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JOGOS E O ENSINO DE QUIMICA: uma proposta metodolégica alternativa para
o ensino da Tabela Periédica no Ensino Médio

Luciano de Sales Brito'
Rejane Fontenele de Sousa?

RESUMO

A Tabela Periddica € uma valiosa ferramenta didatica no ensino de Quimica,
apresenta uma linha do tempo resultante da colaborag&o de grandes descobertas com
estudos de diferentes pesquisadores. No ensino atual percebe-se dificuldades dos
alunos sobre o aprendizado da tabela periddica, portanto € importante buscar formas
para diminuir essas dificuldades de entendimento no Ensino Médio sobre o conteudo.
As metodologias que priorizam o ludico em sala de aula sdo importantes, pode-se usar
jogos que contribuem para sensibilizar os estudantes a despertarem o interesse pelos
estudos, despertando habilidades significativas. Este trabalho objetivou avaliar a
eficiéncia do jogo “Dindmica elementar” no aprendizado discente como opgéao
metodoldgica no Ensino Médio. A pesquisa desenvolvida foi exploratéria, com suporte
nas pesquisas bibliografica e de campo, e aconteceu no CEEP Ministro Petrénio
Portella, escola estadual em Parnaiba-Pl. Foi aplicado o jogo com 24 alunos em duas
turmas de 1° ano do Ensino Médio sobre os elementos que compdem a Tabela
Periddica; e um questionario antes e depois do jogo para comparar o desempenho
estudantil apdés finalizar a aplicacdo do instrumento ludico. Os resultados foram
expressos em graficos que mostraram os dados dos questionarios antes e apos o jogo
indicados por numeros e porcentagem. Mesmo acontecendo minimas regressdes
negativas do questionario 2 (apds o jogo) para o questionario 1 (antes do jogo),
observou-se que a aplicagdo do jogo como metodologia alternativa para o
aprendizado sobre Tabela Periddica foi benéfica para os alunos, pois apds a aplicacao
dos instrumentos, eles demonstraram mais interesse e melhorias na aprendizagem.

Palavras-chave: tabela periddica; jogos; Quimica; ensino; aprendizagem.
ABSTRACT

The Periodic Table is a valuable teaching tool in Chemistry, presenting a timeline
resulting from the collaboration of major discoveries with studies of various figures. In
current education, students struggle with the periodic table; therefore, it is important to
find ways to alleviate these difficulties in understanding the content in high school.
Methodologies that prioritize playfulness in the classroom are important; games can
be used to encourage students' interest in studying, awakening hidden abilities. This
study aimed to evaluate the effectiveness of the game "Elementary Dynamics" as a
methodological option in high school. The research was exploratory, supported by
bibliographic and field research, and took place at the Ministro Petrénio Portella School
(CEEP), a state school in Parnaiba, Piaui. The game was administered to 24 students
in two first-year high school classes, which studied the elements that make up the
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Periodic Table. A questionnaire was administered before and after the game to
compare student performance. The results were expressed in graphs showing the
data from the pre- and post-game questionnaires, indicated by numbers and
percentages. Although there were minimal negative regressions from Questionnaire 2
(post-game) to Questionnaire 1 (pre-game), it was observed that using the game as
an alternative methodology for learning about the Periodic Table was beneficial for the
students, as after administering the questionnaires and the game, they demonstrated
greater interest and improved learning.

Keywords: periodic table; educational games; Chemistry; teaching; learning.

Data de aprovagao: 10/07/2025 (data de apresentagdo do TCC)

1 INTRODUGAO

A Tabela Periddica € um dos varios conteudos da Quimica que requer uma
visdo ampla para que seu entendimento seja alcangado. A classificagdo dos
elementos periodicos foi um dos maiores avangos da ciéncia ja registrado na metade
da década de 60 do século XIX. Desde entdo, tem sido um guia nas pesquisas de
Quimica e uma importante ferramenta de aprendizagem nas salas de aula (Souza
et.al., 2018).

No sistema de ensino atual percebe-se dificuldades enfrentadas pelos alunos
sobre o ensino da Tabela Periddica, portanto € importante buscar “caminhos” que
possam ajudar a dimunuir essas dificuldades de entendimento dos estudantes do
ensino médio sobre esse conteudo. Este trabalho buscou analisar a utilizagao do jogo
didatico “Dinamica elementar” como recurso metodologico no ensino da Tabela
Peridédica comparando o desenvolvimento dos alunos antes e depois da intervencao
ludica. Ademais, avaliou-se o nivel de conhecimento dos discentes sobre a Tabela
Periddica através da aplicagdo de questionario e buscou-se ampliar estratégias
metodoldgicas que possam contribuir para uma aprendizagem significativa.

Com o avango da ciéncia, o ensino tem sido modernizado, contribuindo para
metodologias de ensino mais dinamicas, ludicas e prazerosas. Com esses novos
meios de ensino, propde-se ultrapassar o modelo tradicional e incorporar novas
habilidades e competéncias, possibilitando algo mais eficaz para o desenvolvimento
do estudante. Essas mudangas no ensino fazem com que o aluno se sinta a vontade
para buscar o que pretende de forma dindmica ampliando a compreensao do saber

cientifico.



O uso de metodologias que priorizem o ludico em sala de aula é algo muito
importante e precisa ser aceita por todos, pois pode-se usar jogos que contribuem
para sensibilizar os estudantes a despertarem um maior interesse pelos estudos,
curiosidade, criatividade, capacidade de trabalhar em equipe. Essas sao habilidades
que o jogo desenvolve no estudante a fim de enriquecer seus conhecimentos
enquanto aprendiz, preparando-o ndo sO para a vida escolar, mas também para a
sociedade (Cunha, 2012).

Esta pesquisa classifica-se como exploratéria/descritiva, pois objetiva obter
maior familiaridade com o problema em estudo, buscando torna-lo mais explicito (Gil,
2002). A pesquisa exploratéria tem como objetivo aproximar o sujeito da sua
problematica, através da construcdo de hipéteses e da leitura, assim, possibilitando
maior clareza na construgéo de suas ideias (Gil, 2002).

Para a coleta de dados, usou-se as técnicas da pesquisa de campo, que segundo
Andrade (2010, p. 131), “A pesquisa de campo utiliza técnicas especificas, que tem o
objetivo de recolher e registrar, de maneira ordenada, os dados sobre o assunto em
estudo”. Para tanto, foi aplicado um questionario inicial e depois um jogo, o qual buscou
auxiliar os alunos no processo de ensino-aprendizagem do conteudo Tabela Periddica,
logo apds a aplicag&o do jogo, foi aplicado nhovamente 0 mesmo questionario com as
mesmas perguntas para fins de comparagéo sobre o desempenho dos alunos antes e
depois da aplicagdo da metodologia ativa.

