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RESUMO

No processo de ensino-aprendizagem, e dentre as diferentes metodologias de ensino, 0s
jogos didaticos tém se mostrado uma ferramenta interessante na trajetdria de construcao
do conhecimento do discente. O que acarreta um desenvolvimento tanto educativo quanto
social, pois além de criar um posicionamento critico sobre o conteudo, o jogo pode
fomentar discussdes e o trabalho em equipe, corroborando assim com o desenvolvimento
interpessoal. Visando a utilizacdo do jogo como recurso didatico, neste presente artigo,
discutiremos os resultados obtidos a partir da elaboragao e aplicagdo do jogo “Batalha
Naval Periddica”. Para isso, varias etapas foram planejadas, dentre elas, destacamos: a
construcdo do projeto, producdo, aplicacdo e avaliacdo do jogo didatico sobre o contetdo
de tabela periddica. Os aspectos ludico e cognitivo presentes nesse jogo sdo importantes
para o ensino e aprendizagem de conceitos, favorecendo a motivacgdo, a argumentacgéo, o
raciocinio e a interacdo entre professor e aluno. Os beneficios da aplicacdo do jogo foram
examinados durante a aplicacdo, pois foi possivel observar que o jogo cumpriu sua funcéo
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educativa, facilitando a construcdo de conhecimento em meio a um clima de descontragéo
e ludicidade.

Palavras-Chave: Tabela periddica, ludicidade, jogo.

ABSTRACT

In the teaching-learning process, and among the different teaching methodologies, the
didactic games have proven to be an interesting tool in the trajectory of knowledge
construction for the student. This leads to both educational and social development,
because besides creating a critical position on the content, the game can encourage
discussions and teamwork, thus corroborating the interpersonal development. Aiming to
use the game as a didactic resource, in this article we will discuss the results obtained
from the development and application of the game "Periodic Battleship™. For this, several
steps were planned, among them we highlight: the construction of the project, production,
application, and evaluation of the didactic game about the periodic table content. The
playful and cognitive aspects present in this game are important for teaching and learning
concepts, favoring motivation, argumentation, reasoning and interaction between teacher
and student. interaction between teacher and student. The benefits of the game were
examined during its application, because it was possible to observe that the game fulfilled
its educational function, facilitating the construction of knowledge in a relaxed and
playful environment.

Keywords: Periodic table, playfulness, game.

1 INTRODUCAO
Ao se tratar do desenvolvimento coletivo, individual e cognitivo de qualquer
individuo, a educacéo escolar € uma etapa primordial em sua formacéo pessoal e cidada.
Ela é responsavel por grande parte dos conhecimentos cientificos construidos pelo
estudante, sendo essa uma fase de suma importancia na vida dos sujeitos. Ademais, a
educacédo pode fomentar a transformacéo e conducéo do discente na sociedade, de modo
que ela tende a preparar o ser humano para se inserir de maneira critica e respeitosa nas
decisbes cotidianas. Portanto, para conseguir ensinar as pessoas a construirem um
pensamento critico saudavel e fundamentado, se faz necessario uma boa formacéo dos
sujeitos nesse contexto. Em geral, quando se trata do ensino de quimica, os estudantes
vislumbram essa area de conhecimento como sendo bastante abstrata e de dificil
compreensdo, 0 que pode culminar na criacdo de um bloqueio. Parte desse pensamento
prévio é devido ao tipo de ensino que estamos acostumados a vivenciar, que corresponde
em uma abordagem tradicional com linguagem formal e técnica. Assim como é falado
por Silva (2020):
O ensino de Quimica exige uma linguagem amparada em teorias e formulas, o

que gera indiferenca e o ensino da disciplina torna-se na maioria das vezes
desmotivadora deixando os estudantes entediados, principalmente quando
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abordamos a Quimica de forma tradicional, usando os livros didaticos, quadro
ou até mesmo slides em powerpoint. Todas essas questdes perpassam pelas
dificuldades de abstragdo dos conteddos. Infelizmente o ensino de Quimica
ainda continua de forma descontextualizada [...] (p. 67057).

Além do empecilho gerado pelo blogueio e PREconceito previamente criado, é
um desafio fazer com que os educandos entendam a importancia do que estdo aprendendo
para utilizacdo destes saberes na sociedade. E esses elementos séo relatados por Oliveira,
Silva e Ferreira (2010):

N&o é raro encontrarmos alunos indiferentes ao ensino de quimica. Esse fato
pode ser atribuido aos métodos tradicionais de ensino que, aliados a contetidos
complexos, tornam as aulas monétonas e desestimulantes. Para estimular e
resgatar o interesse desses alunos pelas aulas de quimica é fundamental que o
professor busque metodologias diferenciadas que o auxilie no processo de
ensino dos conteldos (p. 168).

