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QUE ELEMENTO SOU EU?
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RESUMO

Novas estratégias de ensino tornam-se fundamentais diante do constante desenvolvimento e
transformacdo da sociedade. Diante disso, a abordagem no ensino de quimica por meio de jogos
educacionais tem ganhado espaco como ferramenta pedagogica, visto que, 0s jogos podem proporcionar
uma forma diferenciada e atrativa na mediacdo de conhecimentos quimicos. Nas aulas de Quimica, o
tema propriedades periddicas é geralmente conduzido de forma tradicional, o que resulta em
dificuldades por parte dos estudantes. Diante disso, nosso objetivo foi explorar a funcéo educativa dos
jogos por meio da elaboragdo do material didatico “Que elemento sou eu?” como forma facilitadora da
abordagem dos conceitos de propriedades periddicas no Ensino Médio. O jogo pedagdgico foi idealizado
e organizado a partir da adaptag@o do jogo ludico “Quem sou eu?”, que se trata de um jogo popular de
adivinhacgdo por tentativas. Apés a elaboracdo do protdtipo, propusemos a testagem junto a estudantes.
Foi utilizado como instrumento de pesquisa um questionario em escala de Likert visando avaliar quatro
quesitos referentes a aprendizagem, experiéncia, habilidades e a satisfacdo em relacdo ao jogo. Como
resultados podemos apontar que 0 jogo despertou o interesse dos alunos para o contetdo proposto e
melhorou o aspecto de engajamento e curiosidade sobre o tema das propriedades periddicas.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Propriedades Periddicas, Jogos didaticos.

INTRODUCAO

A Quimica, engquanto ciéncia, tem como objeto de estudo a matéria, suas propriedades,
composicdo e transformacdes. Essa ciéncia desempenha um papel fundamental em varias
atividades do nosso dia a dia, tais como o preparo de alimentos, a obtencéo de fontes de energia
e a manuteng&o das formas de vida. Em outras palavras, 0os conhecimentos quimicos permeiam

diversas areas e aspectos do cotidiano das pessoas. Nesse sentido, fica evidente o qudo
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importante é o estudo e a compreensdo dos conceitos quimicos para a formagéo dos estudantes:

Entretanto, pesquisas mostram que, ao longo do processo educacional, os alunos manifestam
dificuldades de aprendizagem ou mesmo desinteresse perante 0S conceitos quimicos
desenvolvidos (QUADROS et al., 2011; SANTOS et al., 2013; MACHADO; CAVALCANTI,
2015). Dentre as varias possiveis causas para isso, é importante destacar a influéncia de um
modelo de ensino essencialmente tradicional, ancorado na transmissdo e reproducgédo de
conteddo que, aliados a caracteristicas complexas e abstratas de parte dos conhecimentos
quimicos, tornam as aulas monotonas e desestimulantes, dificultando a aprendizagem e a
associagdo entre conceitos quimicos e a realidade (OLIVEIRA; SILVA; FERREIRA, 2010).

As constantes e ageis transformacgdes da sociedade contemporanea demandam a
necessidade de adotar novas abordagens no processo de ensino. Ao contrario do passado, em
que o professor era o Unico detentor do conhecimento, hoje vivenciamos um cenario de ampla
acessibilidade a informacdo, com rapido acesso a diversos dados por meio de tecnologias
digitais. Portanto, é fundamental reavaliar o planejamento e a organizacdo das situacdes de
aprendizagem, a fim de garantir a efetividade do ensino diante dessa nova realidade (DIESEL,;
BALDEZ; MARTINS, 2017).

Partindo desse principio, os jogos didaticos se apresentam como alternativas eficazes
para alcancar o objetivo de proporcionar aos alunos uma forma diferenciada, divertida e
educativa de estudar, como também potencializar a exploracdo, a construcéo e o interesse do
conhecimento de quimica (SANTOS et al.,2013). Diante do exposto, este trabalho tem como
principal objetivo apresentar o desenvolvimento do jogo “Que elemento sou eu?” a fim de
contribuir de forma dindmica e recreativa na exploracdao do tema Tabela Periddica no Ensino
Médio.