Os instrumentos foram aplicados durante as aulas de Quimica em duas turmas
de Ensino Médio, 1° Ano “A” e 1° Ano “B”, do curso de Turismo e Energias Renovaveis,
turno manh&, na escola Centro Estadual de Educacdo Profissional (CEEP) Ministro
Petronio Portella, local deste estudo, na cidade de Parnaiba, localizada na Rua Dr.
Sebastido Bastos, 670, Bairro Sdo Benedito. Uma escola estadual que funciona com
Ensino Médio na modalidade Educagéo Profissional nos trés turnos (manh3, tarde e
noite). A escolha por essa escola se deu pelo fato de o autor deste trabalho ter
desenvolvido suas atividades nesse espago como bolsista do PIBID e ja possuir lagos
de conhecimento e relacionamento com a equipe de colaboradores da instituicao e
alunos, além de estar localizada préximo a sua residéncia, facilitando seu deslocamento
no tempo em que o trabalho foi realizado.

A pesquisa teve aprovacio pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP) com Seres
Humanos da Universidade Federal do Delta do Parnaiba (UFDPar). Apds a obtencgéo

do Parecer Consubstanciado, o pesquisador estabeleceu comunicagdo com a diregcao



do CEEP Ministro Petrénio Portella informando sobre os objetivos e métodos do estudo,
a fim de saber a disponibilidade das duas turmas de 1° ano do Ensino Médio para
participacdo no processo. Mediante a anuéncia dos responsaveis pelos estudantes no
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e desses no Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), deu-se inicio ao planejamento com o
professor para a realizagao das atividades.

O trabalho foi desenvolvido com 24 alunos ao todo, sendo 10 (dez) da turma de
Turismo e 14 (quatorze) da turma de Energias Renovaveis. Essas turmas foram
escolhidas por que o conteudo a ser trabalhado, Tabela Periddica, € visto no inicio do
Ensino Médio (1° ano).

O questionario aplicado na pesquisa foi elaborado com dez (10) questdes, dentre
elas objetivas e subjetivas sobre a Tabela Periddica. Foi aplicado inicialmente em cada
turma, com o objetivo de realizar uma avaliagdo diagnostica, uma sondagem, identificar
quais conhecimentos os alunos ja tinham sobre esse conteudo. Antes da aplicagéo do
primeiro questionario os alunos ja haviam assistido as aulas da disciplina de Quimica
sobre esse assunto com o professor da turma. A elaboracdo do questionario
contemplou os elementos da Tabela Periddica, mais especificamente numeros
atémicos, fungao, aplicagcao, familia e periodo desses elementos.

A etapa seguinte aconteceu com a utilizagdo de um jogo de cartas aplicado nas
turmas que responderam ao questionario inicial. Esse jogo foi elaborado tomando como
modelo os jogos didaticos “Perfil Quimico” e “Ceara Elementar”, ambos elaborados por
pesquisadores que visam auxiliar os alunos sobre a compreensao de caracteristicas
particulares de cada elemento da Tabela Periddica. O jogo elaborado pelo autor deste
trabalho foi intitulado “Dinamica Elementar” por remeter a dinamicidade do instrumento
jogo e por lembrar elementos (da Tabela Periddica).

Ao finalizar essa etapa da coleta de dados, foi reaplicado o mesmo questionario
com o objetivo de avaliar os alunos em relagdo ao nivel de aprendizado apods a aula
com o uso do jogo. Nessa etapa, os alunos perceberam que a metodologia aplicada na
aula pratica (com uso do jogo) foi diferente da que o professor utilizou para ensinar o
conteudo em questao, Tabela Periddica.

Esse momento teve como finalidade avaliar os efeitos positivos que essa pratica
causou no aprendizado dos estudantes, uma vez que “[...] A aprendizagem € um

elemento intrinseco a natureza humana, a sua caracteristica mais distintiva. Aprende-



se a todo momento em um processo de interacdo permanente com o0 meio e em
diferentes niveis de complexidade” (Caliatto; Muniz, 2020, p.1).

O jogo e suas regras foram apresentados aos alunos antes de iniciar a
aplicacao, a saber quais séo:

- Os nomes dos elementos quimicos foram escritos em cartas impressas,
ressaltando que a escolha dos mesmos foi por conta da familiaridade com eles no
cotidiano;

- O tamanho das cartas séo 7x5 cm;

- O jogo possui 14 cartas, sendo sete para cada grupo;

-O jogo acontece em sete rodadas;

- Cada elemento quimico apresenta trés caracteristicas em cada carta;

- Cada rodada tem um minuto para a dupla tentar acertar, pelo método de
tentativas, o nome do elemento quimico que esta sendo apresentado na carta;

- A turma se dividiu em dois grupos: “A” e “B”, sendo que cada grupo escolheu
inicialmente dois representantes para iniciar o jogo, um aluno expode as dicas e seu
colega tenta acertar o nome do elemento contido na carta. A cada rodada as duplas
foram se alternando (dependendo do total de alunos de cada grupo);

- O aluno que falava as dicas tentava ser claro e objetivo no intuito de facilitar
para sua dupla acertar os palpites;

- A primeira dica vale 30 pontos, a segunda vale 20 pontos, e a terceira 10
pontos. Na medida que iriam acertando, consequentemente iriam pontuando;

- A rodada encerra quando completa um minuto ou quando o aluno acerta o
palpite, as rodadas aconteceram em sequéncia até acabar o jogo;

- A cada rodada o nivel de dificuldade do elemento do grupo A € o mesmo do
grupo B, para que o jogo mantenha o equilibrio;

- Ao final do jogo somam-se os pontos das duplas de cada grupo, o que obteve

maior média de pontos € o vencedor, com direito a um brinde.



Figuras 1 e 2: Aluna escolhendo a carta do jogo

Fonte: Autoria propria (2025) Fonte: Autoria propria (2025)
Ao escolher a carta o(a) aluno(a) se posicionava frente ao(a) parceiro(a) sem
mostrar-lhe a carta, dando inicio a contagem de 1(um) minuto para o colega tentar

adivinhar o elemento Quimico da carta de acordo com as dicas dadas.

