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Elementropoles: O Jogo didatico para ensinar sobre tabela periédica.
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RESUMO: O estudo da Tabela Periddica pode representar um desafio significativo
devido a complexidade dos conceitos quimicos e a abordagem tradicional de ensino,
frequentemente marcada pela énfase na repeticdo mecanica. Contudo, foi
desenvolvido o jogo Elementropoles, um tabuleiro interativo que explora essas
propriedades por meio de perguntas tematicas associadas a cores especificas.
Durante a aplicagdo do jogo em sala de aula, observou-se um aumento no
engajamento dos estudantes, que demonstraram interesse ativo pela atividade. O
jogo, elaborado com um nivel de dificuldade balanceado, proporciona um ambiente
desafiador, estimulando a participacdo e promovendo o aprendizado de maneira
ludica. Além de reforcar o conhecimento tedrico, a atividade possibilitou que os
alunos desenvolvessem um raciocinio mais analitico sobre a organizagdo e as
tendéncias peridédicas dos elementos. Os resultados indicam que metodologias
interativas, como jogos educativos, sao eficazes para tornar o ensino de Quimica
mais acessivel e envolvente, favorecendo uma aprendizagem mais dindmica e
significativa.

PALAVRAS-CHAVE: Tabela Periddica, Elementos, Jogos educativos, Metodologias
ativas, Quimica.

1 INTRODUGAO

O estudo da Tabela Peridodica € amplamente reconhecido como um dos
maiores desafios para os estudantes no campo da Quimica, devido a complexidade
dos conceitos quimicos envolvidos. Compreender os elementos, suas propriedades
e a organizagao periodica exige uma solida base tedrica e uma abordagem que
relacione os conceitos abstratos a sua aplicagao pratica. Mortimer e Machado (2019)

destacam que a dificuldade no aprendizado da Tabela Periédica decorre, em grande
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parte, da abordagem tradicional de ensino, que prioriza a memorizagao mecanica
em detrimento de uma compreensdo contextualizada das tendéncias e padrdes
periddicos. Além disso, a abstracdo de conceitos fundamentais como
eletronegatividade, raios atdmicos e energias de ionizagdo muitas vezes torna o

aprendizado desmotivador e desafiador para os alunos.

Outro fator significativo, que contribui para a dificuldade no ensino da Tabela
Periodica é o fato de que n&o sédo utilizadas as diversas metodologias inovadoras,
que tornam o processo de aprendizagem mais dindmico e interativo. Silva e Santos
(2020) ressaltam que o uso de recursos tecnolégicos, como aplicativos, jogos
educativos e experimentos praticos, pode facilitar a compreensao dos alunos,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem visual e participativa. No entanto,
muitas escolas ainda enfrentam dificuldades em termos de infraestrutura e
capacitacdo docente, o que Ilimita a aplicacdo eficaz dessas ferramentas
pedagdgicas. Aléem disso, a resisténcia a mudangas na abordagem tradicional e a
falta de tempo e incentivo para adotar novas estratégias pedagdgicas contribuem
para a persisténcia de métodos menos eficazes, prejudicando o envolvimento dos
estudantes e o seu entendimento dos conceitos quimicos, como apontam Petter
(2021).

De acordo com Benedetti, Silva e Favaretto (2020), o uso de atividades
ludicas e experimentos praticos pode ser um caminho promissor para tornar o
ensino da Quimica mais acessivel e interessante. Estratégias didaticas e
inovadoras, que contextualizam o conteudo no cotidiano dos alunos e em suas
atividades de lazer, podem proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
significativa. Entre as abordagens que tém se mostrado eficazes, destaca-se o uso
de jogos educativos. Estes jogos, sejam de cartas, tabuleiros ou aplicativos digitais,
permitem aos estudantes explorar a organizacdo dos elementos quimicos, suas
propriedades e suas aplicagdes de forma interativa e envolvente. Silva e Almeida
(2021) defendem que o aprendizado ludico favorece a reten¢cado do conhecimento, ao
estimular a competigdo saudavel e o engajamento dos alunos, tornando o estudo da