REFERENCIAL TEORICO

A compreensdo da organizacdo dos elementos quimicos na Tabela Periddica, possibilita
0 reconhecimento das caracteristicas, propriedades e tendéncias de variacdo dos elementos.
Pode-se dizer que a Tabela Periddica funciona como o alfabeto da quimica, o seja, desempenha

um papel fundamental no ensino da quimica (LEACH, 2009). Entretanto, muitas vezes o

conteudo relacionado a Tabela Periddica privilegia aspectos tedricos de memorizacao de forma
complexa e sem sentido. Essa forma de conhecimento geralmente acaba sendo irrelevante, visto

que é facilmente esquecido apds ao término do estudo e assim, em muitos casos 0s alunos
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acabam ndo tendo o conhecimento de como utilizar informagGes da tabela, que poderia

auxiliar na compreensao de diversos conceitos cientificos (ROMANO et al., 2017).

Em vista disso, a eficacia do ensino fica comprometida e os alunos com baixo
desempenho desestimulados com a disciplina de quimica (SILVA; FARIAS FILHO; ALVES,
2020). Para impulsionar o envolvimento dos alunos no processo de ensino e aprendizagem é
necessario que se busque diferentes meios ou ferramentas didaticas. A incorporacdo  de
atividades ludicas e dinamicas pode ser uma estratégia eficaz para auxiliar na construcao dos
conceitos relacionados a Tabela Periodica (FERNANDES, 2013).

Dessa maneira, para obter uma forma de ensino mais eficaz e eficiente, vém-se
aperfeicoando novas estratégias didaticas, consistindo em préaticas inovadoras e divertidas. Os
jogos didaticos se adequam nessas estratégias, e tem se mostrado como um recurso ladico que
age de forma dinamica, garantindo resultados positivos na educacdo, quando explorados de
maneira correta. Ademais, segundo as teorias de Vygotsky (1989), o ser humano se desenvolve
a partir do aprendizado, e 0 jogo pode ser um instrumento importante para esse
desenvolvimento, pois 0s jogos e suas regras proporcionam aos alunos desafios, estimulos e
incorporacdo de novos conhecimentos atuando como facilitadores dessa aprendizagem. Além
disso, os acertos e erros dos alunos ao longo dos jogos podem ser utilizados como um retorno
da prética pedagdgica do professor, possibilitando um aperfeicoamento da préaxis educacional
(FIALHO, 2013).

Vale ressaltar ainda que, os objetivos dos jogos educacionais ndo se resumem apenas
em facilitar que o aluno memorize um assunto abordado, mas sim estimular a participacao ativa,
induzir o raciocinio e a construgdo do seu conhecimento (BENEDETTI FILHO et. al., 2009;
CUNHA, 2012). Dessa forma, um jogo didatico deve simultaneamente ensinar e entreter os
jogadores. Partindo desse principio, ao utilizar os jogos didaticos para o ensino da Tabela
Periddica, proporciona-se aos discentes uma melhor compreensdo da simbologia quimica dos
elementos, localizagéo e organizacdo dos mesmos por grupos e periodos, como também suas
aplicagdes no cotidiano, além de servirem como entretenimento e contribuir na formagéo do
aluno (REZENDE; SOARES, 2019). Com isso, 0s jogos didaticos podem ser Otimas
alternativas para deixar as aulas de Quimica mais dinamicas, interessantes e mais propicias ao

aprendizado, complementando o ensino tradicional de quimica

METODOLOGIA

Elaboracéo e estrutura do jogo
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O jogo didatico “Que elemento sou eu?” foi idealizado e organizado a partir d

adaptacdo do jogo ludico “Quem sou eu?”, que se trata de um jogo popular de adivinhag&o por
tentativas, que pode ser jogado apenas com papel, caneta e alguns pedacos de fita adesiva. O
objetivo do “Quem sou eu?” € que cada participante adivinhe e investigue, por meio de
perguntas respondidas com sim e ndo, qual a informacg&o oculta dos participantes adversarios
com base em um tema escolhido no inicio da brincadeira.