Por mais que seja bastante dificil e desafiador, & necessario que nds como
professores busquemos de certa forma diversificar o ensino e estar por dentro da realidade
dos estudantes, para que sejam desenvolvidas metodologias didaticas mais condizentes
com a vivéncia de cada um, o que pode acarretar em uma melhor filtragem e assimilagéo
do conhecimento construido por eles com a sua vida cotidiana (SILVA et al., 2020). Visto
isso, com a intencdo de inserir ferramentas que possam auxiliar o ensino de quimica, 0s
jogos didaticos podem ser uma possibilidade para quebrar a monotonia e construir o
conhecimento de uma forma divertida. Desse modo, visando a constru¢do do
conhecimento de forma a tornar o ensino dos conceitos cientificos mais claros e
acessiveis, diversos professores tém recorrido a utilizacdo de diferentes recursos
pedagogicos em sala de aula, como por exemplo, a aplicacdo de jogos didaticos
(FOCETOLA etal., 2012). Inclusive, a aplicacdo dessa ludicidade propiciada pelos jogos
é incentivada, pois assim como afirma Pinto et al. (2021), o uso de jogos didaticos €
instigado e abordado pelas Orientaces Curriculares Nacionais para o Ensino Médio.

Partindo dessa tematica e tendo em vista o foco da diversificacdo no ensino, uma
das praticas pedagogicas sdo as atividades ludicas, que sdo privilegiadas com o intuito de
poderem promover um aumento na qualidade do ensino, tornando a sala de aula mais
agradavel e atraente para os alunos por meio de jogos educacionais, figuras, imagens,
diario de bordo, HQ’s, cronicas e poemas (FOCETOLA et al., 2012; LIMA et al., 2011).

Ao levar em consideracao essas possibilidades de adaptacao do ensino tradicional

e técnico, é notorio que o desenvolvimento didatico de aplicacdo de jogos em aulas de
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quimica ganha notoriedade e tende a apresentar resultados positivos para os docentes que
abrem o espaco da sala de aula para uma interacdo divertida com os estudantes. Tal
pensamento pode ser reforcado por Domingos e Recena (2010), quando eles afirmam que
isso tem sido realizado com o intuito de buscar “por meio de aspectos ludicos alternativas
ao processo tradicional de ensino centrado em memorizacao e aplicacdo de formulas para
resolucao de questdes” (p. 273).

Desse modo, assim como Soares (2015, p. 66) relata, os professores apresentam
sucesso na aplicacdo dos jogos tanto no aspecto conceitual quanto no disciplinar (o que é
muito complexo no ensino médio atual). Torna-se entdo crucial que os educadores
possam abusar da criatividade para poderem adaptar ou até mesmo criar jogos que
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem. Outro fato importante, também, é que a
interacdo dos discentes com o0 jogo constréi uma socializacdo entre os colegas, 0 que
intensifica as relacGes interpessoais e sociais (PINTO et al., 2021).

Tendo entdo visualizado os beneficios da implementacao da ludicidade em uma
proposta didatica, nota-se que 0s jogos educacionais sdo estratégicos e instigam o
pensamento critico do aluno, capacidade de raciocinio e tomada de decisGes. Isso pelo
fato deles terem que pensar e agir para poder chegar na solucdo correta do jogo. Essa
perspicacia de idealizar 0 pensamento e colocar rapidamente em pratica podem ser
consideradas como habilidades que sdo acentuadas nos estudantes ao decorrer da
aplicacdo do jogo, e Silva e Morais Il (2011) toda essa trajetoria didatica faz com que os

JOgos surjam como uma estratégia de ensino.

Os jogos educacionais nos propiciam a experimentar situagdes ndo permitidas
na realidade. Desta forma, os jogos educacionais, sendo eles computacionais
ou ndo, desenvolvem papel fundamental no processo de aprendizagem dos
alunos, uma vez que sdo utilizados para auxilia-los na criacdo de estratégias
para a solucdo de problemas. [...] Diferentes dos demais jogos utilizados pela
maioria dos jovens de hoje, 0s jogos educacionais atuam como um recurso
didatico na construgdo do conhecimento, motivando e desafiando os alunos,
divertindo e ensinando ao mesmo tempo, agregando o lazer e a diversdo,
tornando o aluno autor ou coautor do seu préprio conhecimento (p. 155-156).

Tendo em vista toda a discussdo de como os jogos podem desenvolver-se na
construcdo do conhecimento do aluno, Teixeira e Apresentacdo (2014) expde em seu
trabalho quais s&o os beneficios da aplicacdo dos jogos em sala de aula e como isso pode

contribuir no desenvolvimento do aluno e até mesmo do professor.

