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RESUMO

O conhecimento da Tabela Periddica ¢ essencial para a compreensdo estruturada da Quimica, pois
permite interpretar reagdes, compreender propriedades dos materiais e reconhecer a presenca dessa
ciéncia no cotidiano e na tecnologia. No entanto, nas escolas, esse contetido ainda ¢ frequentemente
abordado de forma tradicional ¢ mecanica, resultando em desmotivagdo e dificuldades de
aprendizagem. Fundamentado nas ideias de Vygotsky, sobre a importancia da interagdo social, e de
Ausubel, acerca da aprendizagem significativa, este trabalho relata a criacao, aplicacdo e avaliacao do
jogo didatico “QuiUNO”. Desenvolvido com alunos da 1* série do Ensino Médio da Escola Cidada
Integral Orlando Venancio dos Santos, em parceria com o PIBID-Quimica da UFCG (campus
Cuite-PB), o projeto seguiu quatro etapas: diagnostico inicial, aula interativa, construgdo colaborativa
do jogo com materiais recicldveis e avaliacdo final. O diagnostico inicial revelou que apenas 10% dos
estudantes ja tinham utilizado jogos para aprender conteudos e, apenas, 0% dos estudantes declararam
conhecer bem a organizacdo da Tabela Periddica. Apos a aplicacdo dessa intervengdo pedagogica, esse
indice subiu para 90%. Além disso, 86% relataram que o jogo facilitou a memorizagao dos simbolos,
nimero atdmico, familia e periodo. 85% dos estudantes responderam estar muito interessados nas
aulas de quimica, comparado com apenas 20%, antes da aplicagdo do jogo ludico. Adicionalmente,
78% dos estudantes apresentaram desempenho satisfatorio (nota > 7) na prova de Quimica sobre o
assunto de Tabela Periodica. Assim, o QuiUNO demonstrou ser uma estratégia de baixo custo e alto
impacto, promovendo engajamento, participacdo e aprendizagem significativa. Por sua simplicidade
de producdo e aplicacdo, pode ser utilizado em diferentes séries do Ensino Médio, tornando-se
acessivel a diversas escolas e ampliando o alcance dessa pratica pedagdgica inovadora.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa, Jogo ludico, Tabela periddica, Ensino de quimica,
Educacao basica.
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INTRODUCAO

O estudo da tabela periodica, conteudo fundamental introduzido no primeiro ano do
ensino médio, serve como base estrutural para compreender corretamente diversos outros
assuntos de Quimica. Pois através dela, os alunos aprendem a organizar os elementos
quimicos, relacionar a estrutura atdmica com sua posi¢ao na tabela e dar os primeiros passos
no entendimento da matéria, das propriedades dos elementos e das reagcdes quimicas. No
entanto, apesar de sua importancia central na quimica, ensind-1a de forma efetiva representa
um desafio significativo para os educadores. Visto que de acordo com os dados do INEP
(BRASIL, 2022), indicam que 55% dos alunos demonstram problemas na compreensdo de
conceitos quimicos avancados quando ha lacunas no dominio da tabela periodica, lacunas que
comprometem diretamente a aprendizagem de conceitos mais complexos ao longo das outras
séries.

Esse problema se intensifica quando o ensino se limita a abordagens tradicionais,
baseadas exclusivamente em métodos expositivos e na apresentagdo descontextualizada do
conteido. Sem conexdes com o cotidiano dos alunos ou estratégias que promovam o
engajamento ativo, a tabela periodica acaba sendo vista como uma simples lista de elementos
a ser decorada, em vez de uma ferramenta poderosa para a compreensio do mundo
microscopico. Essa realidade evidencia a necessidade urgente de metodologias inovadoras
que transformem o aprendizado em um processo significativo, interativo e aplicado ao
contexto dos estudantes.

As abordagens pedagdgicas tradicionais no ensino de Ciéncias, € persistente no ensino
de quimica, onde se ¢ caracterizadas por aulas expositivas centradas na memorizagao
mecanica de formulas, simbolos e classificacdes aulas assim ainda sdo predominantes no
ensino brasileiro (MIZUKAMI, 2004; LIBANEO, 2013). Tal pratica, frequentemente
descontextualizada da realidade dos estudantes, ndo apenas limita a construcdo de
aprendizagens significativas como também contribui para o desinteresse crescente pelas
disciplinas cientificas, fendomeno comprovado por pesquisas que indicam queda de 40% no
engajamento em Quimica entre o primeiro e terceiro ano do Ensino Médio (INEP, 2022).