Diante disso, o jogo “Que clemento sou eu?” foi elaborado com a tematica dos
elementos quimicos e da Tabela Periddica, visando explorar as propriedades periddicas. Foram
confeccionadas cartas simples e algumas cartas bonus com informacbes extras sobre os
elementos quimicos. Estas Gltimas com o objetivo de ajudar os jogadores nos elementos mais
dificeis de serem adivinhados, além de instigar a competi¢do. Ademais, todo o design do jogo
foi pensado com intuito de chamar atencédo dos jogadores, por isso, foi escolhido o desenho do
modelo atbmico de Rutherford como logo principal e as cores mais utilizadas no desenho foram
roxo, azul e turquesa.

O layout das cartas elaboradas bem como a caixa que compde o jogo foram feitos
utilizando o site da Adobe Photoshop, nele foi preparada a arte do jogo e a logo do atomo que
foi obtido pelo site Freepik (Figura 1c e 1d). Além disso, elaboramos um fichario com perguntas
norteadoras quanto aos questionamentos a serem feitos e criadas também 8 regras para o

desenvolvimento do jogo que visam auxiliar no seu percurso.

Testagem e avaliacdo do protétipo do jogo

Para a avaliacdo inicial do jogo idealizado foi proposta a testagem do mesmo junto a
estudantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) em um curso
de Licenciatura em Quimica. Participaram da pesquisa 12 académicos que foram instruidos
pelos autores sobre o funcionamento e a dinamica do jogo, na sequéncia realizaram a testagem.

Ap0s 3 rodadas de testes os sujeitos foram convidados a responder um instrumento de
pesquisa do tipo questionario adaptado de Rocha, Bittencourt e Isotani (2015) e composto de
32 afirmativas a serem julgadas pelos participantes em escala de Likert com cinco pontos
(1=discordo totalmente, 2=discordo, 3=indiferente, 4=concordo, 5=concordo totalmente)
(Quadro 1).

Quadro 1 — Estrutura do instrumento de avaliagdo do jogo

1 Experiéncia do jogo

1.1 O jogo possibilitou um maior aprendizado por meio de experimentagao.

1.2 Consegui por meio da experiéncia no jogo melhorar minhas habilidades em usar a
tabela periodica.

1.3 As interacfes permitidas no jogo possibilitam interacdes com o cenario real.
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1.4 As diversas formas de feedback no jogo (imagens, layout, interacGes) sédo relevantes
e chamaram a atencéo para 0 jogo.

1.5 A similaridade do jogo referente ao contetido da tabela periddica permitiu um
treinamento satisfatorio.

2 Aprendizagem com 0 jogo

2.1 Eu acredito que este jogo contribuiu muito para reforgar meu conhecimento sobre o
contetido referente a tabela periddica.

2.2 Eu acredito que este jogo foi eficiente na aprendizagem e prética do contetdo. 2.3 Eu
consigo relacionar o que aprendi durante o jogo com a realidade e a matéria.

2.4 Eu acredito que a experiéncia adquirida no jogo ira contribuir para um melhor
desempenho na disciplina de quimica.

2.5 O jogo possibilitou-me trabalhar com conceitos tedricos e légicos referentes ao
conteddo tratado.

2.6 Eu adquiri mais conhecimentos sobre o contelido trabalhado durante o jogo.

2.7 Eu desenvolvi habilidades investigativas e sociais durante o jogo.

3 Reacdo ao jogo

3.1 O jogo conseguiu estimular minha atencéo.

3.2 O conteudo do jogo é relevante para a matéria de quimica

3.3 O conteudo do jogo potencializou os conhecimentos que eu ja possuia sobre o
contetdo tratado.

3.4 Foi facil entender o jogo.

3.5 Foi facil usar o jogo como material de aprendizagem.

3.6 Eu estou confiante com o aprendizado e a pratica que obtive no jogo.

3.7 Eu estou satisfeito com a oportunidade de jogar.

3.8 Eu estou satisfeito com 0 meu desempenho no jogo.

3.9 Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

3.10 Foi estimulante jogar e aprender com o jogo e esforcei-me em ter bons resultados.
3.11 Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado por causa dele.

3.12 Este jogo é adequadamente desafiador para mim e as tarefas sdo equilibradas.
3.13 Néo senti dificuldade de entender ou jogar o jogo.

