhecimento
tedrico, como conceitos e definigdes, sendo mais simples de avaliar quantitativamente. J& os
conteidos procedimentais envolvem habilidades praticas e aplicagdo do conhecimento,
exigindo uma avaliagdo qualitativa mais detalhada do desempenho dos alunos.

Sob a perspectiva factual, o baralho fornece dados importantes sobre os elementos
quimicos, como densidade, distribuicao eletronica e ponto de fusdo. Esses contetdos ajudam
os alunos a reconhecer e compreender caracteristicas fundamentais da Tabela Periddica,
reforcando conceitos como periodicidade e propriedades fisico-quimicas por meio do
manuseio das cartas. Por exemplo, ao analisarem a carta do Ferro, os estudantes entram em
contato com sua densidade (7,874 g/cm?), sua distribuicdo eletronica ([Ar] 3d° 4s?) ¢ seu
ponto de fusdo (1.538°C), enquanto a carta do Oxigénio apresenta uma densidade de
0,001429 g/cm? e ponto de fusdo de -218,79°C, permitindo comparacdes significativas entre
um metal e um gés. Essas informagodes, presentes de forma acessivel nas cartas, facilitam a
fixacao de conteudos curriculares sobre estrutura atdmica e propriedades periodicas.

No aspecto procedimental, o jogo estimula os alunos a interpretar dados, aplicar

raciocinio logico e resolver problemas ao comparar elementos e suas propriedades em relagao



48

a posicao na tabela perioddica. Situagdes como disputas baseadas em ponto de fusdo, como a
comparagdo entre Carbono (4.440°C) e Potassio (63,38°C), promovem a argumentacao
cientifica, pois exigem que o aluno justifique sua escolha com base nas ligagdes quimicas e
caracteristicas estruturais dos clementos. Em outro momento, a escolha entre cartas com
densidades proximas, como Zinco (7,14 g/cm?) e Estanho (7,31 g/cm?), instiga debates mais
refinados sobre propriedades fisicas e localizagdo dos elementos na tabela. Além disso, a
utilizacdo estratégica da carta especial “ELEMENTOR”, capaz de anular rodadas ou
modificar as regras momentaneamente, exige leitura de contexto e andlise tatica,
desenvolvendo no aluno habilidades de tomada de decisdo fundamentada e trabalho em
equipe. Dessa forma, o jogo integra de maneira eficaz os aspectos factuais e procedimentais,

promovendo uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Figura 7: Aplicagdo do jogo ‘TruQuimic’.

Fonte: O autor (2025).

Durante a aplicagdo do jogo, os alunos debatiam dentro de seus grupos sobre as
caracteristicas dos elementos, para identificar qual a melhor carta para ser utilizada no
momento da partida. Isso mostrou o interesse dos alunos na dindmica, os mantendo entretidos
em meio ao estudo.

As tipologias ludicas — como a mecanica de batalha inspirada em jogos de cartas
(semelhante a “Super Trunfo””) — criam um ambiente engajador e competitivo que mantém o

interesse dos alunos sem perder de vista os objetivos pedagogicos. Esse equilibrio entre o
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ludico e o educativo faz com que o aprendizado ocorra de maneira prazerosa, reforgando a
motivacao dos estudantes e promovendo maior reten¢ao dos conteudos.

A utilizagdo de jogos, como o ‘TruQuimic’, no ensino de quimica proporciona
multiplos beneficios, capazes de modificar significativamente a forma como os estudantes
interagem com o conteido e vivenciam o processo de aprendizagem. A dindmica dos jogos
busca estimular uma competi¢do positiva, incentivando os participantes a se empenharem
para alcancar bons resultados, sempre mantendo o foco na diversao. Essa abordagem pode
engajar os alunos com maior eficacia do que os métodos tradicionais, tornando o aprendizado
mais ativo, envolvente e divertido.

Particularmente em contetidos abstratos, como a Tabela Periodica, que frequentemente
geram dificuldades de compreensdo, o ‘TruQuimic’ se destaca como uma ferramenta eficaz,
pois, ao trabalhar as informa¢des da tabela, que podem ser complexos de inicio, de uma
maneira ladica, o jogo facilita a assimilagdo do contetdo, tornando-o mais acessivel e
compreensivel.

