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RESUMO

ROSCOCHE, Evelize. Atividades Ludicas no Ensino da Tabela Periodica. 2012.
34 fls. Monografia (Especializacdo em Ensino de Ciéncias) - Universidade
Tecnologica Federal do Parana. Medianeira, 2012.

No que diz respeito a formacgéo de professores, muitas pesquisas trazem o processo
de ensino como alvo principal, além das mais diversas metodologias utilizadas pelos
educadores nesse processo. Visto que as pesquisas voltadas a diversificacdo de
metodologias no Ensino de Ciéncias Exatas e naturais tem aumentado, o presente
trabalho traz o relato de desenvolvimento de uma metodologia que vem
desenvolvendo aptidées e métodos. Trata-se do Ludo Simples, uma atividade ludica
voltada ao ensino de Tabela Periddica para o 9° ano do Ensino Fundamental, onde o
estudante tem o primeiro contato com esse conteudo, que sera base para todo
ensino médio. Apos a realizacdo desta atividade foram gerados dados através de
guestionarios sobre o conteido em gquestdo, onde pode-se perceber a positividade
da atividade ladica sobre os alunos, ndo somente no conhecimento cientifico
propriamente dito, mas também enquanto sujeito social, o qual interage com 0s
demais e desenvolvendo aptidfes, como raciocinio légico, capacidade de interagir,
de superar e sem deixar de lado o lado prazerosa e desafiador de um jogo.

Palavras-chave: Atividades Ludicas. Ensino de Ciéncias. Tabela Periddica.



ABSTRACT

ROSCOCHE, Evelize. Playful Activities for Teaching the Periodic Table. 2012. 34
leaves. Monografia (Expertise in Science Teaching) - Federal Technology University
- Parana. Medianeira, 2012.

Regarding teacher training, many researches bring the teaching process as the main
target, besides the various methodologies used by educators in this process. With
regard to teacher training, many researches bring the teaching process as the main
target, besides the various methodologies used by educators in this process. Since
the research focused on the diversification of methodologies for Science Teaching
and natural has increased, this work brings the story of the development of a
methodology that has been developing skills and methods it is the Single Ludo, a
play activity aimed at teaching Periodic Table for the 9th year of elementary school,
where the student has the first contact with this content, which will be the basis for
the entire school. After this activity were generated data through questionnaires
about the content in question, where one can see the positivity of playful activities on
students, not only in scientific knowledge itself, but also as a social subject, which
interacts with and developing other skills, such as logical thinking, ability to interact,
and to overcome without neglecting the side of a joyful and challenging game.

Keywords: Playful activities. Science Teaching. Periodic Table.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos muito se discute em congressos e encontros na area de
ensino, principalmente das Ciéncias Exatas, metodologias que efetivem o ensino de
forma significativa. Pode-se citar as atividades e jogos ludicos como uma das
metodologias mais presentes em trabalhos e projetos de pesquisa. Nas areas de
Fisica, Biologia, Matematica e Quimica a producédo de artigos sobre essa tematica
tem crescido consideravelmente, inclusive com publicacdes em sessfes exclusivas
de revistas como no Journal Chemical Education e na revista Educaciéon Quimica,
que abordam artigos relacionados a jogos e afins.

Muitas vezes as ferramentas de ensino sdo utilizadas como uma forma de
resolver problemas encontrados em sala de aula e é dessa forma que a atividade
lidica toma seu espaco como aliado do professor, para incentivar o interesse pelo
conteudo trabalhado.

Todo educador tem uma forma diferenciada de direcionar os contetdos em
sala de aula, cabendo a este a sensibilidade e percepcdo na transmissdo do
conhecimento e no seu significado, assim de acordo com Ausubel (1978), neste

contexto ha uma evidéncia de aprendizagem significativa:

Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um sé principio, diria
0 seguinte: o fator isolado mais importante influenciando a aprendizagem &
aquilo que o aprendiz ja sabe. Descubra isso e ensine-o de acordo.

Dessa forma, tem-se o foco de trabalho relacionado com a posicao
intermediaria do ensino em relacdo a aprendizagem do aluno no processo educativo,
visando a atividade lidica como uma ferramenta importante, onde o aluno mantém
sua identidade particular, onde de acordo com a Teoria da Aprendizagem
Significativa, proposta pé Ausubel e aperfeicoada por seus seguidores, 0 ensino é
apenas o meio pelo qual a aprendizagem significativa do estudante é favorecida.