3.14 Houve progresso perante meu aprendizado durante o jogo.

3.15 Meu interesse sobre a matéria aumentou com o jogo.

3.16 Achei o design do jogo interessante e chamativo.

4 Aprendizagem do contetido

4.1 Eu compreendo melhor o contetido sobre a tabela periddica ao finalizar o jogo.

4.2 Eu consigo entender melhor o uso da tabela periédica e como Ié-la.

4.3 Ao finalizar o jogo eu consigo avaliar melhor meu desempenho e entendimento sobre
a matéria.

5 Grau da sua satisfagéo global com o jogo

Fonte: Elaborado a partir de Rocha, Bittencourt e Isotani (2015)

Os itens do questionario foram organizados em quatro dimensdes a fim de mensurar a

experiéncia no jogo (1), a aprendizagem com 0 jogo (2), a reacdo ao jogo (3) e a aprendizagem

do contetdo (4). Como item geral foi solicitado que os participantes indicassem a satisfacao

global em relacéo ao jogo testado (5). Os dados produzidos pelos estudantes foram organizados

e em gréaficos para uma melhor representacdo dos resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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O protétipo do jogo elaborado

Foram elaboradas cinquenta cartas semelhantes a cartas de baralho, onde cada uma
representa algum dos elementos quimicos mais representativos da Tabela Periddica. Essas
cartas possuem apenas 0 nome e o simbolo em uma das faces, que deve ser ocultada para o

portador (Figura 1a).

Figura 1 — Layout das cartas, logo e caixa
B)

26 56
Fe aa
FERRO BARIO

Fonte: Autoria prépria (2023)

Além disso, também foram confeccionadas dez cartas bénus nas quais, além do
elemento quimico no interior da carta, na face exposta aos participantes, foram inseridas
algumas dicas, com o objetivo de auxiliar os jogadores, (Figura 1b).

Foi elaborado um fichario contendo trinta perguntas de modo que os participantes
tenham um norteamento com sugestdes de questionamentos a serem feitos. Foram inseridas
questBes sobre propriedades periddicas, usos e ocorréncias dos elementos quimicos, estados

fisicos, grupos e periodos, valéncias e configuracéo eletronica (Figura 2). Como material de
apoio sugere-se que 0s participantes usem a Tabela Periddica.
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Figura 2 — Fichéario de Perguntas

FICHARIO DE PERGUNTAS|
1. Souda familia...? 16. Sou sintético?
2. Soudo periodo...? 17. Meu simbolo &...7
3. Sou o elemento mais eletronegativo? 18. Estou presente em algum alimento?
4. Sou mais eletronegativo que 0.7 19. Estou presente na natureza?
5. Sou o elemento de maior raio atémico? 20. Sou um gas nobre?
6. Pertenco a familia...? 21. Meu numero Atdmico &...7
7. Eutenho um raio atémico grande? 22. Sou do bloco s?
8. Souum metal alcalino? 23. Sou do bloco d?
9. Faco parte dos metais alcalinos terrosos? 24. Faco parte dos lantanideos?
10. Sou um metal de transic&o? 25. Faco parte dos actinideos?
11. Faco parte dos halogénios? 26. Tenho a massa atémica de...?
12. Sou um n3o metal? 27. Fui descoberto pelo...7
13. Estou do ladodo .7 28. Posso ser utilizado na cozinha?
14. Sou um liquido? 29. Sou utilizado nos produtos de limpeza?
15. Sou um gas? 30. Sou tdxico ou radioativo?

Fonte: Autoria prépria

As regras e forma de conducao pedagdgica do jogo

O jogo “Que elemento sou eu?” possui 8 regras (Figura 3), se sucede entre 2 ou 3
rodadas, em que podem ser jogadas por 3 ou 4 participantes.

Ao iniciar o jogo deve-se embaralhar as cartas e entregad-las aos competidores
juntamente com o fichario de perguntas e a Tabela Periddica. Neste momento, se o docente
achar viavel podera fazer uso da Tabela Periddica digital que estara disponivel para Android e
I0S. Em seguida, cada jogador devera pegar a sua carta e cola-la em sua testa utilizando uma
fita, sendo obrigatério mostrar a sua carta para os demais competidores e sem poder olhar o
elemento quimico presente, caso contrario, o competidor devera trocar de carta.