Por meio da utiliza¢do de jogos, o aluno constréi seu conhecimento de maneira
ativa e dindmica e os sujeitos envolvidos estdo geralmente mais propicios a
ajuda matua e a analise dos erros e dos acertos, proporcionando uma reflexao

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.11, p. 106191-106208 nov. 2021



Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

106195

em profundidade sobre os conceitos que estdo sendo discutidos. Isto
proporciona ao professor condi¢fes de analisar e de compreender o
desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar a relagdo entre ensino
e aprendizagem, por meio de reflexdes sobre as jogadas realizadas pelos
jogadores. A utilizacdo do jogo como material pedagdgico tem como objetivo
criar um ambiente descontraido que viabilize a aprendizagem significativa por
meio da observacéo, da criatividade, do pensamento légico, da resolucédo de
situagdo problema, da articulacdo com diferentes conhecimentos e da inter-
relacdo com os colegas de sala. O jogo desenvolve o senso de autonomia, [...]
em si acaba por adquirir um carater de fruicdo que encanta e motiva aqueles
que dele participam (p. 304-305).

Ao conhecer os beneficios da aplicacdo do jogo, sabe-se que outro ponto crucial
dessa ferramenta didéatica é o processo de criacdo e desenvolvimento do mesmo. No caso
deste presente trabalho, a producdo do jogo surgiu com a ideia de abordar o contetdo
quimico “Tabela Periodica”, de forma que se correlaciona o conteudo tedrico a uma
estratégia didatica e divertida, visto que é uma parte bastante conteudista e que 0s
estudantes sempre encaram como “decoreba”. Outro ponto a se considerar, ¢ a quantidade
de assuntos e abordagens que se consegue trabalhar com esse tema, como: raio idnico e
atdbmico, camada de valéncia, eletronegatividade, eletropositividade, configuragédo
eletrbnica, energia de ionizacdo, afinidade eletrdnica, densidade, ndmero atémico,
temperatura de fusdo e ebulicdo e massa atbmica. (CARBULONI et al., 2017)

Se tratando do ensino de tabela periddica, ele pode ser bastante desafiador, pois
muitos dos estudantes tém dificuldade em entender as propriedades periddicas e
aperiodicas, ou até mesmo como os elementos sdo distribuidos daquela forma e a relacéo
das propriedades dos elementos na tabela como um todo (GODOI; OLIVEIRA;
CODOGNOQOTO, 2010). Buscando preencher essa lacuna de dificuldade e de certa forma
ajudar os estudantes a assimilarem melhor esses conceitos, alguns jogos sobre a tematica
ja foram desenvolvidos e podem ser encontrados descritos na literatura.

Ao fazer uma busca e analise tedrica, se convém destacar alguns trabalhos
interessantes que abordam o assunto da Tabela Peridédica. Comecando pelo trabalho de
Saturnino, Luduvico e Santos (2013), que € o Péquer dos Elementos dos Blocos s e p. O
jogo tem como objetivo promover uma maior fixacéo da localizacdo do elemento quimico
na tabela periddica, e a ligacdo desse conceito com a configuracdo eletrbnica dos
elementos e das demais propriedades periddicas. Apos a execucdo, segundo 0s autores, 0
jogo despertou um maior interesse nos alunos ao tema proposto, fato este que ocorreu de

forma divertida, estimulante e gerou uma maior assimilacdo com o contetdo.
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Ja Godoi, Oliveira e Codognoto (2010) criaram o jogo Super Trunfo da Tabela
Periodica, onde sua constituicdo se trata de uma carta com informac@es na frente sobre:
0 nome do elemento, nimero atdmico, massa atdmica, ponto de ebulicdo, ponto de fuséo,
densidade, eletronegatividade e configuracdo eletrdnica. Assim, no verso contém breve
histérico do elemento quimico, contendo as informages como o0 nome do descobridor do
elemento e o local onde é encontrado. O objetivo do jogo é ser disputa de cartas, e 0
vencedor é aquele que obtiver a maior quantidade de cartas, lembrando que o jogo comeca
com cada participante, no inicio, recebendo exatamente a mesma quantidade de cartas. A
brincadeira se procede com um dos jogadores escolhendo uma determinada caracteristica
para competir, por exemplo, o ponto de fusdo, sendo assim, o jogador que tiver a carta
com o elemento com o maior ponto de fusdo, ganha a carta do adversario. Vale ressaltar
que, segundo os autores, houve melhorias significativas no aprendizado dos alunos depois
da aplicacdo do jogo.