Figura 3: Execugao do jogo

Fonte: Autoria propria (2025)

Ao iniciar a contagem de 1(um) minuto no cronémetro, a dupla ficava sempre
de frente e o aplicador no meio para executar o jogo da melhor forma. A aluna na
esquerda da imagem dava as dicas e a da direita tentava acertar o elemento quimico
contido na carta; ao esgotar a contagem, a dupla retornava aos seus lugares,
pontuando ou ndo, dando lugar para a proxima dupla.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O ENSINO DE QUIMICA NO ENSINO MEDIO

A Quimica é a ciéncia que estuda a matéria e suas transformacdes,
responsavel pelos avangos que possibilitam a criacao/fabricacdo de materiais

permitindo, assim, grandes expansdées no meio social. Porém, mesmo os



conhecimentos quimicos estando presentes no cotidiano, percebe-se dificuldades em
relagdo ao aprendizado dos alunos no Ensino Médio, ocasionando um rendimento
abaixo do esperado quando se trata de aprendizagem, uma vez que sao abordados
conteudos que apresentam uma série de formulas, equacodes, estruturas atdbmicas,
entre outros conteudos relacionados. (Arruda, Silva e Catao, 2020).

O aprendizado da Quimica segue um modelo tradicional que foca na
memorizagao e repeticdo de nomes, formulas e numeros, que nao estio relacionados
ao cotidiano e a realidade dos alunos. Essa abordagem a torna uma disciplina passiva
e incentiva os alunos a ndo questionarem a relevancia do que estido aprendendo
porque a informagao é apresentada de forma descritiva (Ferreira et.al, 2012).

Embora a Quimica seja fundamental no nosso dia a dia, ha uma preocupagao
com a forma como essa disciplina € ensinada no Ensino Médio. Diversos fatores
podem levar a falta de interesse pelo componente curricular, incluindo a maneira
descontextualizada como é apresentada, o que faz com que os alunos tenham
dificuldade em relacionar o conteudo com o seu cotidiano. (Pereira et al., 2021).

A Tabela Periédica é considerada um conteudo que nao causa interesse entre
os estudantes principalmente naqueles dos anos finais do Ensino Fundamental, como
também durante todo o Ensino Médio. Esse problema € preocupante e os professores
enfrentam diariamente, buscando metodologias que facilitem seu trabalho para tornar
a aprendizagem um processo facilitador para os alunos.

Para que o ensino de Quimica se torne mais agradavel aos alunos e,
consequentemente, eficiente o seu aprendizado, € necessaria uma problematizagao
e, ao mesmo tempo, uma estimulagao no que se refere ao ensino tendo como foco o

desenvolvimento do pensamento cientifico do aluno (Lima; Moita, 2011). Diante disso:

[...] E preciso objetivos de ensino de quimica que possa contribuir para uma
visdo mais ampla do conhecimento que possibilite melhor compreenséo do
mundo fisico e para a construgédo da Cidadania colocando em pauta, na sala
de aula conhecimento socialmente relevante que fagam sentido e possam se
integrar a vida do aluno (Lima; Moita, 2011, p. 4).

S&0 necessarias novas abordagens, novos métodos de ensino na area da
Quimica, em especial quanto ao conteudo da Tabela Periddica, sempre procurando
proporcionar a aprendizagem dos alunos. Desse modo, segundo Bacich e Moran
(2017), para a pratica pedagogica surtir os resultados esperados, necessita da
participacao ativa do aluno em sala de aula e, ao mesmo tempo, que o professor crie

um ambiente agradavel para que o aluno se sinta a vontade para fazer parte desse



ambiente de forma direta. Relacionar os conteudos abordados em sala de aula com o
cotidiano é uma forma muito eficaz no processo de ensino aprendizagem. Além disso,
o professor deve priorizar o conhecimento prévio do aluno para que desperte a
curiosidade pelo seu aprendizado.

Ainda sobre isso, Moreira (2012, p. 2) ressalta que:

[...] E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela
interacado entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa
interacdo € nao literal e nao arbitraria. Nesse processo, 0s novos
conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os conhecimentos
prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva.

O ensino tradicional faz os alunos enxergarem a Tabela Periddica como um
conteudo desinteressante por conta dos métodos que sao utilizados durante o
processo de ensino, pois ndo ha relacdo com o cotidiano. E justamente isso que causa
essa grande dificuldade nos alunos na hora de aprender o conteudo. O professor € o
ponto central e o aluno o acumulador de informacdes, a énfase é na questdo da
memorizagdo, 0 que ndo é nada interessante para os alunos. Existe algo nao

convincente nesse processo pois:

Professores tém trabalhado duramente para conseguirem o que € a0 mesmo
tempo impraticavel e cansativo e, portanto, oneroso. Temos esperado deles
que causem aprendizagem no estudante quando, obviamente, a
aprendizagem tem que ser causada pelo estudante (Novak e Gowin, 1984, p.
VII).

A Tabela Periddica € uma das mais valiosas ferramentas didaticas no ensino
de Quimica, pois apresenta uma linha do tempo a qual ja resultou na colaboragao de
grandes descobertas com estudos de varios personagens em diferentes contextos. A
transformacao dessa ferramenta € constante, sempre reforgcando que a Quimica nao
€ um conhecimento absoluto e imutavel. Esta presente desde o ensino fundamental
na vida dos alunos, pois quanto mais cedo comeca a estudar, mais cedo adquire o
conhecimento, ademais, aparece em grandes pesquisas contribuindo para um
conhecimento cientifico avangado. Desse modo, € considerada um icone da Quimica
(Vanin, 2022).

Sobre a tematica, Santos e Araujo (2017) destacam que os jogos didaticos
criados a partir da Tabela Periodica constituem-se em um dos parédmetros de
compreensao da simbologia quimica dos elementos, localizagdo de cada um deles
por grupos ou familias em que estdo organizadas, assim como suas aplicagées no
cotidiano.

2.2 0S JOGOS E O ENSINO DE QUIMICA
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Os jogos sado criagbes humanas que refletem fatores socioeconémicos e
culturais. Inicialmente, surgiu como uma forma de promover a cooperagao e ensinar
as criangas e jovens das comunidades como utilizar ferramentas e materiais. Serviu
como uma forma de apresentar aos jovens a cultura e o contexto social de onde vivem.
Pode-se dizer que os jogos evoluiram de acordo com as necessidades da sociedade.
Os principios de aprendizagem incentivados pelos jogos incluem: identidade,
interacao, criatividade, assumir riscos, resolucao de problemas, resolucao de desafios
e integragao de conhecimentos (Tolomei, 2017).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino Médio:

[...] Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de
apropriagao do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias
no ambito da comunicagao, das solugcdes interpessoais, da lideranca e do
trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperagado e competicdo em
um contexto formativo. o jogo oferece do estimulo e 0 ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino,
desenvolverem capacidades pessoais e profissionais para estimular nos
alunos a capacidade de comunicagao e expressao mostrando-lhes uma nova
maneira, ludica e prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo
escolar, levando a uma maior apropriacao dos conhecimentos envolvidos
(Brasil, 2002, p. 56).