Na atividade ludica como ferramenta de intermediacdo, a aprendizagem é
decorrente de uma relacédo social, afetiva e cognitiva estabelecida dentro de uma
sala de aula, ou entdo no ambito escolar, trazendo consigo aspectos de diverséo e

prazer.
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Este trabalho tem como objetivo principal, analisar a eficiéncia das
atividades ladicas no Ensino das Ciéncias Exatas, utilizadas como estratégia
didatica.

A partir do desenvolvimento do proposto, pretende-se fazer com que o aluno
compreenda e se aproprie dos conhecimentos sobre a Tabela Periédica como um
todo, sabendo associar o jogo didatico como ferramenta facilitadora de

aprendizagem.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Desde os ultimos anos do Ensino Fundamental, inicia-se a aprendizagem da
Tabela Periodica na disciplina de ciéncias. Visto que a maioria dos alunos apresenta
certa dificuldade na apropriacdo de contetudos das ciéncias exatas como um todo,
cria-se uma necessidade de facilitar essa aprendizagem através de metodologias
diversas, variando de acordo com a realidade em que o aluno esta inserido e o grau

de dificuldade que o mesmo apresenta.

Baseando-se nessa perspectiva que observa-se a dificuldade que existe na
compreensdo da Tabela Periddica, objeto de estudo muito utilizado em quimica,
principalmente nas primeiras abordagens que acontecem na disciplina de ciéncias
no nono ano do Ensino Fundamental. Devido a esse fato analisou-se uma

metodologia que facilitaria e aprimoraria essa aprendizagem e de forma significativa.

2.1 PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS DE CIENCIAS NATURAIS

Os Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais sdo uma base
para o profissional da educacdo na sua pratica de ensino aprendizagem, e traz
consigo o histérico das mudancas metodoldgicas, até a situacao atual, as quais vem
acompanhando o avanco do conhecimento cientifico, assim como as demandas
pedagogicas.(PCN’s,1998).

Nota-se que com o passar do tempo, o método tradicional de ensino foi
sendo deixado de lado, pois esse método consistia em ter o aluno apenas como um
ouvinte, ao qual era repassado saberes e de forma alguma eram questionados para
o professor. No entanto ndo séo todos os profissionais da area que se adequaram a
estas mudangas, ou seja, continuam insistindo no método tradicional sem se dar
conta que apenas o0 repasse de conteudo ndo € tdo eficaz, quanto a sua
contextualizacao e a aplicacdo de novas metodologias.

E nessa perspectiva que o um dos principais objetivos do Ensino de Ciéncias
no Ensino Fundamental esta no aluno desenvolver competéncias capazes de fazé-lo
compreender o mundo e atuar como individuo e cidaddo, fazendo uso de

conhecimentos de natureza cientifica e tecnologica.
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2.2 METODOLOGIA NO ENSINO DE CIENCIAS

Atualmente uma das questdes nas quais tem-se focalizado a atencéo nas
pesquisas sobre formacéo de professores tem a ver com 0s processos pelos quais
os professores ensinam. Sobretudo ha necessidade de haver conhecimento
pedagdgico do contetdo, para que aja uma efetivagdo no processo de ensino-

aprendizagem.

As dificuldades encontradas pelos alunos das escolas em aprender quimica
€ alvo de varias pesquisas nos ultimos anos, devido ao baixo rendimento dos alunos
e ao alto indice de evasdo escolar. Os alunos sdo objetos de interesse dos
pesquisadores, avaliam-se as opinides e acfes, mas, deve-se ter como foco também
a opiniao dos professores que sdo os mediadores do processo de aprendizagem e,
portanto, agentes modificadores dos resultados das avaliag6es do ensino médio em
todo o pais. Ensinar € uma tarefa que exige, além do conhecimento do contetdo
proposto, técnicas didaticas, dominio de grupo e utilizacdo de recursos de

aprendizagem pelo menos os que estdo ao seu alcance e podem ser utilizados.

O professor de Quimica, como profissional se caracteriza por um
determinado agir, por uma base de conhecimentos, um grupo de competéncias, que

Ihe conferem uma dada identidade profissional (Ramalho, 2001).

Uma metodologia muito utilizada e discutida pelos professores das Ciéncias

Exatas principalmente, € o jogo ou atividade ludica.