Além disso, o ‘TruQuimic’ permite adaptagdes conforme o ritmo e o nivel de
conhecimento dos alunos, sendo adequado tanto para estudantes iniciantes quanto para
estudantes mais avangados, pois cada caracteristica citada nas cartas pode ser interligada a um
novo conteido também relacionado ao ensino da Tabela Periddica, como por exemplo:
falando sobre Distribui¢ao Eletronica, podemos trazer o conteido de Raio Covalente para as
aulas, ou o conteudo de Eletronegatividade pode ser inserido ao debate. Essa flexibilidade
amplia as possibilidades de uso do jogo em diferentes contextos educativos.

Como Murcia (2005) ressalta em seu seu livro:

O jogo ¢ um fendmeno antropologico que se deve considerar no estudo do ser
humano. E uma constante em todas as civilizagdes, esteve sempre unido & cultura
dos povos, a sua histéria, a0 magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a
literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre povos, ¢ um
facilitador da comunicagao entre os seres humanos. (Murcia, 2005, p. 9)

Essa perspectiva vem para evidenciar a relevancia do jogo ndo apenas como forma de
entretenimento, mas sim como um elemento significativo que busca conectar individuos e
comunidades.

Desta forma, o ‘TruQuimic’ surge como exemplificacdo de uma estratégia didatica de
alta qualidade, que alinha ludicidade e intencionalidade educativa. Ele cumpre o papel de
instrumento facilitador na constru¢do do conhecimento quimico de forma ativa, critica e

contextualizada, contribuindo para um aprendizado que ndo apenas informa, mas também
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ajuda a formar alunos mais engajados e preparados para desafios futuros que lhes vém pela

frente.

5.4 VALIDACAO DO JOGO ‘TRUQUIMIC’

Com base nos objetivos pedagogicos e nas diferentes situagdes didaticas integradas ao
jogo didatico elaborado neste trabalho, realizou-se uma andlise reflexiva pautada no
arcabougo tedrico adotado para a criagdo do ‘TruQuimic’. Essa avaliacdo foi orientada pelos
critérios de validagdo propostos por Novak e Souza (2008), e posteriormente ajustados por
Simdes Neto ef al. (2016), assegurando que a andlise do jogo estivesse fundamentada em
principios educacionais consistentes e bem estruturados do ponto de vista metodolédgico, além
de respostas dos alunos obtidas durante o processo.

Quando nos referimos ao primeiro critério de validagdo, Interagdo entre os Jogadores,
0 jogo incentivou a cooperacdo ¢ a competi¢dao entre os alunos de maneira significativa. As
discussdes internas nos grupos foram enriquecedoras, pois permitiram que os alunos
trocassem ideias e estratégias. Além disso, as provocacdes entre as equipes ndo apenas
aumentaram o nivel de engajamento, mas também criaram um ambiente em que os alunos se
sentiram mais a vontade para expressar suas opinides e fazer perguntas. Essa interagdo social
¢ fundamental para o aprendizado, pois os alunos aprendem uns com os outros, promovendo
um senso de comunidade na sala de aula.

Sobre o segundo critério de validagdo, Dimensdo de Aprendizagem, a anélise do jogo
visa como o processo de aprendizagem ¢ desenvolvido, investigando se ele realmente
contribui para a constru¢do do conhecimento e se os desafios apresentados colaboram para a
assimilagdo dos conteudos de forma relevante. Também se procura verificar se a dindmica do
jogo estimula a retengdo das informacdes em contextos significativos, superando a mera
repeti¢do de conteudos e promovendo o pensamento critico dos participantes. O ‘“TruQuimic’
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para testar e reforcar conhecimentos sobre a tabela
periodica. A estrutura do jogo foi projetada para auxiliar na compreensao dos dados da Tabela
Periddica de maneira ludica, o que facilita a retencdo destas informagdes sobre os elementos
quimicos e suas propriedades. Essa abordagem ndo s6 tornou a aprendizagem mais divertida,
mas também mais eficaz, pois os alunos puderam ver resultados tangiveis em seu
conhecimento. A utilizacdo de questionarios diagnosticos antes e depois da aplicacao do jogo
permitiu uma avaliagdo mais clara do progresso dos alunos, o que podemos ver a seguir com

algumas respostas.