Tabela Periddica mais significativo e menos mecanico.
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Neste contexto, foi desenvolvido um jogo interativo com o objetivo de avaliar o
aprendizado de conceitos fundamentais relacionados a Tabela Periddica, abordados
ao longo do semestre. O jogo possibilita que os estudantes explorem as principais
propriedades dos elementos, como numero atdbmico, massa atdmica, raio atémico,
eletronegatividade, eletropositividade, energia de ionizagdo e afinidade eletrdnica
(Diniz; Santos, 2019). Esses conceitos sao essenciais para a compreensao da
organizagdo da Tabela Peridédica e suas implicagbes nas reagbes quimicas. O
numero atdmico, por exemplo, € uma das caracteristicas que define um elemento
quimico, enquanto a massa atdmica reflete a média ponderada das massas de seus
isétopos naturais (Brown et al., 2013; Atkins; Jones, 2012). Outros aspectos, como
raio atdbmico, eletronegatividade e energia de ionizagado, sao fundamentais para
compreender as interacbes entre os atomos, e seu entendimento adequado é

essencial para o dominio da Quimica (Galavotti; Bim; Cebim, 2023).

O objetivo deste trabalho foi investigar a aplicabilidade de estratégias
inovadoras, como jogos educativos, no ensino da Tabela Periddica, e avaliar o
impacto dessa abordagem no envolvimento dos estudantes e na retencdo dos

conhecimentos de Quimica.

2 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo envolveu o desenvolvimento e a
aplicagao de um jogo educativo denominado Elementropoles, criado com o intuito de
promover o aprendizado da Tabela Periddica de uma forma dindmica, interativa e
envolvente. O jogo foi projetado em formato de tabuleiro, o que proporciona a
interacdo fisica e facilita a compreensdo do conteudo, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e concreta. Para tornar a experiéncia mais atrativa,
foi incorporada uma narrativa intrigante ao longo do jogo, na qual os participantes se
envolvem em uma historia relacionada ao universo dos elementos quimicos. Essa
narrativa foi estrategicamente planejada para despertar a curiosidade dos alunos e

incentiva-los a se dedicar a atividade, buscando respostas e refletindo sobre o
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conteudo de maneira pratica e contextualizada. Segue a Histéria do jogo

Elementropoles:

Em uma pequena cidade denominada Elementrépoles, residia um cientista
profundamente fascinado pela Tabela Periddica, dedicando-se ao estudo diario de
cada elemento e apreciando a complexidade e as diferengcas entre eles. Com o
passar dos anos, essa obsessao cresceu, levando-o a idealizar uma invengao
extraordinaria: uma maquina capaz de transporta-lo para um universo paralelo, no

qual as propriedades dos elementos quimicos poderiam ser alteradas.

No entanto, essa manipulagdo constante das caracteristicas dos elementos
resultou em uma grande catastrofe, desestabilizando a estrutura da maquina e
desconfigurando toda a Tabela Periddica. Como consequéncia, o cientista ficou
preso nesse novo cosmo, sem possibilidade de retornar ao seu préprio universo.
Para reverter a situagdo e reconfigurar a maquina, ele precisaria percorrer uma
longa trilha, enfrentando desafios e aprofundando o estudo de cada elemento.
Contudo, ele ndo poderia realizar essa tarefa sozinho. Assim, o cientista fara um
convite para que todos participem dessa jornada, com a missao de ajuda-lo a

restaurar o equilibrio da Tabela Periddica.

Além disso, a estrutura do jogo foi desenvolvida para reforgar os conceitos da
Tabela Periddica de forma divertida e engajante, permitindo que os alunos possam
revisar e aplicar seus conhecimentos enquanto participam de uma experiéncia
ludica. O design do tabuleiro foi cuidadosamente planejado para ilustrar a
organizagao dos elementos quimicos, e as regras do jogo foram elaboradas de
maneira a estimular o raciocinio légico e a tomada de decisdes baseadas no
conhecimento adquirido. Ao longo do jogo, os alunos sédo desafiados a identificar
elementos, associar propriedades e entender as interacbes entre os atomos de
forma mais contextualizada. O design do tabuleiro do jogo, que ilustra essas

dinamicas, € apresentado na Figura 1.
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Figura 1. Design do tabuleiro.

Fonte: Autoria proépria, 2025

Antes de iniciar o jogo, cada aluno recebeu uma copia da Tabela Periédica, o
que lhes permitiu consultar os elementos quimicos e suas propriedades durante o
jogo. As regras foram apresentadas aos participantes, garantindo que o jogo fosse
conduzido de forma clara e organizada. As principais regras do jogo sao:

1. O jogo deve conter no minimo dois jogadores.
Todos os jogadores devem estar com a tabela periédica em maos.
E proibido qualquer aparelho eletrénico para realizar pesquisas durante o
jogo.