O jogo, considerado um tipo de atividade ludica, segundo Kishimoto (1994)
possui duas fungdes: a ludica e a educativa, onde as mesmas devem coexistir em
equilibrio. Se a funcao Iudica prevalecer, ndo passara de um jogo e se a funcao
educativa for predominante sera apenas um material didatico. O ladico apresenta
dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco espontaneo, além de
integrarem as varias dimensdes do aluno, como a afetividade, o trabalho em grupo e
das relacbes com regras pré-definidas. O mesmo deve ser inserido como impulsor

nos trabalhos escolares.

Os jogos sao caracterizados como um tipo de recurso didatico educativo que

podem ser utilizados em momentos distintos como na apresentagdo de um
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conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo, avaliacdo de conteudos ja
desenvolvidos e como revisdo ou sintese de conceitos importantes (Cunha, 2004).

Segundo Melo (2005), varios estudos a respeito de atividades ludicas vem
comprovar que o jogo, além de ser fonte de prazer e descoberta para o aluno é a
traducdo do contexto socio - cultural - histérico refletido na cultura, podendo
contribuir significantemente para o processo de constru¢cdo do conhecimento do

aluno como mediadores da aprendizagem.

O objetivo da atividade ludica ndo é apenas levar o aluno a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a reflexado, o
pensamento e consequentemente a construcdo do seu conhecimento, onde
promove a construcdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor. Além
do desenvolvimento de habilidades necessarias as praticas educacionais da
atualidade. (Melo, 2005)

De acordo com Melo (2005) o ludico € um importante instrumento de trabalho,
o mediador, no caso o professor deve oferecer possibilidades na construcdo do
conhecimento, respeitando as diversas singularidades. Essas atividades quando
bem exploradas oportunizam a interlocucdo de saberes, a socializacdo e o

desenvolvimento pessoal, social, e cognitivo.

Ao criar ou adaptar um jogo ao conteudo escolar, segundo Borges e Schwarz
(2005) ocorrera o desenvolvimento de habilidades envolvendo o individuo em todos
0S aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais. Tem como objetivo torna-lo mais
competente na producdo de respostas criativas e eficazes para solucionar o0s
problemas. Ser competente implica em saber mobilizar de forma criativa e eficaz as
habilidades, nas quais os conhecimentos, valores e atitudes sdo usados de forma
integrada frente as necessidades impostas pelo meio. As habilidades se constroem e
manifestam na acéo, a qual se aprimora pela pratica, levando a reconstrucdo do

conhecimento.

2.3 EXPERIENCIAS POSITIVAS

A escolha dos jogos deve ser cuidadosa, respeitando as condicdes fisicas e

de desenvolvimento dos educandos, bem como o nivel de interesse, a faixa etaria e
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o tema escolhido para ser trabalhado com o jogo. Assim, de acordo com alguns
projetos ja realizados, onde Atividades Ludicas/Jogos didaticos foram aplicados com

o intuido de auxiliar o aluno na assimilacdo e entendimento do contetdo estudado,

pode-se perceber resultados positivos.

Exemplos: No municipio de Itabuna no estado da Bahia, foi realizado um jogo
intitulado “Bingo Quimico”. Tendo como resultados o interesse dos alunos, onde os
mesmos mostraram estar felizes por participarem ativamente do jogo, agucando a
curiosidade dos alunos a respeito dos elementos quimicos e seus simbolos, tornado-
se mais significativa a aprendizagem. Proporcionando a interacdo entre cada aluno
com seus colegas de turma, com a escola e com o professor. (SANTANA, Eliana,
USP-SP)

J& a experiéncia didatica desenvolvida no Colégio Estadual Dr. Ovande do
Amaral, na cidade de Rio Negro, com alunos de 12 série do Ensino Médio, com a
finalidade de introduzir a utilizacdo de jogos didaticos no ensino de quimica, atraves
do Jogo da Memodria e dominé sobre tabela peridédica, onde obteve resultados
satisfatorios favorecendo de maneira significativa o interesse pelas atividades
escolares e, consequentemente, a aprendizagem dos conteudos de quimica, bem
como o desenvolvimento de habilidades e valores, com a mediacdo da professora.
Além disso, observou-se uma melhora na qualidade e no rendimento das aulas
ministradas, sendo que os alunos foram despertados para um aprendizado mais
pratico da quimica, em detrimento do contetdo puro e simples ministrado nas aulas
tradicionais. (JOLLEMBECK, Neusa, 2008)

Portanto, percebe-se que o relato de algumas experiéncias traz motivagao e
incentivo para que a realizacdo desse projeto de pesquisa tenha sua agdo com
resultados favoraveis e positivos, pois trata-se de um contexto escolar, o qual
também apresenta dificuldades no ensino — aprendizagem e condi¢cdes para ser

executado, obtendo resultados satisfatorios.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto foi realizado no Colégio Estadual Dom Alberto Gongalves, Ensino

Fundamental, Médio, Profissional e Formacgéo de Docentes, em Palmeira.