51

Seguem algumas respostas do questiondrio inicial.

O que é a Tabela Periddica, na sua opinido? E para qué ela serve?
“Uma tabela que mostre todos os elementos quimicos e seus nomes.”’
“Uma maneira simples de ver os elementos. Ela serve para mostrar todos os elementos
existentes.”
“Algo para identificar matérias a partir de suas siglas”.
“Ela é uma tabela que mostra varios elementos e substancias quimicas”.

Vocé consegue entender o que a tabela busca explicar? Por que?
“Sim, busca explicar cada elemento, simbologia e utilidade.”
“A tabela periodica visa organizar e categorizar elementos quimicos.”
“ Diferentes matérias que estdo presentes na maioria das vezes no nosso dia-a-dia..
“Identificar e explicar os elementos.”
“Sim. Ela explica os simbolos e seus componentes.’

’

’

Para vocé, para que servem as propriedades dos elementos?

“Estudos, experimentos e etc.”
“Para saber como eles sdao compostos.’
“Para sua formagdo.”
“Para ajudar a ciéncia facilitando a busca e os estudos.’
“Para a fabricag¢do de materiais e medicamentos.”

’

)

Vocé saberia identificar um elemento sem saber seu simbolo? Se sim, cite uma
estratégia de como vocé faria para descobrir.

’

“Ndo, mas se treinar eu consigo.’
“Alguns, pela forma que se apresenta.”
“Talvez, porque eu ja ouvi falar de alguns.”

Observando estas respostas acima, podemos ver que os alunos traziam consigo a ideia
de que a Tabela Periddica ¢ um conteudo factual, como foi descrito anteriormente neste texto
por Zabala (1998), que apresenta informagdes concretas € objetivas, como nomenclaturas e
classificagdes, e que somente lhes demandariam memorizagdo e reconhecimento direto das
informagdes para entendé-la. Porém, com o passar do tempo durante a aula e a aplicagdo do
jogo, este conceito foi sendo transformado em suas mentes, como podemos observar em

algumas respostas do questionario final.
Consegue entender melhor o que é a tabela periddica?
“Sim, agora consigo entender melhor o que é a tabela.”

“Sim, tive uma nog¢do do que se trata.”
“Com certeza.”
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’

“Sim, aprendi varias coisas que eu ndo sabia.’

Quais conteuidos/conhecimentos sobre a Tabela Periodica vocé passou a entender
a partir dessa experiéncia?

“Eu entendi a forma como ela é dividida, entendi a questdo de grupos/familias e o que
cada cor significa na Tabela Periodica.”
“Um pouco como ela foi criada e também um pouco dos orbitais, tipo: s=2, p=6,
d=10, f=14.”
“A classificagdo e organizag¢do da Tabela Periodica.”

[z . r .

Cada elemento possui seu numero de acordo com a ordem da tabela, possui massa,
nucleo, etc. Cada elemento possui uma ordem de acordo com o que ele tem.”

Com a conclusdo do processo, os alunos conseguiram entender que a Tabela Periddica
¢ na verdade um contetido procedimental, como explicado por Zabala (1998), em que eles
conseguem aplicar o seu conhecimento na pratica, através de processos mentais e fisicos
como a andlise, a interpretacdo, a resolugdo de problemas, a experimentagdo, a comparagao, a
argumentacao e as tomadas de decisdo.

Para o terceiro critério de validagdo, Jogabilidade, o jogo ¢ analisado com base em sua
simplicidade, clareza das regras e facilidade de manuseio. Esses aspectos sdo fundamentais
para garantir que os participantes compreendam rapidamente a dindmica da atividade e
consigam interagir com o jogo de maneira intuitiva e eficiente. No caso do ‘“TruQuimic’, estas
caracteristicas foram favorecidas devido ao jogo ter sido adaptado de uma dinamica j& popular
e simples. A adaptagdo permitiu aos jogadores entenderem as regras de maneira clara e
facilitar a compreensdo, permitindo que os alunos se envolvessem rapidamente na dinamica
do jogo, o que contribuiu para um ambiente de aprendizagem ativo. Os participantes puderam

opinar sobre o jogo através de perguntas do questionario final, como visto abaixo.