Considerando o documento citado, pode-se inferir que os jogos tém como
principal foco contribuir para que os alunos do Ensino Médio possam aprender de
forma mais dindmica proporcionando, além do aprendizado, maior interacdo entre os
estudantes e professores, gragcas a ludicidade que a metodologia proporciona
(Pereira, 2018).

A utilizagdo de jogos para fins educacionais € uma ferramenta que promove
uma sala de aula mais dindmica e se afasta dos métodos tradicionais de ensino
(Cardoso et al., 2020). Ao adicionar elementos como competicdo saudavel,
recompensas, desafios e progresso, os professores podem tornar a aprendizagem
uma experiéncia divertida. Surge um ambiente estimulante, incentivando os jovens a
explorar assuntos de forma significativa e unica (Santana; Araujo; Mesquita, 2024).

Os educadores, de forma geral, acreditam que esses métodos de ensino
proporcionam de forma positiva o desenvolvimento dos alunos, pois deixam para tras
o método tradicional que € aquele que tem o professor como o ponto central do ensino
e 0 aluno apenas como um mero ouvinte e receptor de informagdes.

Castro e Costa (2011), o ludico além de contribuir para o aprendizado, € visto

como algo prazeroso, e tudo isso reflete no seu cotidiano de forma positiva, age como
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um despertador da aprendizagem através da criatividade, assim cooperando
significativamente para o processo de construgdo do conhecimento do aluno.
Para Fialho (2007, p. 16):

[--.] A exploracao do aspecto ludico pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragao de conceitos, no refor¢co de conteudo, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competicao e cooperagéao, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos
propostos na obra seja assegurado.

O uso de jogos deveria ser indispensavel nas aulas de Quimica do Ensino
Médio, pois incentiva os alunos a olhar essa disciplina de uma forma mais agradavel
e encantadora do que nos casos em que o0 método € somente ouvir, escrever e
memorizar. Nessa disciplina, existem muitas metodologias que podem ser usadas
para a motivagao durante o processo de aprendizagem dos alunos, a exemplo do uso
de jogos. Tudo isso é importante para motivar o estudante e auxiliar o trabalho
docente.

Como contribuigao a tematica, Kiya e Dionizio (2014, p.17) afirmam:

[...] Na busca por respostas sobre como tornar o ensino agradavel tanto para

os alunos quanto para os professores descobrimos que o uso de jogos bem
como de atividades ludicas, como recursos metodoldgicos, podem ser a
saida para melhorar o processo de ensino/aprendizagem e tornar o trabalho
educacional realizado em nossas escolas mais dindmico e prazeroso.

Os jogos possuem caracteristicas proprias, a exemplo da ludicidade, que
desperta o interesse dos jogadores. Assim, Fogaga (2024) salienta que o jogo deve
ser jogado por vontade propria, porém respeitando os limites de tempo e de espago
de cada jogo, seguindo regras estabelecidas, sendo elas obrigatorias, dotado de um
inicio e fim, acompanhado pelo sentimento de alegria e prazer, sempre levando em
consideracao o fato de ser diferente da “vida cotidiana”.

Nesse sentido, € evidente a importancia dos jogos didaticos para o
desenvolvimento geral das habilidades dos discentes principalmente na disciplina de
Quimica.

Dito isto, segundo Vygotsky apud Rolim; Guerra; Tassigny (2008), é importante
e eficaz os jogos para o desenvolvimento intelectual da crianga, os jogos possibilitam
aprender de uma forma dinédmica e eficaz, uma vez que essa aprendizagem por meio
de jogos ou brincadeiras sera fixada na memdéria de uma forma permanente. No
mesmo sentido, o aprendizado do estudante com jogos ludicos € muito importante

para sua vida, pois através deles em sala de aula o aluno adquire uma
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aprendizagem ativa e eficiente. Estes criam um sentimento de liberdade, o qual é
muito importante para o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais, além
da curiosidade que € a chave para a busca de novos conhecimentos.

A relacao professor-aluno também tem grande importancia na aprendizagem do
aluno. Quando o professor aborda novos métodos de ensino em sala de aula, o aluno
passa a ver o docente como um educador diferenciado que pode estimular a sua
curiosidade, despertar autoconfianga, o estudante sente-se acolhido pelo professor,
entado, é dessa forma que aos poucos os discentes percebem que o estudo da Quimica
nao é algo tao dificil de lidar e de aprender. A respeito disso, Goldani, Tagatlian, Costa
(2010, p. 29) afirmam que:

[...] O aluno vé no professor as chances de um caminho mais consistente na
busca da realizagdo cognitiva se este representar o afeto positivo, o apoio
necessario, constituindo-se num fator de protegdo no ambiente escolar. E
importante destacar que os aspectos afetivos e uma interagdo professor-
aluno positiva tem papel preponderante nas afinidades que se desenvolvem
professor entre aluno-professor no “gostar do professor.

Ademais, segundo Alves (2021, p. 17):

[...] A afetividade esta totalmente ligada a proposta de formagao do cidadao
dentro da instituicdo escolar, pois é esta interagdo com os ambientes fisicos
e sociais que permite a formacdo das estruturas mentais e a aquisigdo de
meios que as fagam funcionar (Alves, 2021, p.17).

O processo de ensino aprendizagem na escola esta relacionado tanto com o
ambiente escolar quanto com a vida cotidiana dos alunos, tudo isso € determinante
para que o aluno possa ter maior facilidade de aprender. Nesse processo de
aprendizagem, o professor deve saber o minimo do cotidiano do aluno, suas
qualidades, suas fraquezas, cultura, pois cada aluno aprende de um jeito diferente e
em ritmo diferente, e muitas vezes o professor precisa conhecer um pouco desse lado
do aluno para saber como transmitir conhecimento a ele (Alves, 2021).

Sob essa analise, o jogo ludico tem a caracteristica de aproximar discentes e
docentes e permitir que aprendam juntos de acordo com suas necessidades. Esse
ambiente afetivo é essencial para uma educacao de qualidade.