Através da andlise do conteddo sobre Tabela Periddica e suas derivacoes,
foram realizadas observagcbes de aulas na tentativa de detectar as principais
dificuldades encontradas pelos alunos na aprendizagem e compreensao do
conteudo sobre Tabela Periddica. A partir dai encontrar uma solucdo para tais
problemas, fazendo com que os alunos possam de forma efetiva compreender o

assunto abordado, fazendo uso da ferramenta pedagdgica proposta.

3.1 POPULACAO E AMOSTRA

A pesquisa foi realizada com 36 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental,

gue apresentam idade que variam de 14 e 15 anos.

3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Inicialmente a pesquisa foi realizada através de algumas observacdes em
sala de aula e em conversa com a professora da turma. Em seguida, apos ser
trabalhado o contetdo de Tabela Periodica e de algumas atividades relacionadas, foi
aplicado um questionario (Apéndice A) com os alunos, o qual foi repetido ao final do
projeto, para quantificar determinados aspectos relativos a aprendizagem. Foi
realizado o jogo que recebe o nome de “Ludo simples”, em seguida foi aplicado o
mesmo questionario do inicio, além de um outro questionario de opinido sobre os

jogos/atividades ludicas.

3.3 ANALISE DOS DADOS

De acordo com questionario (Apéndice B), sera feita uma analise

guantitativa das respostas, para uma analise da problematica.
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3.4 FUNCIONAMENTO E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Ludo Simples

A turma foi dividida em pelo menos 5 grupos com o mesmo nuamero de
participantes. Joga-se o dado para definir quem comeca o jogo. O tabuleiro (figura
1) € montado no ch&o e cada grupo escolhe um representante para ser o peédo e

“andar” pelo tabuleiro.

Figura 1: Jogo montado — Tabuleiro “gigante”.

O jogo inicia com o participante jogando o dado e andando o numero de
casas correspondente. Se o participante parar na casa onde esteja o Ponto de
interrogacdo (?), sua equipe devera responder uma pergunta, que sera feita pelo
professor (figura 2 e 3). Se a equipe acertar permanece na casa, porém se a equipe
errar cumpre a penalidade descrita na casa onde esta. (voltar certo nimero de casas

ou ao inicio do jogo).
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Quar
R: Mag

15) Quai é o

Figura 2: Foto da ficha de perguntas 1 Figura 3: Foto da ficha de perguntas 2

Se o0 aluno parar na casa onde tenha a palavra “PROVA”, um aluno de sua
equipe retira uma carta do monte onde diz “PROVAS” (figura 4) e cumpre o que se
pede. Se a prova for realizada corretamente o aluno permanece na casa, porém se 0
participante ndo cumpre a prova corretamente, deve pagar a penalidade descrita na

casa onde esté. (voltar certo nimero de casas ou ao inicio do jogo).

Figura 4: Foto do Baralho das Provas

Ganha o jogo o jogador que chegar primeiro ao final do tabuleiro.
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3.4.1 DESENVOLVIMENTO DAS PROVAS

Baralho das familias: Essa prova é realizada da seguinte forma, quando

retirada a carta (figura 5) onde consta um elemento quimico e seu numero atémico,
faz-se a distribuicdo eletrdnica e encontra a familia a qual pertence o elemento. Se

for encontrada a familia correta, obteve-se éxito na prova.

Figura 5: Foto do Baralho das Familias

Jogo dos nomes e simbolos: Essa prova é feita da seguinte forma, o aluno

pega a tabela onde encontra-se os simbolos dos elementos e em papéis a parte 0s
nomes dos elementos. Em um minuto o participante deve colocar o nome dos
elementos sobre seus respectivos simbolos. Se o aluno cumprir a prova dentro do

tempo e de forma correta, obteve-se éxito.