O que vocé achou do jogo ‘TruQuimic’?

“Amei, bem legal, pena que perdi.”
“Foi muito bom.” “Legal, muito comunicativo.’
“Achei interessante, legal e competitivo.”
“Incentivante, nos divertimos ao mesmo tempo que aprendemos.”
uito bom e foi uma experiéncia maxima.”

’

6

Vocé acredita que este jogo pode ajudar mais estudantes?

“Sim, porque é mais facil entender as coisas que tem nela, como o numero atémico, o simbolo
dos elementos quimicos, a massa dos elementos, o peso atomico e varias outras coisas.”
[ . . / » [z . . l r . b » 6 . r . . » €« »
Sim, e muito! Sim, pois ele é muito bom. Sim, ¢ um incentivo”. “Com certeza.
“Sim, ajuda a pensar e aprender um pouco mais.”
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Passando para o quarto critério, Aplicag¢do, considerou-se a flexibilidade do jogo em
diferentes contextos e sua capacidade de adaptacao a distintas situagdes de uso. Esse critério
avalia como o jogo pode ser modificado de acordo com necessidades especificas, garantindo
uma maior versatilidade no processo de ensino e aprendizagem. O jogo mostrou-se flexivel, o
que permitiu variagdes na aplicag¢do. Ele foi utilizado em duas turmas distintas, adaptando-se
as necessidades e reacdes dos alunos, o que demonstra sua versatilidade como ferramenta
didatica. Por ser um arquivo modificavel no Canva, ele da a liberdade ao professor de criar
novas cartas com novos elementos, permitindo expandir o alcance do jogo dentro do conteudo
da Tabela Periodica.

O quinto critério, Desafio, avalia se 0 jogo consegue proporcionar uma experiéncia
que anime os participantes, incentivando-os a engajar e participar ativamente da dindmica do
jogo. Um jogo educativo eficaz deve apresentar desafios que sejam compativeis com o nivel
de conhecimento do publico-alvo, garantindo que as questdes propostas estimulem o
raciocinio sem gerar frustracdo e desmotivacdo. Durante o desenvolvimento do jogo,
buscou-se entender as possiveis dificuldades dos estudantes com os contetidos expostos nas
cartas, e equilibrar isto adequando as informagdes de maneira que evitasse que o jogo seja
excessivamente facil, o que poderia levar a desvalorizagdo da atividade, ou muito dificil, o
que poderia causar desinteresse e desmotivagdo. Esse equilibrio favorece o envolvimento dos
participantes, promovendo a construc¢ao ativa do conhecimento e incentivando a aplicagao dos
conceitos aprendidos de maneira estratégica durante o jogo. Desta forma, os jogadores
mantém um alto nivel de concentracdo e motivacdo, o que potencializa o aprendizado
significativo ao tornar a experiéncia ladica envolvente, prazerosa e intelectualmente
estimulante. Os desafios apresentados durante a partida de ‘TruQuimic’ foram um fator
motivador essencial para os alunos, pois a competi¢do saudavel entre as equipes, aliada a
necessidade de desenvolver estratégias para vencer as rodadas, criou um ambiente estimulante
que incentivou a participacdo. A tensdo e a emocao das batalhas de cartas mantiveram os
alunos engajados, fazendo com que se interessassem nao apenas por vencer, mas também por
entender melhor o contetido que estavam jogando. Isso demonstra que a gamificagdo pode ser
uma poderosa aliada no ensino de conceitos complexos.

Falando sobre o sexto critério, Limita¢do de Espac¢o e Tempo, ele busca avaliar a
viabilidade do jogo quanto as condi¢cdes de aplicacdo dentro do ambiente escolar,
considerando tanto o espago fisico necessario quanto o tempo disponivel para sua execugao.

Para que um jogo educativo seja funcional na sala de aula, ele deve ser facilmente adaptavel
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ao contexto pedagogico sem demandar recursos complexos ou longos periodos de aplicacao.
O ‘TruQuimic’ atende a este critério por exigir apenas a organizacao dos alunos em grupos
em um espaco de sala de aula adequado e jogatina dentro do tempo disponivel para as aulas. E
de suma importincia saber gerenciar o tempo de forma eficaz, garantindo que as atividades
avaliativas ndo sejam vistas como uma sobrecarga, mas sim como uma extensao natural da
experiéncia de aprendizagem.