Recentemente, Sousa, Loja e Pires (2018) desenvolveram o Bingo periodico no
formato de software. Este jogo consistiu na possibilidade de agregar uma interacao entre
os estudantes e o conhecimento cientifico relacionado a distribuicdo eletrénica dos
elementos, o resultado da aplicacdo do jogo tanto os alunos do ensino médio quanto os
da esfera superior.

Por fim, outra contribuicdo pedagdgica foi de Romano et al. (2017), com o jogo
Perfil quimico, na qual se refere a um jogo de tabuleiro que tem o objetivo de acertar o
perfil do elemento (seu nome) utilizando o menor nimero de dicas possivel. No intuito
do jogo, além de auxiliar a compreenséo de caracteristicas particulares de cada elemento
inseriu-se a parte historica e a participagdo da mulher na quimica. Essa dindmica
propiciou, durante a aplicacdo da brincadeira pedagdgica, um trabalho coletivo entre
professores e alunos.

Entretanto, visando a construcdo e aplicacdo do jogo didatico e levando em
consideracdo que em 2019 foi proclamado como sendo o Ano Internacional da Tabela
Periodica dos Elementos Quimicos (LEITE, 2019), nés como amantes da quimica
decidimos criar um jogo para contemplar essa tematica. Neste mesmo ano, por estar
vivendo a experiéncia cursando, o estagio supervisionado, foi possivel ter a oportunidade
de compartilhar experiéncias nas disciplinas de educacéo e socializacdo de estagio. Por
meio delas que nds conseguimos ver e compreender a real importancia de se tentar
didaticas diferentes e alternativas pedagodgicas para uma formacdo sélida do discente.

Entretanto, por meio dessas analises vimos a importancia e os beneficios da aplicacdo do
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jogo didatico, e visando isso desenvolvemos a “Batalha Naval Periodica”. Por essa razao,
neste trabalho objetiva-se analisar as experiéncias decorrentes da criacdo e aplicacdo de

um jogo didatico.

2 CAMINHO DE PESQUISA

Essa é uma pesquisa de abordagem qualitativa, ja que que considera o caminho
percorrido durante o estudo, ou seja, as acdes e atitudes dos sujeitos investigados sdo
valorizadas ao invés de destacar somente o resultado final (MERRIAM, 2009). Em
virtude disso, esse estudo responde a questdes bastante particulares com um nivel de
realidade que ndo pode ou ndo deveria ser quantificado, uma vez que trabalha com o
universo de motivos, significados, crencas, aspiracoes, atitudes e valores (MINAYO,
2007).

A realidade a ser estudada, para Lidke e André (2012), ndo ¢ meramente uma
fonte de informagdes contextualizada, “mas surgem num determinado contexto e
fornecem informagdes sobre esse mesmo contexto” (p. 29). Dessa forma, o contexto da
presente pesquisa engloba a construcdo de um jogo didatico aplicado em aulas de Quimica
no Ensino Médio em uma escola da rede estadual de Minas Gerais (MG).

A ideia da produgdo do jogo “Batalha Naval Periddica” surgiu por meio do
desenvolvimento das atividades previstas no ambito do estagio supervisionado, sendo
essa uma componente curricular obrigatoria do curso de Quimica — Grau Académico
Licenciatura, da Instituicdo Federal de Ensino de S&o Jodo del-Rei em Minas Gerais.
Durante o estagio varias atividades foram planejadas e desenvolvidas, desde acdes de
observacgdo e coparticipacdo até atividades de regéncia. Tais acdes tém como objetivo
atuar como instrumento de integracéo dos estudantes do Ensino Superior com a realidade
social e educacional de escolas publicas do Ensino Médio ou outros ambientes
educacionais nas atividades de observacgéo, analise e intervencdo. No estagio os futuros
educadores estdo a disposicdo da escola para oferecerem atividades que permitam aos
alunos um maior entendimento do conteddo ensinado (ZANON; GUERREIRO;
OLIVEIRA, 2008).

Entre as atividades desenvolvidas no Estagio Supervisionado destacamos uma, a
construcdo e execucao de um projeto de ensino com foco no jogo didatico como estratégia
para facilitar o estudo de tabela periddica.

A ideia inicial do projeto era elaborar um jogo abordando o tema tabela periddica

para ser aplicado em turmas do primeiro ano do Ensino Médio, focando no tdpico de
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distribuicdo eletrénica. O jogo deveria ser visual, palpavel e interativo, porém foi um
grande desafio unir todos esses aspectos em um Unico material. Apds analisar varios
outros materiais presentes na literatura, surgiu a possibilidade de confeccionar uma tabela
periddica grande e incompleta, juntamente com alguns conjuntos de cartdes
representando os elementos faltantes com cores diferentes para que os alunos pudessem
utiliza-los para completar as lacunas.