A tabela 2 (figura 7) tem o mesmo funcionamento, o aluno utiliza a tabela com
o nome de elementos quimicos e 0s papéis a parte com os simbolos. Em um minuto
o aluno deve colocar os simbolos sobre o0 nome do seu elemento correspondente.
Se o participante cumprir a prova dentro do tempo e de forma correta, obteve-se

éxito.



20

Figura 6: Foto do Jogo de nomes e simbolos — Tabela 1

Figura 7: Foto do Jogo de nomes e simbolos — Tabela 2

Jogo da meméria dos simbolos (figura 8): utilizando o retdngulo onde tem-se

5 simbolos de elementos quimicos, o professor deve mostrar essa placa para o
participante por 2 vezes de 30 segundos cada e abaixar, de forma que estes
simbolos ficam virados para baixo. Apds isso o aluno deve falar a sequéncia dos
elementos mostrados. Terd éxito na prova se o0 participante acertar 0s cinco

elementos e na ordem correta.



21

Figura 8: Foto do Jogo da Memodria dos simbolos

Quebra cabeca da Tabela Periddica: Usando uma tabela periddica como

referéncia, montar o quebra cabeca da tabela periédica em 1 minuto e meio (90
segundos). Se o aluno montar corretamente e dentro do tempo, obteve-se éxito na

prova.

Figura 9: Foto do Quebra cabega da Tabela Periddica
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente projeto iniciou com a aplicacdo de um questionario, o qual
continha perguntas sobre tabela periddica, apds o conteudo ser trabalhado
normalmente pela professora da turma. O questionério era composto de 7 questdes
objetivas e foram realizadas pelos 36 alunos da turma. Das questdes de 1 a 7

obtivemos os seguintes resultados (com arredondamento):

Questdo 1: total de 69,5% (sessenta e nove virgula cinco por cento) de

acerto.
Questao 2: total de 75% (setenta e cinco por cento) de acerto.

Questdo 3: total de 58,4% (cinquenta e oito virgula quatro por cento) de

acerto.
Questao 4: total de 63,9% (sessenta e trés virgula nove por cento) de acerto.
Questao 5: total de 50% (cinquienta por cento) de acerto.
Questao 6: total de 47,2% (quarenta e sete virgula dois por cento) de acerto.

Questao 7: total de 52,8% (cinqiienta e dois virgula oito por cento) de acerto.

Em uma préxima aula foi realizado o jogo, procedimentos os quais ja foram
detalhados anteriormente, onde houve a participagéo ativa da maioria dos alunos. O
jogo foi montado na quadra esportiva do Colégio, devido ao espaco reduzido da sala
de aula. Apesar de ser um espaco com o qual eles ndo estdo habituados para uma
aula de ciéncias, houve colaboracdo e bom desenvolvimento da atividade. De
acordo com VALENTE, et al (2005), os jogos sdo mais do que simples atividades,
eles colaboram para que a crianca possa criar estratégias, aprender a ser critico e
confiante em si mesmo. Estimula ndo s6 0 pensamento, mas incentiva a troca de
pontos de vista, o que contribui para o desenvolvimento da autonomia. As atividades
lidicas proporcionam uma aprendizagem descontraida e ao mesmo tempo
proveitosa, sendo que a educacao atraves do ludico propde-se a uma nova postura
existencial, cujo modelo € um novo sistema de aprendizagem inspirado numa

concepcao de educacao para além de apenas ensinar (SANTOS, 2001).

Apés a realizacdo do jogo, na aula seguinte, foi realizado novamente o
mesmo questionario referente ao assunto trabalho de Tabela Periédica. Abaixo
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consta o porcentual (com arredondamento) de acertos obtidos no mesmo
questionario:
Questao 1: total de 86,1% (oitenta e seis virgula um por cento) de acerto.
Questao 2: total de 80,6% (oitenta virgula seis por cento) de acerto.

Questdo 3: total de 58,4% (cinqlenta e oito virgula quatro por cento) de

acerto).
Questao 4: total de 77,8% (setenta e sete virgula oito por cento) de acerto.
Questao 5: total de 55,6% (cinqUenta e cinco virgula seis por cento) de acerto.
Questao 6: total de 55,6% (cinqlUenta e cinco virgula seis por cento) de acerto.

Questao 7: total de 55,6% (cinqUenta e cinco virgula seis por cento) de acerto.