Diante do exposto, os jogos possuem diversas formas de serem aplicados, no
entanto para serem eficazes na aprendizagem do aluno devem ser utilizados de forma
divertida e prazerosa, assim o discente despertara seu interesse pelo conhecimento
de uma forma ativa e espontanea. Pode-se ressaltar que os jogos sdao metodologias

de ensino diferenciadas e muito importantes no caminho para a aprendizagem
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significativa. Assim, é importante que estejam mais presentes na sala de aula.

Santana (2016, p. 3) acrescenta citando:

[...]JEm relagdo aos jogos, os mesmos podem ser considerados como sendo
meios indutores da produgcdo de ambientes desafiadores, capazes de
estimular a cogni¢céo, a imaginacéo e o intelecto, proporcionando a conquista
de estagios mais elevados de raciocinio.

Dessa maneira, é importante que as atividades metodologicas estejam sempre
relacionadas as mudancgas que a contemporaneidade oferece diariamente, a exemplo
da area da tecnologia. Assim, podendo oferecer refor¢co de qualidade, principalmente
quando se trata de Tabela Periddica, conteudo que geralmente oferece dificuldades
aos alunos.

Na area da educacao, principalmente em disciplinas como a Quimica, o uso de
jogos didaticos tem apresentado resultados positivos. Nao sé aumenta o envolvimento
dos alunos, como também provou ser uma estratégia eficaz para melhorar a
compreensdo da Quimica e o desempenho académico. Ao tornar a aprendizagem
mais envolvente e menos intimidante, os jogos permitem criar um ambiente onde os
alunos estao mais motivados para se envolverem ativamente e explorarem conceitos
de Quimica com maior entusiasmo e confianga (Silva et al., 2024).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

ApoOs a aplicagdo em sala de aula do jogo “Dinamica Elementar” e dos
questionarios, procedeu-se a analise dos resultados obtidos através das respostas
dadas nos questionarios e também a partir da atuagao do publico no jogo.

As questbes estdo apresentadas juntamente com sua analise a partir dos
graficos a seguir:

Grafico 1 - Questionario antes da aplicagdo do jogo — Questao 1: Qual o seu
nivel de conhecimento em Quimica?

Questao 1: Questionario 1
' m Facil 0% (0)
3;12%
Regular 71% (17)
4; 17%
Dificil 17%(4
17: T1% ifici 0(4)

Muito dificil 12% (3)

Fonte: Autoria propria (2025).
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Grafico 2 - Questionario apds a aplicagao do jogo — Questédo 1: Qual o seu nivel de
conhecimento em Quimica?

Questio 1: Questionario 2

mFacil 4% (1)
Regular 75% (18)
Dificil 13% (3)

18; 75% i
Muito dificil 8% (2)

Fonte: Autoria prépria (2025).
De acordo com os dados mostrados no Grafico 1, 71% (17 alunos) disseram

que seu nivel de conhecimento sobre a Quimica é regular; ja no questionario 2 o
numero de alunos subiu para 75% (18 alunos). Além disso, por se sentir motivado com
o conhecimento adquirido sobre Tabela Periddica, uma pessoa afirmou considerar seu
nivel “facil” sobre a Quimica, algo que n&o se viu antes da aplicagéo do jogo. Dito isto,
houve uma melhora significativa relacionado a aprendizagem e confianga por parte
dos alunos ao participarem do jogo didatico, no entanto, precisa melhorar, e com o
uso dessas metodologias o nivel de conhecimento dos alunos pode aumentar
progressivamente.

De acordo com Carriello, Marinho e Guanabens (2023), a educagao do pais
enfrenta um grande problema referente a falta de conhecimento dos alunos em sala
de aula, falta de estimulo e motivagcdo sdo dois fatores contribuintes para essa
problematica. Sob essa analise, os educadores veem o ensino ludico como um
caminho para reverter ou ao menos melhorar esse problema, levando os alunos a
criarem a curiosidade e estimulo para que a partir disso busquem o conhecimento,
adquirido por intermédio de seu educador.

Para isso, € necessario que o professor ofereca possibilidades para o aluno
desenvolver suas habilidades e assim alcancar o conhecimento, porém sempre
respeitando as particularidades de cada um. Assim sendo, essas atividades oferecem
a interacao entre os alunos, possibilitando troca de saberes, experiéncias, facilitando
o desenvolvimento do aluno, quando repassada da forma correta (Souza et.al., 2018).

Na questao 2, mais especifica em relacio a primeira, levou-se em consideracao

a importancia de entender o ensino basico da tabela periddica no ensino médio. Fez-
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se a seguinte pergunta: “Qual o seu nivel de conhecimento sobre a Tabela

Periodica?”, tal como mostra os graficos abaixo.

Grafico 3 - Questionario antes da aplicagéo do jogo — Questdo 2: Qual o seu nivel
de conhecimento sobre a Tabela Peridédica?

Questao 2: Questionario 1

m Facil 0% (0)

m Regular 54% (13)
13; 54%

6; 25% = Dificil 25% (6)

Muito dificil 21% (5)

Fonte: Autoria prépria (2025).

Grafico 4 - Questionario apds a aplicagado do jogo — Questado 2: Qual o seu nivel de
conhecimento sobre a Tabela Peridédica?

Questio 2: Questionario 2

2; 8%

‘ m Facil 4% (1)
. o,
5; 21% m Regular 67% (16)

= Dificil 21% (5)
Muito diicil 8% (2)

16; 67%

Fonte: Autoria prépria (2025).

O Grafico 3 mostra que o nivel de conhecimento de 13 alunos (54%) é regular
e 6 alunos (25%) afirmaram ter nivel de ensino “dificil” em relagéo a Tabela Periddica,
ou seja, tém pouco conhecimento; outros 21% (5 alunos) afirmam ser “muito dificil”
o seu nivel de conhecimento.

Ademais, houve um avango positivo no Grafico 4, pois 67% (16 alunos)

afirmaram que seu nivel de conhecimento sobre a tabela periddica é “regular”, 4%
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(1 aluno) afirmou ter nivel de conhecimento “facil”, algo que ndo se pode ver no
Grafico 3.

Desse modo, os jogos quando aplicados com objetividade em sala de aula
podem se tornar uma 6tima ferramenta na aprendizagem e dar étimos resultados para
os estudantes, essas praticas tornam as aulas mais atrativas para eles. Essa
implementagdo pode ajudar a superar aquele sentimento de incapacidade que
normalmente os alunos carregam, principalmente quando se trata de Quimica, cujos
conteudos sao abstratos, o que possibilita a falta de interesse (Antunes e Souza,
2024).

Da questdo 3 até a 7 analisou-se os dados em quadros, mostrando seus
resultados quantitativos e percentuais, assim como nas questdes anteriores.