Logo apds, o docente ou os alunos poderdo escolher por meio de sorteio quem iniciara
0 jogo com as perguntas de sim ou ndo, neste instante os jogadores poderao fazer uso do fichario
de perguntas como material de apoio. Apos iniciar o jogo, cada jogador com base nos dados
coletados por meio das perguntas realizadas tera como objetivo identificar seu elemento
guimico mais rapido que os demais competidores, pois em cada rodada sera desclassificado o
jogador que identificar por altimo seu elemento quimico, e ganhara aquele que conseguir

permanecer até o final da Ultima rodada e identificar qual elemento quimico esta presente na

carta colocada em sua testa.
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Figura 3 — Regras do Jogo

REGRAS DO JOGO

1. O jogador ndo podera ver a propria carta, caso acontecer sera eliminado do jogo.

2. E obrigatério o jogador mostrar a sua carta aos demais participantes durante o jogo
para poder jogar.

3. S50 podera ser realizado perguntas de sim ou ndo, caso contrario a pergunta ndo
sera respondida e o jogador perder3 a sua vez de perguntar.

4. 0O jogador que perguntar na vez de outro competidor, ficara sem poder perguntar
na préxima sequéncia.

5. 5e o jogador identificar seu elemento quimico, devera esperar a sua vez de
perguntar para revelar seu elemento, caso contrario tera que trocar de carta.

6. Se algum adversario der dica para os outros oponentes, este perdera sua vez de
perguntar nas proximas 2 sequéncias.

7. Cada jogador tem direito a perguntar no maximo 2 vezes aos outros competidores
se ele consiste no elemento suspeito, se o jogador extrapolar este limite, sera
eliminado.

B. Caso o Jogador classificado na primeira rodada fornecer dica para os demais
competidores, sera desclassificado e tera que pegar uma nova carta e retomar ao

jogo, ndo podendo ser uma carta bénus

Fonte: Autoria propria

Ademais, ao final da primeira rodada os jogadores eliminados poderdo continuar as
proximas rodadas respondendo as perguntas com sim ou nao, depois o professor podera formar
novos grupos com os competidores que foram eliminados. Além disso, caso o competidor
classificado der dicas aos demais jogadores este sera desclassificado e terd que pegar uma nova

carta e retomar ao jogo.

Testagem do prototipo do jogo

Ap0s o0 consentimento em participar da pesquisa os 12 estudantes foram organizados
em trés grupos com quatro integrantes e na sequéncia foram instruidos a respeito das regras e
de como jogar o jogo (Figura 4).

Depois das rodas destinadas a ambientacdo e exploracdo do jogo, os participantes
responderam ao questionario contendo quatro quesitos de avaliacdo (experiencia do jogo;
aprendizagem com 0 jogo; reacdo ao jogo; aprendizagem do conteldo;) e uma questdo sobre a
satisfacdo em relagcdo ao mesmo. As respostas foram representadas por dimensfes com base

nos itens que as compdem e na concordancia dos participantes (Figura 5).



IX Encontro
ENALIC i
Licenciaturas

Figura 4 — Testagem do jogo

Fonte: Autoria prépria

O objetivo do quesito 1, experiencia do jogo, foi avaliar o desenvolvimento de
habilidades (1.1 e 1.2), interacOes (1.3) e reacdes positivas ou negativas dos jogadores (1.4 e
1.5), ou seja, se elas condizem com a experiencia proposta do jogo. Observamos na Figura 5a
que todos os participantes concordaram com as assercdes propostas (CP+CT>80%) o que indica
que a experiéncia obtida durante o jogo lhes permitiu a aquisi¢ao de habilidades, realizacdo de
interacGes com outros jogadores e a reacdo frente a dinamica de jogabilidade proposta.

Quanto ao quesito 2, aprendizagem com 0 jogo, seu intuito foi avaliar se estudantes
percebem que o jogo contribui para reforcar seus conhecimentos referentes aos contetidos de
propriedades periodicas de modo eficiente (2.1 e 2.2), se sdo capazes de relacionar o
aprendizado com a realidade (2.3), se articulam os conceitos com a pratica (2.4 e 2.5) e se
aprimoram conhecimentos e habilidades investigativas (2.6 e 2.7) (Figura 5b). Foram obtidas
concordancias superiores a 90% (CP+CT>90%) para todas as asser¢des propostas. Nos itens
2.3 e 2.7 foram verificados 10% de indiferenca.