Por fim, o sétimo critério, Criatividade, avalia se o jogo promove oportunidades para
que os participantes desenvolvam sua criatividade. Fomentar a criatividade ¢ fundamental no
processo educativo, pois contribui para que os estudantes reflitam de forma critica, elaborem
estratégias e utilizem o conhecimento de forma inovadora e diversificada. O ‘TruQuimic’
conseguiu estimular a criatividade dos alunos de varias formas desde o inicio, ja que os
mesmos precisavam discutir entre si e decidir sobre as melhores estratégias durante as
rodadas. Essa interatividade promoveu um ambiente dindmico e criativo, e a liberdade criativa
¢ fundamental para o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e resolucdo de
problemas, essenciais no aprendizado de ciéncias.

A partir desta analise do ‘TruQuimic’, tendo como base os sete critérios definidos por
Simdes Neto et al. (2016), verifica-se que o jogo didatico apresentado reune os componentes
fundamentais para fortalecer a aprendizagem sobre a Tabela Periddica, integrando de maneira

eficaz elementos ludicos e pedagogicos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta didatica do jogo ‘TruQuimic’ evidenciou seu potencial enquanto recurso
pedagogico eficaz para o ensino da Tabela Periddica. Ao promover a interagdo entre os
estudantes e favorecer a construgdo ativa do conhecimento, a atividade auxilia no estimulo do
raciocinio logico, da tomada de decisdes e do trabalho em equipe. A partir dos critérios de
validacdo analisados, observou-se que o jogo reune caracteristicas fundamentais para
potencializar a aprendizagem, aproximando o conteudo cientifico da realidade estudantil de
forma ludica e envolvente.

A aplicagdo pratica em turmas do 9° ano demonstrou ndo apenas um aumento no
engajamento dos alunos, mas também indicios de compreensdo mais profunda dos contetdos
factuais e procedimentais trabalhados. A dindmica proposta possibilitou o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais, favorecendo um ambiente de cooperagdo, competitividade
saudavel e didlogo. Pensando deste modo, o jogo continua a se mostrar uma ferramenta
essencial na mediagdo do saber, sendo um aliado na constru¢do de aprendizagens mais
duradouras.

Ademais, a flexibilidade do ‘TruQuimic’ permite adaptacdes a diferentes niveis de
ensino e abordagens pedagdgicas, o que amplia seu alcance e aplicabilidade. Para garantir
melhorias continuas, recomenda-se a realiza¢do de novas avaliagdes e ajustes, principalmente
no que se refere a gestdo do tempo e ao acompanhamento das aprendizagens. Conclui-se,
portanto, que o uso de jogos educativos como o ‘TruQuimic’, quando bem fundamentado,
representa uma alternativa inovadora e eficiente para tornar o ensino de Quimica mais

atrativo, acessivel e significativo para os alunos.
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APENDICE B - TRUQUIMIC - O BARALHO PERIODICO

- Desenvolvimento

Para a producdo deste baralho, foram produzidos através da ferramenta de design
Canva 32 prototipos de cartas referentes a um elemento quimico diferente cada, sendo
sorteados para definicdo de quais seriam, contendo informacgdes sobre cada um, como:
Distribui¢ao eletronica, Densidade, Massa atomica, Ponto de Fusdao e Abundancia média no
corpo humano (considerando um humano saudavel, com peso médio de 70 kg). Estas cartas,
que estdo separadas em 4 classes (s, p, d e f, assim como orbitais na distribuicdo eletronica) e
numeradas de 1 a 8, foram impressas em papel fotografico, para se obter uma melhor
qualidade de imagem, com tamanho de 6,9 centimetros de comprimento por 5 centimetros de
largura, para que fosse guardado em uma caixa de medida 0,2 centimetros a mais em
comprimento e largura por 2,5 centimetros de altura, em conjunto a um pequeno manual de
instrucdes com as regras do jogo. Totalizando assim, a caixa com 7,1 centimetros de
comprimento, 5,2 centimetros de largura e 2,5 centimetros de altura (7,1 x 5 x 2,5).