Quadro 1- Questionario antes da aplicagao do jogo — Questdes 3 a 7
Questdes Acertos/%
3°) Qual das alternativas abaixo indica | 7/29,1%
uma fungao do hidrogénio?
4°) Em qual familia esta localizada o | 14/58,3%
elemento cloro(ClI)?
5°) Em qual periodo esta localizado o | 11/45,8%
elemento fosforo?
6°) Qual elemento da tabela periddica | 19/79,1%
possui numero atdémico 137
7°) Esse elemento quimico é usado na | 8/33,3%
datacao de fosseis?

Fonte: Autoria propria (2025).

Quadro 2- Questionario apos a aplicagao do jogo — Questdes 3 a 7
Questdes Acertos/%
3°) Qual das alternativas abaixo indica | 18/75%
uma func¢ao do hidrogénio?
4°) Em qual familia esta localizada o | 19/79,1%
elemento cloro(ClI)?
5°) Em qual periodo esta localizado o | 14/58,3%
elemento fosforo?
6°) Qual elemento da tabela periddica | 16/66,6%
possui numero atdémico 137
7°) Esse elemento quimico é usado na | 11/45,8%
datacao de fosseis?

Fonte: Autoria propria (2025).

Na questao 3, como mostra o Quadro 1, o percentual de acertos dos alunos foi
de apenas 29,1% (7 alunos), poréem o Quadro 2 mostra que apos O jogo esse

percentual subiu para 75% (18 alunos), mostrando resultados positivos sobre a aula
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pratica, portanto, o quao importante € uma aula pratica para o aprendizado do aluno
no conteudo tabela periddica.

Os jogos sao ferramentas eficientes usados para aulas praticas que auxiliam
no desenvolvimento da aprendizagem do discente, contribuindo para o amadurecer
do pensamento critico, seu poder de raciocinio, sua curiosidade, pois € a partir desta
que despertara seu olhar para novas ideias (Oliveira et.al., 2021).

Assim como na questdo anterior, a Questdo 4 também apresentou bom
desempenho dos alunos apoés o jogo. No questionario 1 o percentual de acertos foi de
58,3% (14 alunos) e no questionario 2 teve um aumento de 20,8%, ou seja, subiu para
79,1% (19 alunos), provando que houve um aprendizado significativo dos estudantes.

Para Silva et.al. (2023), a aprendizagem torna-se significativa quando se
adquire um conhecimento a partir de um determinado estudo, e junto a essa
aprendizagem vem o desenvolvimento cognitivo. E ainda mais eficiente quando ja se
tem o conhecimento prévio, pois com essa base facilita a integracdo de novas
informacdes. Dessa forma, esse conhecimento torna-se uma representatividade
promovendo a capacidade de repassar determinado conhecimento de forma eficaz
aos aprendizes.

Ademais, na Questao 5 também houve um aumento nos resultados apés a aula
com o uso do jogo. No questionario 1 o percentual de acertos foi 45,8% (11 alunos),
ja no questionario 2 foi 58,3% (14 alunos).

Sobre essa analise, € importante destacar que o ensino basico da tabela
periddica pode e deve ser repassado de maneira ativa para que o aluno desenvolva
seu aprendizado, pois, segundo Ferreira et.al. (2012), a dificuldade enfrentada pelos
estudantes sobre os conceitos basicos esta na forma metodolégica que o professor
usa em sala de aula baseada na memorizagao dos simbolos, sendo assim, esse tipo
de metodologia ndo surte os efeitos esperados no aprendizado. Desse modo, é
preciso mudar essa metodologia para os alunos terem um ensino eficiente
aprendendo a relacionar os elementos quimicos e suas transformacdes ao cotidiano
pois é algo bem importante para viver bem em sociedade.

Dando sequéncia a analise dos resultados, a Questao 6 mostra o ensino basico
da tabela periodica voltada para o numero atdémico do elemento quimico Aluminio. No
questionario inicial, o percentual de acertos foi de 79,1% (19 alunos), no questionario
2 o percentual diminuiu 12,5%, mostrando uma regressao de acertos apds 0 jogo. Isso

pode estar relacionado a fatores externos como cansago dos alunos e/ou por estarem



18

muito euféricos com a aula, proporcionando um momento de desconcentragao por
parte dos mesmos. Ademais, a frequéncia com que o ensino tradicional & presente
em sala de aula também pode ter desencadeado essa ocorréncia nos alunos por nao
estarem habituado com o novo método, ou seja, os jogos causam curiosidade, assim
como foi citado anteriormente por Ferreira et.al. (2012).

Dando continuidade, na Questdo 7 vale ressaltar que a alternativa correta
nessa questao nao foi colocada na carta do jogo, dito isto, o aplicador incentivou os
alunos a estudarem as caracteristicas dos elementos periddicos em casa antes da
aplicacdo do jogo para ajudar na aprendizagem. No questionario inicial o percentual
foi de 33,3% (8 alunos), no questionario 2 subiu para 45,8% (11 alunos) o numero de
acertos.

Na analise dos resultados verificou-se que os alunos estudaram em casa a
tabela periddica assim como foi pedido pelo pesquisador. Sobre essa analise, €
importante frisar a importancia de estudar em casa, € uma forma eficiente de aprender,
pois fazé-lo somente na sala de aula nao é suficiente para o sucesso académico.

Dando prosseguimento, a Questao 8 fez uma avaliagao sobre a importancia da

atividade ludica em sala de aula para o ensino aprendizagem.
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Grafico 5 - Questionario antes da aplicagao do jogo — Questao 8: Como vocé avalia
a atividade ludica como método de ensino aprendizagem em sala de aula?

Questao 8: Questionario 1

® muito bom 42% (10)
mbom 54% (13)
®ruim 4% (1)

muito ruim 0% (0)

13; 54%

Fonte: Autoria propria (2025).

Grafico 6 - Questionario apos a aplicagdo do jogo — Questao 8: Como vocé avalia a
atividade ludica como método de ensino aprendizagem em sala de aula?

Questao 8: Questionario 2

= muito bom 46% (11)
mbom 42% (10)
®ruim 12% (3)

11: 46% muito ruim 0% (0)

10; 42%

Fonte: Autoria prépria (2025).