A dindmica do jogo € a seguinte: a turma é dividida em grupos e cada um deles
recebe um conjunto de cartdes contendo o simbolo, nome e nimero atémico de cada um
dos elementos faltantes da tabela periédica em tamanho grande afixada no quadro. O
professor € pistas para que os alunos possam identificar o elemento em questéo, entre 0s
grupos o primeiro que acertar qual o elemento da rodada tem o direito a colocar o cartéo
com a cor de sua equipe na posicdo correta na tabela. No final da atividade é feita a
contagem dos cartfes de cada cor, o grupo que tiver colado mais elementos preenchendo
a tabela é o vencedor.

Cabe ressaltar que, inicialmente, ocorreu a apresentacdo do jogo na Instituicédo de
Ensino Superior, na presenca do professor responsavel pelo estagio supervisionado e dos
demais estagiarios. Esse momento favoreceu uma reflexéo critica e promoveu a troca de
ideias e sugestdes entre 0s presentes.

Com a ideia consolidada foi necessario definir as propor¢des e o material a ser
utilizado na confecgdo do jogo. O jogo € composto por 01 tabela (dimensdo 157 cm x 94
cm) e trés conjuntos iguais de 39 cartilhas (dimensdes 8 cm x 8 cm). Utilizamos: papel
adesivo para encarte transparente, papel branco (A4), canetas hidrograficas de cores
variadas, pincel marcador para retroprojetor preto 2,0 mm, régua, tesoura e fita adesiva

transparente. O material confeccionado para o jogo pode ser nas figuras 1 e 2.
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Figura 1: Tabela Peri6dica Construida.
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(Fonte: propria)

Figura 2. Cartdes com os elementos faltantes da tabela.

(Fonte: propria)

Ap0s a construgdo dos materiais fez-se necessaria a construcéo de regras para dar

suporte & aplicagdo do jogo. As regras construidas foram:
e Aturma deve ser dividida em grupos com o0 mesmo nimero de integrantes,

se possivel;
e Fica a critério do professor decidir se os alunos podem ou ndo consultar

outras tabelas;
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e E necessario estabelecer um parametro para os alunos darem as respostas
e colocar a resposta correta na tabela, como levantar a mao, correr até a frente da
sala, tocar na mao do professor entre outros;

e Ganha quem colocar mais cartdes da cor da sua equipe na tabela,
independentemente do numero de rodadas.

Além das regras do jogo foi necessario elaborar um gabarito com as dicas a serem
dadas pelo professor referente a cada elemento faltante da tabela, estas podem conter
caracteristicas, distribuicdo eletrdnica, familia e periodo dos elementos, como pode ser
visto nos exemplos a seguir:

e Césio: Qual elemento tem distribuicdo eletrbnica terminada em 6s1?

e Caélcio: Esse elemento é essencial para 0s 0SS0s.

e itrio: Tém 39 protons.

e Vanéadio: Tem 23 elétrons em seu estado neutro.

e Galio: Esse elemento € um metal macio e prateado, e é famoso pelo fato
de uma colher ser feita por esse elemento derreter quando se coloca em &gua
quente.

° Enxofre: Os gases de cozinha, conhecidos como GLP, ndo possuem
odor, sendo assim, € inserido em sua mistura gasosa, um outro gas que contém
cheiro. Esse cheiro é proveniente de um ametal, qual é?

e Einsténio: Recebeu 0 nome em homenagem a Albert Einsten

Diante desse construto metodoldgico, apresentaremos agora 0s caminhos
analiticos seguidos. Para isso, serdo trazidas para discussao as vivéncias das estagiarias
na execucao do jogo didatico. Entendemos entdo que essa é uma pesquisa participante,
sendo “aquela em que o pesquisador, para realizar a observacdo dos fendmenos,
compartilha a vivéncia dos sujeitos pesquisados, participando, de forma sistematica e
permanente, ao longo do tempo da pesquisa, das suas atividades” (SEVERINO, 2007, p.
120).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
O jogo foi aplicado em quatro turmas do primeiro ano do Ensino Médio — turno
diurno — de uma escola publica mineira. As turmas tinham em torno de 35 alunos, o que