As regras aplicadas neste jogo foram baseadas nas regras vistas no ‘Super Trunfo’, o

que visaria facilitar e aumentar a interagdo entre os jogadores.

-  Regras

As regras do jogo sdo as seguintes:

e O jogo baseia-se na comparagdo dos valores de sua carta com a dos outros jogadores/
equipes;

e Para inicio, devem compor o jogo de 2 a 8 jogadores ou equipes;

e Em seguida, as cartas sdo embaralhadas e 4 cartas serdo distribuidas entre os jogadores
ou equipes;

e Serd escolhida uma caracteristica, dentre as presentes em sua carta, para que o valor
seja comparado com os valores das cartas de seus adversarios, podendo a escolha ser
pelo maior ou menor valor;

e Em caso de vitoria, as cartas derrotadas serdo acrescentadas a sua mao. Em caso de

derrota, sua carta ira ser acrescentada a mao do vencedor. Em caso de empate, as
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cartas serdo postas em um monte a parte, € uma nova categoria sera escolhida, com
novas cartas, € o vencedor ganhara todas as cartas na mesa;

e Ao diminuir o nimero de cartas em sua mao, deverd ser ‘comprado’ no monte
principal para se completar 4 cartas (em caso de 8 jogadores, ndo havera compra);

e CARTA ‘ELEMENTOR’: Quando a carta ‘ELEMENTOR’ aparecer, vencera todas
as cartas do baralho, independente dos valores de suas caracteristicas, s6 podendo ser
combatida pelas cartas que possuem a letra s (1s, 2s, 3s, assim por diante) marcada na
parte superior de cada uma, passando para a comparacao dos valores das cartas;

e Batalhas Finais: Ao restarem apenas 2 jogadores/equipes, se contara quantas cartas
cada time possui, € 0 grupo com menor numero devera jogar todas as cartas em sua
posse de uma vez, e o grupo com mais cartas deve equiparar esta quantidade, rumando
para o fim do jogo.

e O vencedor sera aquele que coletar, ao longo do jogo, todas as cartas do baralho,

sendo declarado ‘O ELEMENTAL’.

Observagdo: Se necessario, a utilizagdo da Tabela Periddica para consulta e auxilio
durante o jogo sera valida por um curto periodo de tempo, para que ndo aumente o tempo total

das rodadas do jogo.
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APENDICE C - BARALHO COMPLETO DO JOGO ‘TRUQUIMIC’

CARBONO HIDROGENIO

Densidade: 2,46 g/cm® ) ‘_‘ Wocn s 00,0017 g/cm®
~ DE:[Hel2s’ep )M (  De:1s' ) (  D.E.: [He]2s? 2p
P.F.: 4.440@°C ( P.F.: —272,2°C
M.A.: 12,071 u Az 1,00 u
~ AMGCH:16ks W ( AMCH.:7ke

(' DENSIDADE: 19,05 g/cm® |
Rn] 56 6d' 7s*

[iDensidade: 0,001734 g/om® ) " Densidade: 7,14 g/em® )
P.F.: ~189,35 °C :. STV 462
 M.A: 39,94 u — wvasasasa M wma:eszeu M (  MA:6454u

A.M.C.H.: @ kg = ] M.O. i G - A.M.C.H.: 72 mg

ENXOFRE

( L ) .E.: [He] 2s? 2p*
~ pr:2s4scc (. PF:e3sscc  ]( P.F.: ~210.2@ °C
M.A.: 132,90 u M.A.: 39,09 u W M.A.: 14,00 u
W_ _ AM.C.H.: 140 g

AM.C.H.: 16 kg ; 4




P.F.: 1,538 °C

M.A.: 55,84 u
AM.C.H.: 4,2 ¢

2,33g/cm’

 P.F.: 1.474 °C

M.A.: 28,08 u
AM.CH.:1¢g

231,93 °C
M.A.: 118,71

( D.E.: [Xe] 4£'“5d"6s? j

8,83 °C
M.A.: 200,59 u
A.M.C.H.: 6 mg

( Densidade: ©,001429 g/cn'® )