No questionario 1, conforme Grafico 5 acima, 42% (10 alunos) consideram o
método ludico “muito bom” para uma aprendizagem ativa, outros 54% (13 alunos)
avaliaram o método como “bom” e 4% (1 aluno) afirma ser “ruim”. Outrossim, no
questionario 2 (Grafico 6), 46% (11 alunos) consideraram a aula pratica “muito bom”
para o aprendizado; 42% (10 alunos) disseram considerar o ensino “bom” e 12% (3
alunos) afirmaram considera-lo “ruim”. Dessa forma, comparando os Graficos 5 e 6,
percebe-se que os resultados ndo foram satisfatorios para as alternativas “bom” e
“ruim”. Por outro lado, as afirmacdes pela falta de interesse nas atividades ludicas

podem estar relacionadas ao fato de os alunos ainda nao estarem familiarizados com
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tais métodos em sala de aula, portanto muitos alunos ainda ndo sabem a importancia
dessas metodologias para o aprendizado.

Entao, cabe aos docentes torna-las comuns no ambiente escolar, pois segundo
Dias e Almeida (2024), o ensino tradicionalista ja nao é mais suficiente e eficiente para
uma aprendizagem ativa, pois esse modelo carrega como principal personagem o
docente, isso ndo € favoravel para alcangar os resultados esperados se tratando da
aprendizagem do discente. Sendo assim, com as constantes mudancgas sociais vém
também as mudancgas no sistema de ensino onde se abordam as metodologias ativas,
tendo dessa vez o aluno como principal autor da sua aprendizagem.

Dando sequéncia a analise, pode-se destacar que as questdes 9 (nove) e 10
(dez) ndo estdo diretamente ligadas a dinamicidade do jogo, porém € de grande
relevancia aborda-las, pois sao questdes que podem mostrar de outra forma a relacéo
desses estudantes com a Quimica na sala de aula. Dito isto, os dados da Questao 9
foram expressos em quadros para melhor visualizagdo e entendimento. Dito isto, os
resultados apresentados correspondem somente aos alunos que responderam a
questao de forma completa. A questdo abordou a seguinte pergunta: “Vocé considera
importante conhecer a aplicagao e caracteristicas dos elementos quimicos para servir
como base para entender os conteudos abordados em sala de aula sobre a Tabela
Periodica? Se sim, comente”.

Quadro 3 — Questionario antes da aplicagdo do jogo — Questédo 9
Questao 9- Questionario 1
Respostas completas
“Sim, pois ajuda a identificar e localizar a familia periodo e a substancia dela”.
“Sim, é uma forma mais pratica de aprender”.
“Sim, pois facilita no aprendizado sobre a matéria”.
“Sim, pois é algo importante na minha opinido todos deveriam aprender”.
“Sim, vai ajudar no conhecimento e entenderemos o assunto melhor”.
“Sim, pois vai ser muito eficiente”.
“Sim, € importante saber o porqué e pra que serve cada elemento da tabela”.
“Sim, importante para obtermos conhecimento sobre 0 assunto”.
“Sim, porque serve para aprender sobre”.
“Sim, ajuda a compreender a utilidade de cada um”.
“Sim, pois conseguiremos entender melhor as demonstragoes”.
“Sim, é muito importante aprender os elementos quimicos para entender me-
Ihor a tabela periodica”.
“Sim, pois um auxilia o outro”.

“Sim, ter mais conhecimento que utilizaremos até o fim do ensino médio”.

“Pode nos ajudar em provas e atividades do nosso dia a dia”
Fonte: Autoria propria (2025).
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Quadro 4 - Questionario ap6s a aplicagao do jogo — Questao 9
Questao 9- Questionario 2
Respostas completas
“Sim, mas conhecimento e importancia”.
“Sim, ela ajuda a conhecer melhor os elementos e seus beneficios”.
“Sim, ajuda no aprendizado”.
“Sim, nos dar mais aprendizagem”.
“Sim, para obter conhecimento”.
“Sim, pois ajuda melhor no aprendizado”.
“Sim, acho necessario € bom para aprendizagem Ainda mais quando é Ili-
gado em medicina”.
“Sim, é importante para aprender mais”.
“Sim, pois é muito importante sabermos a tabela periddica”.
“Sim, gostei”.
“Sim, pois um complementa o outro”.
“Adquirimos mais conhecimentos que cai, € pode cair em concursos, Olimpia-

das, e provas consequentemente”
Fonte: Autoria propria (2025).

No Questionario 1, os 24 alunos responderam a questéo, foram 23 respostas
“Sim” e 1 “Nao”; porém, somente 15 responderam de forma completa, assim como
mostra o Quadro 3. Algumas das respostas foram: “Sim, pois ajuda a identificar e
localizar a familia periodo e a substancia dela”, “Sim, ajuda no aprendizado”, “Sim,
pois € muito importante sabermos a tabela periddica”, etc.

Ademais, no Questionario 2 foram 20 “Sim” e 4 “N&o”; no entanto, apenas 12
alunos responderam a pergunta de forma completa, conforme mostrado no Quadro 4.
Como se pode observar, houve uma regressdo das respostas completas do
Questionario 2 em relagdo ao 1, mas no geral mesmo os alunos tendo pouco
conhecimento sobre o assunto os comentarios foram positivos, mostrando que eles
consideram importante aprender as caracteristicas, funcdes, aplicacdes basicas dos
elementos quimicos que compdem a tabela periodica.

De acordo com Sousa e Meira (2023), € na tabela periédica que se encontra o
ensino basico da Quimica, por isso € considerada tado importante, deve ser repassada
em sala de aula de forma contextualizada onde o aluno desperte a curiosidade em
aprender sobre o assunto, buscando sempre compreender as informagdes nela
descritas.

Por fim, a Questdo 10 aborda uma discussao da relagao tabela periddica com
o cotidiano, que segundo Leite (2019) é um dos recursos que permite aos estudiosos
adquirir o conhecimento necessario para entender o processo da matéria existente no

universo. Dito isto, os quadros 5 e 6 a seguir apresentam as respostas dadas a
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questao 10, que abordou a seguinte pergunta: “Vocé consegue relacionar o conteudo
Tabela Periodica com o cotidiano? De que forma?”

Quadro 5- Questionario antes da aplicagao do jogo — Questao 10
Questao 10- Questionario 1
Respostas completas
“‘Nao, ainda ndo tenho essa capacidade”.
“‘Nao, pois para mim sem ser no dia a dia da escola nao tem muito sentido”.
“Sim, na hora de fazer a comida”.
“Sim, porque tem que aprender mais”.
“Sim, tudo ao nosso redor esta representado na tabela periddica”.
“Nao, pois nem tudo esta relacionado “.
“‘N&o, acho que sdo mais usadas em industrias e mercadorias”

“Sim, ela ajuda a identificar as substancias determinadas”.
Fonte: Autoria propria (2025).