Para enfrentar estes problemas, as metodologias ativas ganham destaque ao proporem
abordagens que colocam o estudante no centro do processo de aprendizagem, promovendo a
autonomia, a colabora¢do e o pensamento critico. Entre essas abordagens, os jogos didaticos
tétm se mostrado ferramentas valiosas, especialmente por aliarem contetido curricular a
ludicidade, favorecendo um ambiente de ensino mais dindmico, criativo e envolvente. No
ensino de Quimica, esse tipo de recurso pode ser particularmente util para trabalhar temas
densos e complexos, como a Tabela Periddica, de forma acessivel e significativa. Sendo
assim, a proposta “UNO da Tabela Periddica” visa facilitar a assimilacdo de informagdes
essenciais, como simbolo, nimero atomico, grupo e periodo dos elementos quimicos, por
meio de uma dindmica ladica inspirada no tradicional jogo de cartas UNO. A interveng¢ao foi
realizada em uma escola publica de tempo integral, inserida em um contexto de
vulnerabilidade socioecondmica, buscando compreender os impactos dessa estratégia no
engajamento dos alunos e na promog¢ado de aprendizagens significativas.

A pesquisa estd fundamentada nas orientacdoes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), que enfatizam a importincia de
praticas pedagogicas inovadoras, contextualizadas e centradas no desenvolvimento de
competéncias. Ao propor o uso de um jogo didatico como recurso de ensino, este trabalho
contribui para o debate contemporaneo sobre a reconfiguracao das metodologias no ensino de
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Ciéncias, defendendo a ludicidade como uma aliada no processo de construgdo do
conhecimento quimico.

METODOLOGIA

Caracterizacio da pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com
abordagem quali-quantitativa, ancorada nas premissas das Metodologias Ativas, com foco na
gamificacdo e na aprendizagem colaborativa. O trabalho foi desenvolvido no ambito do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID-Quimica da UFCG) na
Escola Cidada Integral Orlando Venancio dos Santos (OVS), no municipio de Cuité, Paraiba.
A metodologia foi implementada em quatro fases sequenciais com a participacao de 60 alunos
da 1* série do Ensino Médio:

1. Diagnéstico Inicial (Pré-teste)

Esta fase consistiu na aplicacdo de um questionario diagnostico preliminar para aferir
o conhecimento prévio dos estudantes sobre a Tabela Periddica, bem como sua experiéncia
prévia com o uso de jogos didaticos. O objetivo foi estabelecer uma linha de base para a
avaliagdo da eficacia da intervencgao.

2. Intervencao Pedagogica e Construciao Colaborativa

A. Aula Interativa: Foi conduzida uma aula interativa dialogada, abordando os
fundamentos teéricos da Tabela Periddica, com vistas a promover reflexdes e ancorar o novo
conhecimento em estruturas cognitivas prévias, conforme a teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel.

B. Construcdo Colaborativa do Jogo Didatico: Os alunos, em um processo
colaborativo e de protagonismo estudantil, construiram o jogo didatico "QuiUNQ" a partir do
jogo tradicional UNO. As cartas foram confeccionadas com materiais reciclaveis (cartolinas
reutilizaveis e verso de provas antigas). O QuiUNO totalizou 174 cartas, sendo 118 delas
representando os elementos quimicos. Cada carta continha o simbolo, nimero atomico, grupo,
periodo e subnivel eletronico de um elemento. As regras do UNO foram adaptadas para exigir
a aplicagdo de conhecimentos quimicos, como o descarte de cartas baseado em
compatibilidade de subnivel, familia ou periodo. Cartas especiais incorporaram conceitos
como "ligacdo idnica" e "reagdo redox".

3. Aplicacio do Jogo (Intervencao)

O jogo QuiUNO foi aplicado em sala de aula, com os pibidianos atuando como
mediadores para explicar as regras e fomentar a participago ativa e a interacao social entre os
estudantes.

