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Resumo

Sabe-se que a aprendizagem da tabela periddica é fundamental para o entendimento de assuntos
posteriores do programa de quimica para o Ensino Médio e também € trabalhoso para o docente
abordar esse conteldo em sala de aula. O ensino unilateral é muitas vezes visto como um
método para o ensino dos jovens e por tanto muitos professores se restringem apenas a esse
tipo de conceito de aprendizagem, gerando certas dificuldades no entendimento de
determinados assuntos. Com o intuito de tornar as aulas da disciplina de Quimica no ensino
médio mais atraentes, foi utilizada uma ferramenta ludica, um jogo de assimilacdo, para
possibilitar ao estudante conhecimento nesse assunto, uma complementacdo da abordagem
com vistas a uma melhor assimilacdo das propriedades dos elementos quimicos. O jogo
“memoria periddica” foi planejado pela equipe de alunos do PIBID de Quimica da UECE. O
jogo foi aplicado com os alunos do 2° ano, realizado na Escola Estadual de Educacéo
Profissional Leonel de Moura Brizola. Foi aplicado questionarios, para a avaliar o
conhecimento do assunto. Quando aplicado observou-se que o jogo influenciou positivamente
no processo de aprendizagem, o jogo é estimulante e facil de entender além de possibilitar a
combinacéo entre os elementos e suas caracteristicas, permite o desenvolvimento social em
relacdo a competicdo e interacdo com professor. O jogo Memoria Periodica apresenta-se como
uma ferramenta para o processo de aprendizagem no ensino do contetdo de tabela periddica
na disciplina de quimica.
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PERIODIC MEMORY GAME: A STRATEGY FOR THE TEACHING OF
CHEMISTRY IN A SCHOOL OF PROFESSIONAL EDUCATION

Abstract

It is known that the learning of the periodic table is fundamental for the understanding of later
subjects of the chemistry program for High School and it is also difficult for the teacher to
approach this content in the classroom. Unilateral teaching is often seen as a method for
teaching young people and therefore many teachers are restricted to this type of learning
concept alone, generating certain difficulties in the order to make classes in Chemistry in high
school more attractive, a playful tool, a game of assimilation, was used to enable the student to
be knowledgeable in this subject, a complementation of the approach with a view to a better
assimilation of the properties of the chemical elements. The "periodic memory" game was
planned by the PIBID students team of Chemistry of the UECE. The game was applied with
the students of the 2nd year, held at the State School of Professional Education Leonel de
Moura Brizola. Questionnaires were applied to evaluate the knowledge of the subject. When
applied it was observed that the game positively influenced the learning process, the game is
stimulating and easy to understand besides allowing the combination between the elements and
their characteristics, allows social development in relation to competition and interaction with
teacher. The game Periodic Memory is presented as a tool for the learning process in the
teaching of periodic table content in the discipline of chemistry.

Keyword: memory game; periodic table; chemistry teaching; learning.

JUSTIFICATIVA

O desinteresse para aprender quimica e/ou outras disciplinas como fisica, matematica
e biologia por parte dos estudantes ndo é raro. O que pode explicar tal situacdo deve-se a
inimeros fatores que podem ser os métodos tradicionais de ensino, aliados a complexidade do
conteudo, que acabam por tornar as aulas chatas e pouco atrativas. A quimica quando ensinada
em sala muitas vezes ndo é associada ao dia a dia dos alunos, o que facilitaria a aprendizagem
dos mesmos, por conta disso a forma encontrada para absorver determinado conteido, como a
tabela periddica é memoriza-la.

A tabela periddica, mostra-se no entendimento do aluno um contetdo complexo e que
exige um esforgo maior para aprendé-la, visto que nesse assunto existem inimeros tépicos que
sdo abordados, como elementos quimicos e suas caracteristicas, distribuicdo eletronica,
propriedades periodicas e aperiodicas, dentre outros.

Segundo Aires (2009), para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, é cada vez
mais comum a utilizacéo de jogos e atividades ludicas pelo professor, com o intuito de motivar
o0 aluno a aprender quimica, assim gerando uma diminuicao a rejei¢do do conteido abordado
em sala. Motivacdo, socializag&o, criatividade, cognicao e afei¢do, sdo apenas alguns dos varios



objetivos que podem ser atingidos a partir da utilizacéo de jogos didaticos (MIZUKAMI, 2011
apud SILVA, s.d).

Quando o jogo esta sendo aplicado pode ser que o aluno ndo tenha um desempenho
satisfatorio, entretanto é preciso cogitar que ele aprende durante a atividade, visto que ela ndo
tem um determinado peso, permitindo que o estudante aja de forma descontraida e arrisque
suas respostas, assim podendo confirmar sua suspeita ou esclarecer alguma ddvida sobre o
assunto (OLIVEIRA, SILVA & FERREIRA, 2010).

OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é aplicar um jogo da memoria voltado para o ensino da
quimica.

Os objetivos especificos sdo: aplicar o jogo didatico como recurso facilitador na
transmissdo do conhecimento; avaliar o conhecimento do aluno no assunto tabela periddica e
suas referidas caracteristicas; verificar a aceitagdo da aplicagdo do jogo por parte do estudante
como forma de auxiliar nas aulas sobre tabela periddica; oferecer ao aluno com dificuldade
uma nova chance de aprender o contedo; permitir a criacdo e reforcar lagos de amizade e
promover a ajuda muatua entre eles.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino de quimica ndo esta sendo mais téo eficaz no que diz respeito ao preparo do
aluno, para que posteriormente ele venha ingressar no ensino superior. Tal problema se da pela
complexidade do contetdo abordado em sala e também a didatica do professor, que muitas
vezes ndo encontra uma abordagem alternativa para facilitar a compreensédo do estudante.

No processo de ensino-aprendizagem os jogos didaticos sdo uma ferramenta importante
no processo de compreensdo do conteido para o aluno, pelo fato de que um método novo de
ensino atrai a atencdo do estudante e gera uma curiosidade acerca da atividade. Sabe-se que o
método tradicional de ensino ainda € praticado fortemente nas escolas e universidades, e que
muitos professores ndo procuram uma nova abordagem que facilite a aprendizagem do
estudante.

Cada professor tem seu metodo de ensino, e durante seu trabalho depara-se com
diferentes tipos de alunos. Acontece que existem alunos gque se adaptam ao modo de ensino e
outros ndo, e inlmeras vezes é mais facil para o docente continuar com aqueles que se adaptam
ao seu método, enquanto aqueles que ndo se adaptam sdo deixados de lado, gerando um
desinteresse maior pela disciplina (IDE, s.d).

O professor depara-se com indmeros tipos de aprendizes, e por isso é importante que
ele durante sua abordagem consiga atingir todos os alunos, fazendo com que todos
compreendam o que foi explicado. A introducdo de jogos ludicos no ensino dos jovens é uma
forma de aproximar o professor do aluno e também do conteudo.

Definicdo ludico conforme Robaina e Guimaré&es:

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se achasse
confinado a sua origem, o termo ldadico estaria se referindo apenas ao jogar, ao



brincar, a0 movimento espontaneo. O ludico passou a ser reconhecido como trago
essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a defini¢do
deixou de ser o simples sinénimo de jogo. As implicagdes da necessidade ludica
extrapolaram as demarcacdes do brincar espontaneo. (ROBAINA & GUIMARAES,
2012, p.2).

METODOLOGIA

A proposta teve inicio com a elaboracdo do jogo que foi produzido por bolsistas do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), também académicos do
curso de Licenciatura em Quimica da UECE. O jogo foi na EEEP Leonel de Moura Brizola,
com os alunos do 2° ano do ensino médio. O primeiro passo foi estabelecer os conteldos,
conceitos que seriam abordados com relagdo a tabela periddica, para melhor assimilacdo das
propriedades dos elementos quimicos, suas caracteristicas, distribuicdo eletronica e localizacao
na tabela.

e A composi¢do do jogo

O jogo memoria periddica € composto por 88 cartas formando 44 pares de cartas da
familia A, em uma delas tem o nome do elemento, simbolo, nimero atémico e distribuicdo
eletrdnica, no seu par contém suas caracteristicas. O deck de 88 cartas foi dividido em grupos
de duas familias cada, sendo familiale2 A,3e4 A,5e6 A, 7 e 8 A, assim formando 4 decks
de cartas. Para avaliacdo do jogo foram aplicados dois questionarios sendo um antes do jogo
e um depois do jogo, onde eles responderam as perguntas marcando o grau de dificuldade de 1
a5, como sendo 1 ruim, 2 regular, 3 bom, 4 muito bom e 5 6timo.

Figura 1 — Cartas utilizadas no jogo memoria periddica.

Pertence a Familia 2 A ou dos metais
alcalinos-terrasos;

E o quinto elemento mais abindante
nacrostaterresire;

E o metal mais abundanteno corpo;
Seunome derivadolatim aalcium;

Célcio

Ca

Numero atomico: 20

E encomtrado na natureza como
constituinte de rochasou minerais;

4 Sua defidénda pode  causar
osteoporose e osteopenia, depressio,
hipertensioe insénia;

Seu exresso pode ocasionar “pedras”
nos rins, anoresds, dificddade de

memorizacio.