D.E.: [H_e] 2s? 2p°
P.F.: —218,79 °C
M.A.: 15,99 u
AM.C.H.: 43 kg

 P.F.: 660,32 °C

M.A.: 26,98 u
A.M.C.H.: 6@ mg

Densidade: 10,49 g/cm?®

 D.E.: [Kr]4d™®Ss’

P.F.: 961,78 °C
M.A.: 107,86 u

A.M.C.H.: 2 mg
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MAGNESIO

D.E.: [Ne] 3s?
P.F.: 65@ °C

M.A.: 24,30 u
A.M.C.H.: 12 g

P.F.: 97,72 °C
M.A.: 22,98 u
A.M.C.H.: 10@ g

D.E.: [Kr]l4d™ 5s” 5p°
817 °C i P.F.: M3,7 °C
M.A.: 126,90 u
A.M.C.H.: 20 mg
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A.M.C.H.: 7 mg

CHUMBO PLATINA

M.A.: 138,20 u

A.M.C.H.: ©,8 mg

Densidade: 21,09 g/cm?®
D.E.: [Xe] 4£'*5d°6s’

Densidade: 11,3 g/cm’
D.E.: [Xe] 4f' 5d" 6s” 6p*
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M.A.: 207,2 u

AMCH.: 012 g
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96,86 u

A.M.C.H.: 9,2 mg

Fonte: O autor (2025).
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APENDICE D - QUESTIONARIOS INICIAL E FINAL APLICADO PARA COLETA
DE DADOS

INICIAL:

Nome:

Escola: Turma:

Responda as perguntas abaixo, com sua opinido sobre o que estd sendo perguntado. Este questionario €
importante para o desenvolvimento da pesquisa referente ao Trabalho de Conclusdo de Curso de Gabriel

Ascendino, discente de Quimica - Licenciatura na UFPE/CAA.

1. O que ¢ a Tabela Periddica, na sua opinido? E para qué ela serve?

2. Vocé consegue entender o que a tabela busca explicar? Por que?

3. Para vocé, para que servem as propriedades dos elementos?

4. Vocé saberia identificar um elemento sem saber seu simbolo? Se sim, cite uma estratégia de como vocé

faria para descobrir.
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FINAL:

Nome:

Escola: Turma:

Responda as perguntas abaixo, com sua opinido sobre o que estd sendo perguntado. Este questionario €
importante para o desenvolvimento da pesquisa referente ao Trabalho de Conclusdo de Curso de Gabriel

Ascendino, discente de Quimica - Licenciatura na UFPE/CAA.

1. O que vocé achou do jogo ‘TruQuimic’?

2. Consegue entender melhor o que € a tabela periodica?

3. Quais contetidos/conhecimentos sobre a Tabela Peridodica vocé passou a entender a partir dessa

experiéncia?

4. Vocé acredita que este jogo pode ajudar mais estudantes?




APENDICE E - APRESENTACAO USADA NA APLICACAO DA AULA SOBRE
TABELA PERIODICA

Trabalho de Concluséo de Curso

A Tabela Periodica
ﬁ Gabriel Ascendino de Souza

m Discente da Universidade Federal de Pernambuco

UFPE

e
1 [~2
]2

=

RESUMINDO...

+ A TABELA PERIODICA E UMA FORMA DE
ORGANIZAR OS ELEMENTOS QUIMICOS DE
ACORDO COM SUAS PROPRIEDADES E
CARACTERISTICAS.

+ AORGANIZAGAO DOS ELEMENTOS E FEITA DE MANEIRA QUE S(834 1007
ELEMENTOS COM CARACTERISTICAS SEMELHANTES FIQUEM
PROXIMOS UNS DOS OUTROS.

* O RUSSO DMITRI MENDELEEV ORGANIZOU OS
ELEMENTOS EM ORDEM CRESCENTE DE MASSA
ATOMICA E DEIXOU ESPAGOS VAZIOS PARA
ELEMENTOS AINDA NAO DESCOBERTOS. SUA
PREVISAO FOI CONFIRMADA POSTERIORMENTE,
TORNANDO SUA TABELA FUNDAMENTAL.