No quesito 3, reacdo do aluno ao jogo, avaliamos a relevancia do contetido do jogo e
seu entendimento (3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.13 e 3.14), o estimulo quanto a manter a atencdo do
aluno (3.1, 3.9) e o sentimento/satisfacdo do jogador perante o jogo e ao conteudo trabalhado
(3.7, 3.8, 3.10, 3.11, 3.12, 3.15, 3.16) (Figura 5c¢).

Observamos que a rea¢do ao jogo, no ambito geral, apresentou aceitacdo maior que 60%

(CP+CT) por parte dos participantes da pesquisa e sugere que o conteido explorado é relevante,

que a dinamica e jogabilidade estimulam a atencdo e participacdo, alem do sentimento de

satisfacdo promovido.
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Ademais, 0 quesito 4, aprendizagem do conteldo, visou investigar a aprendizagem do

estudantes por meio do jogo quanto a compreensao dos conceitos (4.1 e 4.2) e a autoavaliacdo
do aluno em relacdo ao seu desempenho como jogador (4.3) (Figura 5d). Com base nas
concordancias, consideramos que 90% dos participantes melhoraram suas percepcoes sobre as

propriedades periddicas apds a experiencia com 0 jogo.

Figura 5 — Dados da testagem do jogo com base nos quesitos de avaliacdo

A) B)
S 15 %, 2.7
2 14 S 2.6
s £ 25
8 ©
% 1.3 c 2.4
q:) 12 D 2.3
L% 5 2.2
1.1 1 1 1 1 J 8 2'1 1 1 1 1 )
0% 20%  40% 60% 80% 100% < 0% 20% 40% 60% 80% 100%
DT mDP mIN mCP mCT DT =DP mIN mCP mCT
C) D)
3.16 | o
3.15 ] ';
3.14 I %-8
3.13 1 S >
3.12 ] S g
c
o 3.11 | o ©
(@] —
2 3.10 ] 2—
8 3.9 | ] ] | | ]
3 38 — 0% 20% 40% 60% 80% 100%
s 3.7 |
Cqé 3.6 I DT =“DP mIN mCP mCT
35 |
34 I E) Satisfacdo global em escala de 0 a 10
3.3 N
3.2 ]
3.1 I 8 9 10

0% 20% 40% 60% 80% 100%

8,3% 25% ' 66,7%

DT DP =IN =CP uCT

Legenda: DT=discordo totalmente, DP=discordo, IN=indiferente, CP=concordo, CT=concordo totalmente
Fonte: Autoria propria (2023)

Por conseguinte, a Ultima questdo do instrumento teve como finalidade avaliar a

satisfagdo global em relacdo ao prototipo do jogo “Que elemento sou eu?” em uma escala
numerica de 0 a 10. Os estudantes atribuiram valores de 8,0 (8,3%), 9,0 (25%) e 10,0 (66,7%).

A priori, de acordo com os resultados obtidos os participantes indicaram satisfacdo adequada
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em relacdo ao material didatico apresentado. Essa observagdo vem de encontro aos estudos qu

apontam para os beneficios trazidos pelo uso pedagoégico dos jogos nas aulas (CUNHA, 2012;
TEIXEIRA; APRESENTACAO, 2014; PACHECO; COSTA, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

A contribuicdo pedagogica do jogo proposto em nossa pesquisa se da pela possibilidade
de uma maior compreensdo dos conceitos referente as propriedades peridédicas como também
as caracteristicas dos elementos quimicos e suas aplica¢des. Diante disso, 0 jogo elaborado
procura articular dindmica, entretenimento e conhecimentos quimicos. Trata-se de um jogo
investigativo, que explora a observacéo, a criatividade e o pensamento Idgico.

No ambito geral, o uso de jogos que mobilizam funcbes cognitivas no contexto escolar
possibilita o exercicio de habilidades emocionais e sociais, uma vez que favorecem a interacao
social e a colaboragdo mutua dos estudantes, ou seja, por meio do jogo “Que elemento sou eu?”
pode ser promovido um ambiente favoravel e estimulante para a aprendizagem de conteudos
atitudinais alinhados a dimensdo social e das relagdes e dos conhecimentos conceituais

relacionados as propriedades periddicas.