4. Avaliacao Final (Pds-teste e Coleta Qualitativa)

A avaliagdo final da intervencdo pedagdgica empregou uma abordagem mista,
combinando métodos quantitativos e qualitativos. A vertente quantitativa consistiu na
aplicacdo de um pds-teste, que incluiu uma prova formal sobre a Tabela Periddica para
verificar a aquisicdo de novos conhecimentos, € um questionario para avaliar a percepc¢ao dos

CAPES, Subprojeto PIBID-Quimica




XI Congresso Nacional de Educagio

ISSN: 2358-8829
Q 2CONEDY

estudantes acerca do dominio da organizagdo do contetdo2. O critério de desempenho
satisfatorio na prova foi definido como nota igual ou superior a 7. A coleta qualitativa foi
realizada por meio de questionarios e rodas de conversa, focando na andlise do feedback dos
alunos quanto a receptividade da atividade, o nivel de engajamento, a facilidade na
memorizacdo e o aumento do interesse nas aulas de Quimica.

REFERENCIAL TEORICO

As metodologias ativas surgem como uma resposta as limitagdes do ensino
tradicional, que muitas vezes prioriza a transmissao passiva de conhecimento. Segundo Freire
(1996), a educagdo deve ser um processo dialdgico, no qual o aluno ¢ sujeito ativo na
construgdo do saber. Essa perspectiva ¢ reforcada por Zabala (1998), que defende uma
abordagem construtivista, em que o conhecimento ¢ desenvolvido por meio da interagdo e da
experimentagao.

No ensino de Quimica, as metodologias ativas ganham destaque por permitirem que
os alunos vivenciem conceitos abstratos de forma concreta. Ausubel (2000) destaca a
importancia da aprendizagem significativa, na qual novos conhecimentos sao ancorados em
estruturas cognitivas prévias. Nesse sentido, estratégias como aprendizagem baseada em
problemas (ABP), sala de aula invertida e gamificacao tém sido utilizadas para tornar o ensino
mais dindmico e eficaz (BERBEL, 2011).

No ambito das metodologias ativas, a gamificacdo vem ganhando destaque nacional e
internacional devido a sua capacidade de envolver, engajar € motivar a agdo do estudante em
ambientes de aprendizagem. A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos e dinamicas
dos jogos com o objetivo de engajar ¢ motivar os alunos, transformando o processo de
aprendizado em uma experiéncia mais significativa, envolvente e prazerosa (Souza junior et
al., 2023, p. 3).

A gamificac¢ao tem se consolidado como uma estratégia pedagogica eficaz no contexto
educacional contemporaneo. Segundo Kalogiannakis, Papadakis ¢ Zourmpakis (2021, p. 2),
trata-se de uma ferramenta que incorpora elementos e dindmicas proprias dos jogos, como
pontuagdo, desafios, recompensas e estética visual, com o objetivo de aumentar a motivagao
dos alunos e favorecer o processo de aprendizagem. Ao transformar tarefas escolares em
experiéncias mais envolventes e interativas, a gamificagdo contribui para tornar o ambiente de
sala de aula mais estimulante, despertando o interesse dos estudantes e promovendo maior
engajamento com os conteudos curriculares.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementagdo do jogo didatico QuiUNO, desenvolvido com alunos da 1? série do
Ensino Médio da Escola Cidada Integral Orlando Venancio dos Santos, em parceria com o
PIBID-Quimica da UFCG (campus Cuité-PB), foi estruturada em quatro etapas: diagnostico
inicial, aula interativa, constru¢do colaborativa do jogo e avaliagdo final. Os resultados
obtidos demonstram o impacto significativo da gamificagdo na aprendizagem da Tabela
Periodica. O diagndstico inicial, aplicado a 60 alunos de duas turmas, revelou um cenéario de
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baixo dominio prévio do contetido. Apenas 10% dos estudantes relataram experiéncia prévia
com jogos didaticos em qualquer disciplina, ¢ nenhum estudante afirmou conhecer bem a
organizacdo da Tabela Periddica, incluindo conceitos como niimero atdomico, simbolo, familia,
periodo e subnivel eletronico. Esse dado destaca a dificuldade inicial dos alunos em assimilar
um conteudo frequentemente percebido como abstrato e desconexo.