acarretou maior desafio para execucao do jogo. A dindmica foi iniciada com a diviséo das
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equipes, a priori em os alunos foram divididos em trés grupos para que fosse possivel
iniciar as rodadas. A cada dica os alunos foram identificando o elemento quimico da
rodada, a primeira equipe a achar uma resposta comecou levantando a méo, porém com
0 passar das rodadas essa estratégia ndo estava sendo eficiente, como estavamos em trés
responsaveis (professora e duas estagiarias) nos dividimos entre as equipes para
identificar de maneira mais clara qual equipe dava a resposta correta primeiro. No término
da aula interrompemos a dindmica para contabilizar 0os pontos e anunciar a equipe
vencedora. Embora o objetivo do jogo ndo seja alcancar a vitdria e sim aprender sobre o
contetdo proposto durante a dindmica, fez-se necessario essa etapa da atividade. Na
primeira turma em que o jogo foi aplicado, todos os alunos se envolveram na atividade
proposta e transpassaram 0 sentimento em empolgacdo com a aula diferenciada. O
envolvimento dos estudantes em atividades ludicas também pode ser destacado no
trabalho de Saturnino, Luduvico e Santos (2013) ao dizerem que “posteriormente o jogo
foi aplicado aos alunos dessas escolas e foi percebida a fixa¢do do conteudo de tabela
periddica e periodicidade quimica, bem como a satisfacdo por parte dos alunos” (p. 178).

Na aplicacdo seguinte foi possivel perceber que ao dividi-los em trés equipes
tivemos um pouco de dificuldade em conduzir a dindmica do jogo, com isso decidimos
alterar a divisao para duas equipes. Essa decisao facilitou a organizagédo da atividade e o
controle da classe. Assim como na turma anterior, os alunos demonstraram satisfagéo
com a dindmica proposta e elogiaram a aplicacio da atividade. E de suma importancia
que o professor tenha sensibilidade para corrigir possiveis erros de planejamento e adaptar
as atividades de acordo com cada turma, com o perfil dos alunos, e alguns outros fatores
que podem surgir ao longo da aula. Tais adaptagdes fazem com que a dindmica seja feita
de maneira mais eficiente, proporcionando melhor aproveitamento para os alunos.

Na terceira aplicagdo havia menos alunos na turma o que facilitou o andamento
na atividade, dessa forma foi possivel terminar o jogo antes do tempo limite da aula (50
minutos). Ao término da dindmica de identificacdo dos elementos faltantes da tabela,
fizemos a contagem para saber qual equipe havia colocado o maior nimero de elementos
da cor correspondente.

Na quarta e Ultima turma os estudantes haviam acabado de chegar da aula de
educacdo fisica e estavam agitados, entdo foram necessarios alguns minutos para 0s
alunos se acalmarem e podermos comecar a dindmica. Mesmo com o tempo restrito foi

possivel aplicar o jogo e realizar varias rodadas, dessa forma, nessa turma, varias lacunas
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da tabela foram preenchidas e a contagem dos pontos foi feita no final para descobrir qual
das duas equipes fez 0 maior numero de pontos.

Os assuntos a serem trabalhados durante a aplicacdo do jogo eram: distribuicéo
eletrénica, niUmero atémico, caracteristicas gerais dos elementos, periodo e familia. Tais
contetidos foram a base para a escolha das dicas referentes a cada elemento faltante. Com
a aplicacdo do jogo foi possivel observar que até mesmo os alunos que ndo tinham
facilidade com alguns dos temas se envolveram para tentar descobrir qual o elemento da
rodada; foi permitido que os alunos utilizassem papel e lapis para fazer as distribuicoes e
as tabelas para identificar familias e periodos. Essa observacdo vai ao encontro do
trabalho de Santos et al (2013), que diz que:

A partir da Tabela Periddica podem-se propor novas metodologias de ensino
para 0s conteldos que exercem um maior grau de complexidade, procurando
romper com os pré-conceitos formados em relacdo a uma série de contetidos
de Quimica, em geral e a essa disciplina, em particular (pag. 3).

Ao longo da dindmica, o professor e os estagiarios assumem a fungdo de mediador
entre 0s grupos, esclarecendo possiveis dividas e também incentivando a cooperacédo
entre os alunos e a colaboracao entre equipes. Assim como Zanon, Guerreiro e Oliveira
(2008):

Acreditamos que o0 processo de constru¢ao do conhecimento é de certa forma,
algo sem um fim muito definido. Ou seja, no decorrer desse processo as
fronteiras do saber sdo alteradas e, consequentemente, aspectos da realidade
que sequer se imaginava podem ser pensados. Da mesma forma, coisas a

respeito das quais ndo ocorriam indagacdes constituem temas de interrogacdes
e alvo de novas investigacdes (p. 6).

Ap0s a aplicacdo do jogo em todas as turmas foi pedido um feedback dos alunos
sobre a atividade diferenciada, foram feitos diversos elogios em relacdo a dinamica, o
material e a condugdo dos estagiarios junto a professora. Os alunos destacaram que, com
0 jogo, sentiram-se mais motivados e ativos na aprendizagem do contedo e que isso
facilitou a compreenséo de alguns pontos do conteido quimico que ndo haviam entendido
anteriormente. Assim como destaca Teixeira e Apresentacdo (2014), o jogo pode
propiciar aos alunos o conhecimento de maneira ativa e dinamica.