REFERENCIAS

BENEDETTI FILHO, E.; FIORUCCI, A. R.; BENEDETTI, L. P. S.; CRAVEIRO, J. A.
Palavras Cruzadas como Recurso Didatico no Ensino de Teoria Atdmica. Quimica Nova na
Escola, v. 31, n. 2, p. 88- 95, 20009.

CUNHA, M. B. Jogos no Ensino de Quimica: Consideracfes Teoricas para sua Utilizagdo em
Sala de Aula. Quimica Nova na Escola, v. 32, n. 2, p. 92-98, 2012.

ROCHA, R. V.; BITTENCOURT, I. I.; ISOTANI, S. Avaliacdo de Jogos Sérios: questionario
para autoavaliacéo e avaliacdo da reacdo do aprendiz. X1V SBGames, p. 648-657. 2015

DIESEL, A; BALDEZ, A. L. S.; MARTINS, S. N. Os principios das metodologias ativas de
ensino: uma abordagem tedrica. Revista Thema, v. 14, n. 1, p. 268-288, 2017.

FERNANDES, M. L. M.; O Ensino de Quimica e o Cotidiano, 1. ed., InterSaberes Curitiba,
2013.

FIALHO, N. N. Jogos no Ensino de Quimica e Biologia. Curitiba: Intersaberes, 2013.

LEACH, M. R. The Chemogenesis Web Book. 2009. Disponivel em:
<http://www.metasynthesis.com/webbook/01_intro/intro.html>. Acesso em: 17 jul.




IX [t
ENALIC i,

2023.

MACHADO, R. C.; CAVALCANTI, E. L. D. Dificuldades de Aprendizagem versus
Desempenho Académico dos Estudantes do Curso de Quimica: Relatos Possiveis. Revista
Debates em Ensino de Quimica, v. 1, n. 1, p. 48- 61, 2015.

OLIVEIRA, L. M. S.; SILVA, O. G.; FERREIRA, U. V. S. Desenvolvendo jogos didaticos
para o ensino de quimica. Holos, v. 5, p. 166-175, 2010.

PACHECO, A. C. R.; COSTA, H. R. Pressupostos de avaliacdo na aplicacéo de jogos digitais
no ensino de quimica: uma analise a partir da revisdo sistematica da literatura. Ensaio Pesquisa
Em Educacdo Em Ciéncias, v. 25, p. e40202, 2023.

QUADROS, A. L.; SILVA, D. C.; ANDRADE, F. P.; ALEME, H. G.; OLIVEIRA, S. R;;
SILVA, G. F. Ensinar e aprender Quimica: a percepc¢do dos professores do Ensino Médio.
Educar em Revista, n. 40, p. 159-176, 2011.

REZENDE, F. A. de M.; SOARES, M. H. F. B. Jogos no ensino de quimica: um estudo sobre
a presenca/auséncia de teorias de ensino e aprendizagem na perspectiva do V Epistemoldgico
De Gowin. Investigacdes Em Ensino De Ciéncias, v. 24, n. 1, p. 103-121, 20109.

ROMANO, C. G.; CARVALHO, A. L, MATTANO, I. D.; CHAVES, M. R. M,
ANTONIASSI, B. Perfil quimico: um jogo para o ensino da Tabela Periddica. Revista Virtual
de Quimica. v. 9 n. 3, 1235- 2444, 2017.

ROBAINA, J. V. L. Quimica através do ludico: brincando e aprendendo, Canoas: Ed.
Ulbra, 2008.

SANTOS, A. O.; SILVA, R. P.; ANDRADE, D.; LIMA, J. P. M. Dificuldades e motivacdes de
aprendizagem em Quimica de alunos do ensino médio investigadas em acbes do
(PIBID/UFS/Quimica). Scientia Plena, v.9, n. 7, p. 1-6, 2013.

SILVA, K. K.; FARIAS FILHO, T.F.F.; ALVES, L.A. Ensino de quimica: o0 que pensam 0s
estudantes da escola publica? Revista Valore, n.5, e-5033, 2020.

TEIXEIRA, R. R, P.; APRESENTACAO, K. R. S. da. Jogos em sala de aula e seus beneficios
para a aprendizagem da matematica. Revista Linhas, v. 15, n. 28, p. 302-323, 2014.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos processos psicologicos
superiores. S&o Paulo: Martins Fontes, 1989.