A aula interativa, que precedeu o jogo, abordou os fundamentos da Tabela Periodica
de forma dialogada, promovendo questionamentos e reflexdes. Na etapa de construcao
colaborativa, os alunos criaram as cartas do QuiUNO utilizando materiais reciclaveis, como
cartolinas reutilizdveis e o verso de provas antigas. Cada carta representava um dos 118
elementos quimicos, contendo informagdes detalhadas: numero atdmico, simbolo, familia,
periodo e subnivel eletronico. As regras, elaboradas coletivamente, incluiram elementos
ludicos como cartas especiais (“ligagdo i0nica” para pular a vez, “reagdo redox’ para inverter
a ordem), que aumentaram a dinamica e a competitividade do jogo.

A avaliacdo final integrou métodos quantitativos e qualitativos, contemplando a
aplicacdo de questionarios diagndsticos, rodas de conversa e uma prova formal. Os resultados
obtidos foram altamente expressivos. Em relacdo a compreensdo da Tabela Periddica,
verificou-se que, apos a intervencdo, 90% dos alunos declararam compreender bem sua
organizagdo, um avancgo significativo em comparagdo aos dados observados no diagnéstico
inicial. No que se refere & memorizacdo de conceitos, 86% dos estudantes afirmaram que o
QuiUNO facilitou a assimilagdo de simbolos, numeros atdmicos, familias e periodos. Quanto
ao engajamento nas aulas de Quimica, 85% dos participantes relataram sentir-se “muito
interessados” apds a aplicacdo do jogo, percentual expressivamente superior aos 20%
registrados antes da atividade ludica. Por fim, o desempenho académico também apresentou
melhora relevante: 78% dos estudantes obtiveram notas satisfatorias (> 7) na avaliacao sobre
a Tabela Periddica, enquanto apenas 15% haviam alcancado esse nivel em provas anteriores
de outros contetidos quimicos. As falas e percepcdes registradas nas rodas de conversa
corroboraram esses dados, revelando entusiasmo, maior participagdo e reconhecimento do
jogo como uma ferramenta eficaz para o aprendizado.Comentarios coletados em rodas de
conversa reforcaram os dados quantitativos:

“O jogo fez a Tabela Periddica parecer mais real, como se eu
pudesse visualizar os elementos.” “Aprender brincando foi mais
facil do que estudar s6 com o livro. “Criar as cartas e as regras me
fez sentir que o jogo era nosso.”
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Figura 2. Producao e aplicagdo do UNO.

Fonte: Autoria propria, 2024.

Os resultados obtidos com o QuiUNO corroboram as teorias de Vygotsky (1978) sobre
a importancia da interacdo social no aprendizado e de Ausubel (2000) sobre a aprendizagem
significativa. A construcdo colaborativa do jogo estimulou a interagdo entre os alunos, criando
um ambiente de troca e cocriagdo que potencializou a assimilacdo de conceitos complexos. A
familiaridade com o formato do UNO, um jogo popular entre os jovens, foi um fator-chave
para o engajamento, transformando o aprendizado em uma experiéncia ludica e motivadora. A
elaboracdo das cartas e regras pelos proprios estudantes reforcou o protagonismo,
alinhando-se a concepc¢do de educacao dialdgica de Freire (1996), que valoriza a participagdo
ativa do aluno na constru¢ao do conhecimento.

Comparado ao estudo de Dionizio (2018), o QuiUNO apresenta maior abrangéncia, ao
incluir todos os 118 elementos quimicos e detalhar suas propriedades (ntimero atdmico,
familia, periodo e subnivel eletronico). As regras dinamicas e as cartas especiais, inspiradas
em conceitos quimicos, tornaram o jogo mais envolvente e aplicavel a diferentes niveis do
Ensino Médio. Além disso, a utilizagao de materiais reciclaveis reflete um compromisso com
a sustentabilidade, tornando o QuiUNO uma estratégia acessivel para escolas com recursos
limitados.