Analisando o andamento da dindmica apds a aplicacao, foi possivel perceber que
os alunos gostaram da atividade, foram estimulados pelo jogo e aprenderam um pouco
mais sobre o tema, pois durante a aplicacdo com turmas diferentes, verificamos

entusiasmo e interesse em participar, mesmo entre aqueles que no inicio s6 observaram.
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Assim, como na cria¢do dos jogos Super Trunfo da Tabela Periddica

(GODOI; OLIVEIRA; CODOGNOTO, 2010), Bingo Periddico (SOUSA; LOJA;

PIRES, 2018) e Poquer dos Elementos dos blocos s e p (SATURNINO;
LUDUVICO; SANTQOS, 2013), o Batalha Naval Periddica foi uma 6tima ferramenta para
despertar o interesse em alunos que antes se mostravam indiferentes com o tema proposto,
isso ocorreu de maneira estimulante e divertida.

E imprescindivel que o professor saiba as vantagens e desvantagens na proposico
de jogos no trabalho pedagdgico. Autores como Kishimoto (1996), Grando (2000) e
Spigolon (2006) destacam vantagens no uso de jogos no ambiente escolar como: facilitar
a aprendizagem de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
introduzir e desenvolver conceitos de dificil compreensdo; desenvolver estratégias de
resolugdo de problemas (desafio dos jogos); favorecer a tomada de decisGes e saber
avalia-las; dar significados para conceitos aparentemente incompreensiveis; propiciar a
correlacéo entre diferentes disciplinas (interdisciplinaridade); requer a participacéo ativa
do aluno na construcdo do seu préprio conhecimento; favorece a socializacdo entre os
alunos e a conscientizagdo do trabalho em equipe; fator de motivacdo para os alunos;
favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da participagdo, da
competicdo saudavel, da observacéo, das varias formas de uso da linguagem e do resgate
do prazer em aprender; reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos necessitem;
atil no trabalho com alunos de diferentes niveis; e permitem ao professor diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos.

Em relacdo as desvantagens dos jogos, é possivel citar outros exemplos: se mal
utilizados, existe o perigo de dar um carater puramente aleatério; os alunos se sentirem
motivados apenas pela competicdo e ndo pelo contetdo do jogo; o tempo utilizado com
0 jogo pode prejudicar o planejamento; criar as falsas concepcdes de que se devem ensinar
todos 0s conceitos através de jogos. Todas estas consideracdes enfatizam que, ao
professor assumir uma proposta de trabalho com jogos, significa que devera estuda-la
como uma opcdo, apoiada em uma reflexdo com pressupostos metodoldgicos, prevista
em seu plano de ensino (GRANDO, 2000). Durante a aplicagdo do jogo didatico, o
professor ndo pode se isolar do processo, mas sim assumir a posicdo de elemento
integrante, ora como observador, juiz e organizador, ora como questionador, para
enriquecer a dinamica. Além disso, deve dispor de subsidios que os auxiliem a explorar
as possibilidades do jogo e avaliar os seus efeitos em relagdo ao processo ensino-
aprendizagem (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008).
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Outro fator em que o professor deve ficar atento é quanto a exposicdo dos
resultados do jogo ao estudante, mesmo que a finalidade seja somente a descontracao e
de certa forma, a fixacdo do contetdo abordado, o professor deve-se programar com muita
cautela e cuidado quando for aplicar a ludicidade em sala de aula, levando em
consideracdo alguns pontos, como:

e O cronograma de aplicacdo do jogo deve conter inicio, meio e fim. O
professor deve-se programar para antes da aplicacdo do jogo, apresentar uma leve
introducdo instruindo os discentes do objetivo da dinamica, suas regras e
caminhos, e até mesmo apresentar brevemente uma revisdo sobre o contetdo
quimico que o jogo explora. Sendo que depois da finalizacdo da atividade, em
algum momento o professor deve orientar os alunos sobre o propésito do jogo, se
ele foi cumprido ou ndo, quais os resultados obtidos, e o0 que ele esperava que 0s
estudantes tivessem aprendido e construido;

e A programacao para inserir essa didatica deve ser bem efetuada, onde a
aula anterior e posterior a brincadeira proposta deve ser conectada;

e Na aula anterior a aplicacdo do jogo é recomendado que o professor
(mesmo nao sendo durante toda a aula) retome um pouco do conteudo que sera
explorado na brincadeira, e de certa forma, prepare e instigue os estudantes, a fim
de que eles se tornem previamente interessados e cientes do que vai se proceder a
aula seguinte;