____ Tabela Periodica

L‘ﬂeA (1869) —1 Cl\l ‘0’ T‘
Na N'fg no Layout atual Al | ‘ P|S ’ Cl ‘
SEIFERE EEEEEEEEET




2
4
6

Radioativo 4 o2 [l No metais
Liquido & = 22| | Gases nobres
C0 M Hidrogénio

E Artificial 2 i Massa atdmica (A)
Na
5 9

Tabela
atual
(2022)

1
) . ) Metais representativos
H Nimero atomico (Z) nica B Metais de transigdo externos
e Simbolo quimico I Metais de transigio internos
7
H
i
H
Fr s
H
. o
H 3

Grupos (ou Familias):

K As colunas da tabela (verticais), que agrupam elementos com propriedades quimicas semelhantes.
2|
¢ COMO PODEMOS
©
8 M s
3 DIVIDI-LA?
é ‘g ! Blocos:
28 N 1 A Tabela Periédica também é 18
o5 dividida em blocos (s, p,def)
A"E fo) _Ii dependendo da confi'gu'raqéo’ 1314115 1617
% eletrdnica dos elementos.
= v I3.18.5(16,.7]'8 9710 1112
< |p 3
o Bloco p
o Bloco d
1Q
Bloco f

PRINCIPAIS
CARACTERISTICAS

Numero Atomico (Z) 29

E o nimero de prétons no nicleo

de um 4tomo e determinaa
identidade do elemento.
Configuracao Eletronica
Como os elétrons estdo
distribuidos em torno do
nicleo, o que influencia o
i comportamento quimico do
T Atony elemento.
,M a_s =t Electron con tion: 2,8,18,1 .
Atomica (A) - 2

Aproximagcdo da massa total do dtomo,
que inclui prétons e néutrons.
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OUTRAS
PROPRIEDADES

Densidade (d)

E arelacdo entre a massa e o volume
de um elemento e varia ao longo da
Tabela Periddica de acordo com a
estrutura atdmica e a organizacdo dos
atomos no estado sélido ou liquido.

=
L

DISTRIBUICAO
ELETRONICA

A composi¢ao elementar do corpo humano varia

entre individuos e fontes, mas, fazendo uma jun¢ao

das informagdes obtidas, os elementos mais
abundantes em uma pessoa saudavel de 70 kg sao:

Elemento | Simbolo | % Massa Corporal | Massa (kg)
Oxigénio o 65,0% 455
Carbono € 18,5% 13,0
Hidrogenio H 9,5% 67
Nitrogénio N 32% 22
Célcio Ca 1.5% 1,05
Fosforo i 1,0% 07
Potassio K 04% 0,28
Enxofre 5 0.3% 0,21
Sédio Na 0,2% 0,14
Cloro cl 0.2% 0,14
Magnésio Mg 0,1% 0,07

Ponto de Fusao (PF)

E a temperaturana qual uma substéancia muda do
estado sélido para o liquido sob pressao atmosférica
normal. Ele varia consideravelmente na Tabela
Periddica, dependendo das forgas intermoleculares e
da estrutura cristalina de cada elemento.

S ‘
» an @
: |

Elaé escritaa partir nos niveis de energiade
cada camada do elemento estudado.

A partir dela, vocé pode colocar por
escrito as informagoes vistas na
Configuragdo Eletronica, usando também
o Niimero Atomico.

Exemplo:
Z=29

2 2 L3 2 6 1 10
1S 2s 2p 3s 3p 4s 3d
ou

[Ar] 3d°4s?

CURIOSIDADES !O

Esses 11 elementos compdem
aproximadamente 99,9% da massa
corporal. Os demais elementos
estdo presentes em quantidades
(menos de 0,01% cada) e incluem:

- Ferro (Fe)

= Zinco(Zny | = Molibdénio (Mo)

- Cobre (Cu) - Cobalto (Co)
- Fltor (F) - Litio (Li)
- Iodo (I) - Estanho (Sn)
- Selénio (Se) - Vanadio (V)

Embora presentes em quantidades
- Silicio (Si) minimas, muitos desses elementos
) ¥ desempenham papeis bioldgicos
- Manganés (Mn) ~ ~ Niquel (Ni) essenciais, como o ferro na
formagéo da hemoglobina e o zinco
em diversas enzimas

- Cromo (Cr)

- Arsénio (As)
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QUE TAL
JOGARMOS :
UM JOGO?

Fonte: O autor (2025).
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