Apesar dos resultados positivos, € importante considerar as limitagdes. A
implementagdo do QuiUNO exige tempo para a constru¢do das cartas e a familiarizacdo com
as regras, o que pode ser um desafio em contextos com cronogramas apertados. Além disso, a
dependéncia de uma aula interativa prévia pode limitar o impacto em turmas com menor
familiaridade com o conteudo. Para superar essas barreiras, adaptagdes como versdes digitais
do jogo ou materiais pré-fabricados poderiam ser exploradas, ampliando a escalabilidade da
proposta.
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A significativa melhoria no desempenho académico (78% com notas > 7) e no
engajamento (85% de interesse elevado) sugere que o QuiUNO ndo apenas facilita a
memoriza¢do, mas também transforma a percepcao dos alunos sobre a Quimica, tornando-a
mais acessivel e relevante. Esses resultados reforcam o potencial da gamificagdo como uma
ferramenta pedagogica de baixo custo e alto impacto, capaz de promover uma aprendizagem
significativa e alinhada as demandas de uma educagdo contemporanea. Esse jogo estimulou a
participagdo ativa dos alunos, tornando o aprendizado dos elementos quimicos mais leve e
divertido. Como resultado, houve uma melhoria no reconhecimento e memorizagao das
informagdes da tabela periddica de maneira muito eficiente.

Grificos 1 - Desempenho na Aula de Quimica

indice apés Facilitou a Estudantes
intervengéo memorizagio interessados
pedagogica dos simbolos nas aulas de

Desempenho
satisfatorio na
prova de
Quimica

Antes do jogo
ladico

Antes da
intervengéo do
jogo.

indice subiu 0 jogo facilitou quimica
apos a a memorizagéo Alunos

intervencgao. dos simbolos. interessados

nas aulas de

quimica.

Desempenho
satisfatorio na
prova de
quimica.

Fonte: Napkin, 2025.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento e a aplicacdo do QuiUNO, jogo didatico inspirado no UNO e
centrado na Tabela Periddica, consolidaram o potencial das metodologias ativas para
transformar o ensino de Quimica. Ao integrar ludicidade, colaboracdo e criatividade, a
proposta rompeu com o modelo tradicional de ensino, frequentemente ancorado na
memoriza¢do mecanica, oferecendo uma abordagem dindmica, significativa e envolvente que
ressignificou a experiéncia de aprendizagem.

Os resultados obtidos refor¢gam a eficacia do QuiUNO como uma estratégia
pedagogica de baixo custo e alto impacto. A significativa melhoria no desempenho académico
(78% dos alunos com notas > 7), o avango na memorizacao de simbolos, nimeros atomicos,
familias e periodos (86% relataram facilidade) e o expressivo aumento no engajamento (85%
de interesse elevado) evidenciam que o jogo ndo apenas facilitou a assimilagao de conceitos
complexos, mas também despertou motivagdo e entusiasmo. A participacao ativa dos alunos
na criagdo das regras e no design das cartas, utilizando materiais reciclaveis como cartolinas e
provas antigas, fortaleceu o protagonismo, a autonomia e o senso de pertencimento, principios
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alinhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as teorias de Freire (1996) sobre
educagao dialogica e de Ausubel (2000) sobre aprendizagem significativa.

Além dos beneficios cognitivos e afetivos, o QuiUNO promoveu uma educagdo
comprometida com a responsabilidade socioambiental. A escolha de materiais reciclaveis na
confec¢do das cartas conectou o projeto ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel 12
(ODS 12: Consumo e Producao Responsaveis), incentivando reflexdes sobre sustentabilidade
no ambiente escolar. Essa abordagem interdisciplinar ampliou o impacto do jogo, integrando a
Quimica a questdes globais relevantes e estimulando uma postura critica nos alunos.

Apesar de seu sucesso, ¢ pertinente considerar desafios para a replicacdo do QuiUNO.
A necessidade de tempo para a constru¢do colaborativa e a dependéncia de uma aula
introdutdéria dialogada podem limitar sua aplicagdo em contextos com recursos ou
cronogramas restritos. Adaptagdes, como o desenvolvimento de versdes digitais ou kits
pré-fabricados, poderiam ampliar sua acessibilidade, mantendo a esséncia colaborativa e
ludica.

Em sintese, o QuiUNO revelou-se uma ferramenta pedagogica robusta e versatil,
capaz de articular aprendizagem significativa, cooperagdo, ludicidade e consciéncia
socioambiental. Sua simplicidade de producdo e adaptabilidade o tornam replicavel em
diversos contextos educacionais, democratizando praticas inovadoras que valorizam o
protagonismo estudantil e a construcdo coletiva do conhecimento quimico. Ao transformar a
Tabela Periddica em uma experiéncia viva e interativa, o QuiUNO reafirma o potencial da
gamificagdo para revolucionar o ensino, tornando-o mais inclusivo, motivador e alinhado as
demandas da educagdo contemporanea.
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