e Na aula posterior ao jogo torna-se necessario que o professor forneca aos
alunos um feedback da atividade, além disso, que converse com eles e abra um
espaco para que os alunos possam expressar sua opinido e relatarem o que
gostaram, 0 que ndo gostaram, o que aprenderam com tudo isso e o que poderia
melhorar. O ideal disso seria elaborar um questionario e pedir para que os alunos
preencham, e assim registrar a opinido de cada um, a fim de que isso auxilie para
que o profissional melhore cada vez mais sua didatica e estratégia de ensino;

e A falta de conectividade e organizacdo da aplicacdo do jogo pode acarretar
em uma ndo eficicia da dindmica e até mesmo torna-la trabalhosa e sem sentido.
Por isso, visa-se necessario um inicio e fechamento para que se torne muito claro
na cabeca do professor e do discente que o objetivo do jogo foi alcancado com

sucesso e ambos puderam aprender e se divertir muito com aquilo.
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Sendo assim, é notorio a importancia do planejamento do plano de aula e sua
execucdo de maneira eficaz. Pois sempre que sabemos a orientacdo que devemos seguir,
a aula decorre de uma maneira fluida e organizada e possuimos mais controle de que todo
0 tema e assunto que se precisa ser trabalhado, vai ser introduzido e desenvolvido na aula.
Mesmo que o plano ndo seja seguido em sua totalidade (0 que é muito comum de
acontecer pois na medida em que lecionamos ou aplicamos uma atividade modificamos
sua conducdo de acordo com a resposta dos alunos, assim como nés mesmos abordamos
sobre a importancia da sensibilidade do professor), a esséncia da dindmica e seu objetivo

principal vao ser cumpridos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa se fundamentou em elaborar e aplicar um jogo em sala de aula,
como um recurso didatico que propicia diversdo e aprendizagem. Em sucesso, a funcdo
educativa do nosso jogo, Batalha Naval Periodica, foi facilmente observada durante sua
aplicacdo. Isso porque conseguimos verificar durante o processo, o favorecimento da
construcdo de conhecimento em clima de alegria e prazer. Vale considerar que a
implementacao de aspectos ludico e cognitivo no jogo foram estratégias cruciais para o
ensino e a aprendizagem dos conceitos previamente propostos, favorecendo nédo s6 a
motivagdo interna, mas como também, o raciocinio e a interacdo entre os alunos.

Entretanto, é evidente que as ferramentas metodoldgicas diversas, frisando em
especial os jogos didaticos, merecem espaco nas praticas pedagdgicas dos professores,
por se tratarem de uma estratégia motivante e que agrega desde a aprendizagem de
conteddo, ao desenvolvimento de aspectos comportamentais saudaveis. Mas vale frisar
que os jogos didaticos ndo sdo suportes milagrosos que devem substituir outros métodos
de ensino, mas sim, a intengdo é que eles sejam suportes para o educador. Para que eles
ajam como motivadores para os alunos, a fim de que eles usufruam, da brincadeira e
descontracdo como recurso didatico para a sua aprendizagem. Por esse modo é necessario
que o docente esteja atento e estabeleca com cuidado os objetivos da utilizagdo do jogo
em sala de aula, e saiba como dar encaminhamento ao trabalho ap6s o seu uso. Ou seja,
que 0 jogo nao se torne simplesmente um momento de descontracdo desconectado do
conteddo programado pelo professor, mas sim, que seja uma proposta didatica com inicio
meio e fim, que relacione de alguma forma com o tema lecionado até entdo, e que a
atividade ludica tenha seu fechamento com os resultados e objetivos explicitados aos

alunos ao final da atividade.
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Ademais, é importante que, ao pensar, construir e aplicar um jogo didatico o
professor tenha sensibilidade, no sentido de saber qual a caracteristicas e necessidades de
seus alunos para assim, o conhecimento ser construido com maior sucesso. A
sensibilidade em conseguir entender, de certa forma, como o aluno esta se desenvolvendo
na trajetoria do jogo € de suma importancia para que se possa conduzi-lo a um melhor
aproveitamento da atividade. Assim como foi relatado no decorrer da experiéncia, a cada
turma que se passava era observado um determinado resultado frente a aplicacédo da
brincadeira, e a medida que isso era percebido nds proporcionamos a modificagdo de
algumas regras e dindmicas do jogo. Essas percepgdes que auxiliaram no melhor
desempenho e conducdo da atividade. Assim como feito o professor tem que ter esse
papel mediador, mesmo planejando a aplicacdo do jogo de uma determinada forma, ele
deve-se estar aberto a modificagdes a medida em que se observa que determinada

metodologia tende a fornecer um retorno maior de seus alunos.
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