4. Todos os participantes devem andar somente na quantidade de casas
indicada no dado.

5. A cor da casa que vocé cair apos andar a quantidade descrita no dado, sera a

mesma cor de carta que deve retirar.

T
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6. ApoOs retirar a carta, caso acerte ou erre a questao € obrigatério cumprir o que
estiver descrito na carta.
Todos os participantes iniciam do ponto "start".

Vence o jogador que chegar até a porta final ilustrada no tabuleiro.

As cartas retiradas durante o jogo apresenta questdes relacionadas a
diferentes propriedades dos elementos quimicos, e cada cor de casa no tabuleiro

corresponde a um tipo de questio:

e Amarela: Eletronegatividade

e Vermelha: Eletropositividade

e \erde: Energia de ionizagao

e Roxa: Identificagdo de elementos quimicos
e Azul: Afinidade eletrdnica

e Rosa: Raio atébmico

Figura 2. Design das cartas.

55, Qual dos seguintas
38. O carbono (G} @ maia alementos alcalinos tem a
eletronegative qua o eilicie menaor alatropositividade?

(5i)? . A) Litio
B} Sadio

C) Potassio m
-

21. A energia de ionizacdo
tende a diminuir ne grupo &
aumentar no pericdo?

T

Fonte: Autoria Proépria, 2025.

A dinamica do jogo foi projetada de modo que, independentemente de quem
seja o vencedor, todos os participantes ganham ao reforgar seus conhecimentos
sobre a Tabela Peridédica de uma maneira ludica e interativa. O jogo nao apenas
estimula a competicdo saudavel entre os alunos, mas também proporciona uma
oportunidade para que eles se aprofundem nos conceitos fundamentais da Quimica

de forma envolvente e significativa.

L
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo Elementrépoles foi aplicado a uma turma de graduagao na disciplina
de Quimica dos Elementos com o objetivo de realizar uma atividade académica
voltada para o aprendizado dos estudantes. Os resultados dessa aplicagao
comegaram a se evidenciar ja na explicagdo das regras. Um aspecto importante foi o
dominio demonstrado pelos alunos, que, devido ao conhecimento prévio ou a uma
base solida, conseguiram adaptar-se rapidamente a dinédmica da atividade. Esse

fator contribuiu significativamente para o engajamento inicial dos estudantes.

Durante a realizacdo da atividade, observou-se que, apesar da
disponibilidade de uma tabela periddica como recurso de apoio, 0os alunos nao
sentiram a necessidade de utiliza-la com frequéncia, uma vez que as perguntas
formuladas n&o exigiam tanto o recurso. A medida que a atividade avancava,
eventuais duvidas foram sendo esclarecidas, resultando em um aumento no

interesse ativo dos alunos pelo conteudo abordado.

Embora o objetivo inicial da atividade fosse estritamente académico, com o
tempo surgiu um segundo objetivo implicito: promover uma compreensao mais
profunda dos alunos sobre a disciplina. Para que os estudantes se envolvessem
ainda mais com o jogo, foi essencial seguir os principios da teoria do flow, que
sugere que a atividade deve ter um nivel de dificuldade equilibrado — nem tao dificil
a ponto de ser inatingivel, nem tdo facil que nao proporcione desafios (Silva et al.,
2019). Em outras palavras, o jogo deveria propor desafios que fossem instigantes,

mas ao mesmo tempo alcangaveis.

O jogo de tabuleiro, que apresenta nivel de dificuldade média, revelou-se
ferramenta eficaz de ensino, pois conseguiu despertar ainda mais o interesse dos
alunos pela matéria, ao mesmo tempo em que os retirava da zona de conforto,
proporcionando uma experiéncia diferente da abordagem tradicional. Esse tipo de
atividade se mostrou eficaz ndo apenas no reforco do conteudo, mas também no

incentivo ao aprendizado ativo e dinamico.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do desempenho dos alunos durante a atividade, pode-se concluir que
houve uma integracao efetiva por parte dos estudantes, motivada pelo carater nao
tradicional da abordagem proposta. Esse formato inovador estimulou os alunos a
refletirem e estruturarem seu raciocinio de forma a alcancar as respostas
necessarias, aproximando-os tanto da conclusdo da atividade quanto de uma

aprendizagem mais significativa.
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