Configuracio
eletronica:

452

Fonte: Os autores.

o Avaliacdo dos conhecimentos prévios e de satisfacdo com o jogo
Foram aplicados dois questionarios questionario de 03 (trés) questdes cada, com escala
Likert de cinco niveis, onde 1 ruim, 2 regular, 3 bom, 4 muito bom e 5 6timo. O primeiro
questionario teve com objetivo de fazer uma sondagem acerca dos conhecimentos prévios dos



estudantes sobre tabela periddica abordado, composto das seguintes questdes: 1) Como vocé
classificaria seu conhecimento sobre tabela periddica? 2) Qual seu conhecimento acerca da
identificacdo do elemento na tabela periddica a partir da distribuicdo eletrénica? 3) Apos a
aplicacdo do jogo como vocé acha que ficaria seu conhecimento sobre a tabela periddica? No
segundo questionario buscou-se avaliar a opinido dos estudantes sobre 0 jogo e sua relagdo
com a aprendizagem, o referido questionario € composto das seguintes questdes: 1) Qual sua
opinido sobre 0 jogo? 2) O jogo representou ser um meio significativo de aprendizagem?; 3)
Como vocé classificaria 0 conhecimento sobre a tabela ap6s o jogo?

e Regras do jogo:

1. O recomendado é a formac&o de grupos de cinco alunos, no maximo;

2. As cartas sdo embaralhadas por qualquer participante;

3. Paradeterminar a ordem do jogo entre os participantes, cada um deles pega uma
carta do grupo escolhido e entdo compara-se 0 numero atdmico, aquele que
obteve o maior nUmero atdmico inicia a partida;

4. A sequéncia do jogo é definida pela ordem decrescente dos nimeros atémicos
das cartas de cada jogador;

5. O jogador, primeiramente, vira uma carta do elemento e 1€ o conteido em voz
alta, para os demais participantes, depois vira outra carta, agora a das
caracteristicas com o intuito de formar o maior nimero de pares possiveis;

6. O participante que fizer um par tem o direito de tentar fazer outro par, errando
passa a vez para o proximo jogador;

7. Ao final do jogo quem obtiver o maior somatério dos nimeros atbmicos vence
a partida.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Quando os estudantes foram convidados a participar de um jogo da memoria onde o
tema era tabela periodica, houve uma certa resisténcia por parte de alguns alunos, visto que
eles disseram que deveria ser um jogo muito dificil e que ndo tinham conhecimentos
necessarios para participar, e portanto ndo haveria chance de se sairem bem, e como
consequéncia ndo saberiam jogar. Nesse momento foi explicado a dindmica do jogo e que o
intuito da atividade era uma forma de gerar questionamentos, tirar davidas, aprender sobre a
tabela de uma maneira divertida e fortalecer lagcos de amizade. A descontracdo apareceu a partir
deste momento e entdo antes da aplicacdo do jogo, os bolsistas do Pibid-Quimica/CCT/UECE,
realizaram uma explanacdo sobre o conteudo Tabela Periddica e Distribuicdo Eletronica,
momento no qual os estudantes da escola participaram de forma atenta e interativa. A Figura
2, apresenta o registro desse momento.



Figura 2 — Explicagdo sobre a tabela periddica e distribuicéo eletronica.

Fonte: Os autores.

Inicialmente foi observado uma certa inseguranca por parte dos jogadores com relagéo
aos seus conhecimentos sobre o contelido, pois ao virarem as cartas para a formagdo do par
eles ndo tinham certeza de que iriam acertar, entdo arriscar era a op¢ao, ja que nao era uma
“prova”, e isso permitiu que eles tirassem dividas sobre o assunto que surgiram ao longo da
partida. No decorrer do jogo, percebeu-se que eles constantemente consultavam a tabela
periddica para auxilia-los, na tentativa que ela pudesse de alguma forma contribuir para a
resposta e assim garantir a formacéo do par de cartas.

A consulta a tabela ndo foi vista de forma negativa, ao contrario, foi importante pois
permitiu que os alunos se acostumarem a utiliza-la.

Durante a aplicacdo do jogo foi possivel perceber que 0 jogo Memdria Periddica € uma
ferramenta ladica que auxilia no processo de ensino-aprendizagem do aluno. Uma das
propostas do jogo € permitir a interacdo e troca de conhecimento entre os alunos. O tempo de
duracdo foi em média de 30 a 40 minutos do jogo, sendo um fator positivo e importante, devido
as dificuldades do professor de aplicar metodologias diferentes e por terem um cronograma a
ser cumprido com uma carga horario muito reduzida. Segundo FIALHO (2008), a criacdo e
utilizacdo de jogos durante o processo de ensino traz inimeros beneficios como, instrumento
facilitador da sociabilidade, brincadeira, da integragdo e também do aprendizado. O professor
nesses momentos atua como observador devendo intervir na atividade no momento que
observar algum erro, permitindo ao estudante uma reflexdo sobre o erro e posteriormente
corrigi-lo, e também observar as habilidades cognitivas dos alunos (CUNHA, 2012).