Quadro 6 - Questionario apds a aplicagdo do jogo — Questao 10
Questao 10- Questionario 2
Respostas completas
“Sim, tudo ao meu redor apresenta em elemento quimico”.
“Ainda ndo aprendi”.
“‘Ainda nao”.
“‘Nao, porque nem tudo tem tabela periddica no cotidiano”.
“Nao, pois nao sei relacionar no meu cotidiano”.
“Sim, muitas dessas substancias encontramos no dia a dia como no ar,
na comida e etc.”.
“Sim, pois nds usamos produtos de limpeza e também esta presente na co-
mida”.
“Sim, nos alimentos que consumimos e no ar que respiramos’.
“Sim, esta presente na comida e em tudo ao nosso redor”.

“Sim, esta presente nas industrias e do ar”.
Fonte: Autoria propria (2025).

Conforme exposto acima no Quadro 5, dos 24 alunos participantes do jogo,
apenas 8 responderam de forma completa. No Quadro 6 estdo representadas as
respostas completas do Questionario 2, no qual 10 alunos responderam a pergunta
de forma completa, ou seja, duas a mais que no Questionario 1. Porém, alguns
complementos sdo de alunos julgando ndo saber relacionar o assunto ao seu
cotidiano, isso pode estar relacionado a falta de metodologias ativas em sala de aula
gue os ajude a criar uma curiosidade pelo assunto, é nas aulas praticas que eles seréo
capazes de criar essa capacidade de relacionar os conteudos ao cotidiano.

Além disso, as respostas dos dois questionarios sao semelhantes, alguns dos

comentarios nas respostas dos estudantes foram: “Sim, tudo ao meu redor apresenta
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em elemento quimico”, “Nao, pois nao sei relacionar no meu cotidiano”, “Sim, pois nés
usamos produtos de limpeza e também esta presente na comida”.

Analisando os comentarios dos alunos percebe-se que muitos entendem o que
sdo os elementos quimicos, sabem o quanto sdo importantes, porém n&o conseguem
explica-los em termos quimicos. Sobre essa analise, Albano e Delou (2023) destacam
a falta de aulas experimentais e explicagdes descontextualizadas e fora da realidade,
causando o desinteresse dos alunos.

Nesse sentido, com a aplicagédo do jogo “Dinamica Elementar” os alunos
compreenderam que para aprender Quimica € preciso saber relaciona-la ao cotidiano,
assim, um dos propositos dos jogos é superar ou amenizar essa dificuldade.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa apresenta uma relagdo entre o estudo da Quimica (Tabela
Periddica) em sala de aula e o cotidiano do aluno. A disciplina apresenta constantes
desafios aos docentes, por se tratar de uma area bastante ampla que nem sempre €
bem vista pelos estudantes, isso porque ndo consegue ser relacionada ao cotidiano
na maioria das vezes.

Sobre a analise dos resultados, a partir do jogo e do questionario foi possivel
perceber a grande importancia que os jogos oferecem para o ensino da Quimica, pois
torna-o menos mondotono e mais ativo. O questionario aplicado foi 0 mesmo antes e
apos o jogo “Dinamica elementar”, desse modo a analise desses questionarios provou
que, mesmo com alguns pontos negativos que aconteceram, possivelmente por
fatores externos como desconcentracdo momentanea por estarem euféricos,
provocou nos alunos a curiosidade em saber mais sobre os elementos da Tabela
Peridédica recebendo como resultado um bom desempenho na aplicagéo do jogo.

Observou-se que além de agucgar a curiosidade durante a participagao no jogo,
estimulou-se a capacidade do aluno para raciocinar e chegar a uma determinada
decisao/resposta correta sobre o conhecimento repassado. O aprendizado ativo
nasce a partir da curiosidade e criatividade que é desenvolvida no estudante quando
novas metodologias de ensino sao aplicadas nos ambientes de ensino, € importante
para o aluno ter sempre contato com o ensino dindmico para que possa criar o espirito
de grupo, deixando um pouco de lado o individualismo, pois trabalhar em grupo
incentiva a expressar suas ideias, discutir sobre o assunto que esta sendo abordado,

tudo isso é oferecido nas aulas praticas.
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Portanto, fica evidente que esse método de uso de jogos serve para
desenvolver no discente o interesse pela Quimica a respeito do que a disciplina
oferece como op¢ao de ensino, assim incentiva-os a buscar o conhecimento por meio
do assunto repassado em sala de aula e aprender a relacionar o seu aprendizado com
o cotidiano, pois dessa forma, o aluno pode ser o protagonista do seu conhecimento,
sendo esse um dos principios da ludicidade.

Em suma, este trabalho buscou ampliar as op¢des de métodos ativos e eficazes
que podem possibilitar aos estudantes a engajar nos seus estudos sobre “caminhos”
que Ihes fazem enxergar novas possibilidades, e sdo essas que fardo com que o

ensino evolua a cada dia.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI/
CAMPUS PARNAIBA ,
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - LICENCIATURA EM QUIMICA

QUESTIONARIO

1°) Qual seu nivel de conhecimento sobre a Quimica?
a) Facil b) Regular c) Dificil d) Muito dificil

2°) Qual seu nivel de conhecimento sobre a Tabela Periédica?
a) Facil b) Regular c) Dificil d) Muito dificil

3°) Qual das alternativas abaixo indica uma fungédo do Hidrogénio?
a) Aplicabilidade comercial

b) Gas incolor

c) Gas nobre

d) Presente nos ossos e dentes

4°) Em qual familia esta localizado o elemento cloro (CI)?
a) 5A b)6A C)7A d)8A

5°) Em qual periodo esta localizado o elemento fosforo?
a) 3° Periodo b) 7° periodo c)4° Periodo d)6° Periodo

6°) Qual elemento da Tabela Periddica possui numero atémico 137
a) Calcio b) Oxigénio c) Nitrogénio d) Aluminio

7°) Esse elemento Quimico é usado na datacdo de fosseis:
a) Fésforo b) Carbono c) Ferro d) Fluor

8°) Como vocé avalia a atividade ludica como método de ensino aprendizagem em
sala de aula?
a) Muito bom b) bom C) ruim d) muito ruim

9°) Vocé considera importante conhecer a aplicagéo e caracteristicas dos elementos
Quimicos para servir como base para entender os conteudos abordados em sala de
aula sobre a Tabela Periodica? Se sim, comente.

( )sim ( )ndo

10°) Vocé consegue relacionar o conteudo Tabela Periddica com o cotidiano? De
que forma?
() Sim ( )Nao
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