Foi nitida a empolgacdo dos estudantes durante a aplicacdo do jogo, como pode ser
observado nas Figuras 3 e 4.



Figura 3: Aplicacdo do Jogo (na biblioteca). Figura 4: Aplicacéo do Jogo (no laboratdrio de quimica).
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Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

Foram aplicados dois questionarios, sendo um antes do jogo e um depois do jogo, onde
eles responderam as perguntas marcando o grau de dificuldade de 1 a 5, como sendo 1 ruim, 2
regular, 3 bom, 4 muito bom e 5 6timo. No primeiro questionario aplicado acerca do
conhecimento sobre tabela periddica, observou-se no questionario 1 a primeira pergunta onde
os alunos classificaram seus conhecimentos em torno da tabela periodica que 19,2% disseram
que seu conhecimento era ruim, 38,5% disseram regular, 34,6% como regular e 7,7% como
bom. Na segunda pergunta onde seu conhecimento de identificacdo dos elementos a partir da
distribuicdo eletronica foi 32,7% ruim, 28,8% regular, 34,6 bom e 3,8 classificaram como
muito bom. Na terceira pergunta como seus conhecimentos ficariam apds aplicacéo do jogo,
9,6% disseram regular, 28,8% bom, 53,8% muito bom e 7,7% 6timo.

Na primeira pergunta do questionario pds-jogo os alunos avaliaram a atividade, 7,1%
ruim, 14,3% bom e 78,6% 6timo. Na segunda pergunta avaliaram se o jogo foi um meio
significativo de aprendizagem, 7,1% ruim, 28,6% muito bom, 64,3% Otimo. J& na Ultima
pergunta classificaram seus conhecimentos da tabela periddica apds aplicacdo do jogo, 7,1%
ruim, 28,6% bom, 57,1% muito bom e 7,1% 6timo. P&de-se perceber que jogo possui uma
linguagem simples, mas especifica, 0 que mostrou ser um aspecto importante, pois motivou 0s
alunos a uma saudavel competi¢éo e motivagéo em jogar.

De acordo com MIZUKAMI (1986), no ensino tradicional, os papéis ja estdo pré-
definidos. Ao iniciar a aula o professor ja traz consigo o contetdo pronto e o aluno esta
preparado para ouvi-lo passivamente, portanto a forma de aprendizagem do aluno consiste na
repeticdo automatica do conteudo, assim sendo feita tal reproducdo € possivel avaliar o
desempenho do aluno. Além disso, vida emocional ou afetiva sdo vistas como um elemento
gue pode atrapalhar o ensino, assim tais elementos sao reprimidos.

A utilizacdo de jogos didaticos nas escolas constitui um elemento que pode dar um novo
félego no ensino-aprendizagem do aluno. Entretanto, a introducédo de atividades ludicas nédo é



uma forma de substituir os problemas relacionados ao ensino, € um recurso que veio para
auxiliar o professor e os alunos sobre o aprendizado da tabela periodica. Para que um jogo
didatico tenha um bom resultado apos sua aplicacdo, é preciso levar em conta aspectos
pedagogicos, para que ele ndo se torne apenas um jogo qualquer, sem um objetivo pré-definido.

Os resultados mostram que o jogo teve uma aceitacdo favoravel e que possibilitou aos
estudantes fortalecer o conteldo sobre a tabela periddica, assim como promoveu uma
socializacdo entre os jogadores. Portanto, a criagdo de atividades ludicas, bem como sua
aplicacdo ajuda na disseminacdo de determinados conteudos, pois desperta 0 interesse do
estudante, permitindo uma nova forma ensino que vai além do ensino tradicional.

CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos, foi possivel observar que os estudantes conseguiram
entender o jogo e pratica-lo, além de que ele € uma boa ferramenta para entender a tabela
perioddica, melhorando a assimilagdo dos elementos e seus nomes.

A aplicacdo de jogos como “A memoria periddica”, com 0s jovens do ensino médio,
permite que durante a partida eles possam fazer uma avaliacdo do seu conhecimento e
desempenho. Ja o professor, atua como um observador, podendo avaliar os alunos de uma
forma mais individual.

Através deste trabalho, foi possivel observar e entender a importancia de jogos didaticos
como ferramenta de ensino na escola. O processo de aprendizagem aconteceu de forma
divertida e prazerosa. O conhecimento prévio dos alunos sobre tabela periddica facilita a
aplicacdo do jogo e o interesse pelo mesmo.
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