Fazendo andlise dos resultados obtidos pode-se perceber um aumento
razoavel de acertos no questionario, visto que as questdes sdo objetivas, porém
sendo necessario desenvolvimento para respondé-las. Pode-se perceber no grupo
de alunos que houve uma maior facilidade no desenvolvimento do raciocinio para
responder a questbes, e um maior estimulo na busca pelo desenvolvimento da
questdo. Houve também uma boa interacdo entre o grupo no momento de
desenvolver o questionario, pois por diversas vezes algumas questdes foram
relacionadas com momentos do jogo, recapitulacdes, de respostas dos grupos,
assim como momentos de disputa que fazem parte da estratégia da atividade ladica,

poréem uma disputa sadia, onde o conhecimento cientifico & o foco principal.

Logo abaixo segue o resultado da pesquisa de opinido realizada com os
alunos, como forma de avaliacdo e sugestdo da atividade proposta. Os resultados
foram expressos de forma quantitativa atraves dos graficos abaixo (1, 2, 3, 4 e 5).



Vocé sente dificuldade no conteudo (Tabela Periddica)?

mSim
m N3o

m Mais ou menos

Grafico 1. Resultado obtido para a primeira pergunta sobre a tabela periddica.

Se tem, qual é sua maior dificuldade?

M Associar o conteudo

B distribuicdo eletronica

W Entender simbolos e elementos
quimicos

B Caracteristica e propridades dos
elementos

Gréfico 2. Resultado obtido para a segunda pergunta sobre a tabela periddica.

Vocé acredita que o professor explica de maneira clara, com o intuito
deajudar na compreensao do contetdo?

W Sim
B Nio

m Maisou menos

Gréfico 3. Resultado obtido para a terceira pergunta sobre a tabela periddica.

24



25

Vocé acha que jogos facilitariam a aprendizagem?

BmSim

B Ndoopinaram

Grafico 4. Resultado obtido para a quarta pergunta sobre a tabela periddica.

Como vocé acredita que seu aprendizado melhoraria?

B Com jogos ou atividades
diferentes
m Com mais ajuda do professor

m Com mais exercicios

W Ndosei

Graéfico 5. Resultado obtido para a quinta pergunta sobre a tabela periddica.

Como pode-se perceber é evidente a dificuldade enfrentada pelos alunos em
alguns pontos do conteudo “Tabela Periddica”, como entender a significacdo de
elementos e simbolos quimicos, visto que € necessario compreendé-los, pois em
uma reacao quimica, por exemplo, trabalha-se apenas com os simbolos, além da
distribuicdo eletrénica (grafico 2). Porém a ideia sugerida para a solugdo do
problema seria a resolucdo de mais exercicios e 0 uso de atividades diferentes como

jogos e outros (grafico 5).

Entrevista com a professora
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Realizou-se também uma entrevista com a professora da turma, sendo
organizada através de perguntas e respostas, onde pode-se ver por um outro foco

as dificuldades envoltas no ensino aprendizagem do conteudo.

1) Qual € a maior dificuldade encontrada no ensino de Tabela Periddica?

A maior dificuldade é fazer com que o aluno entenda de fato o contetdo, nao
apenas reproduzindo o que estda no quadro, mas compreendendo de onde provém
cada sistema e sua utilizacdo e outro problema é a falta de tempo, para retomar o

conteudo quando necessario.

2) Qual é a maior dificuldade apresentada pelos alunos no aprendizado do

contetdo?

Acredito que seria primeiro o diagrama, dado antes da Tabela Periddica, mas
que tem extrema importancia e também a distribuicdo eletrbnica. O aluno tem
dificuldades em entender e compreender a utilizacdo desse conteudo, por vezes

decorando e apenas reproduzindo esse saber, porém sem entendé-lo efetivamente.

3) Existe uma outra forma de abordar o conteudo, diferente daquela que

utiliza? Considera eficaz?

O método convencional acredito ser eficaz, claro que ndo 100% pois cada
aluno tem uma forma diferente de aprender e leva um tempo para isso. Mas o
sistema aula é mais garantia de aprendizado, pois diferenciar muito na forma de
ensinar as vezes acaba fugindo um pouco do real objetivo que se espera alcancar,

sem ter tempo para reparar depois.

4) Vocé acredita que jogos/atividades ludicas ajudariam no ensino de Tabela

Periddica? Seria possivel de fato realiza-lo? Conhece algum?

Ajudariam, mas como uma atividade complementar ao ensino. A questdo da
realizacdo € muito dificil de ser analisada, pois muitas vezes o tempo é curto até
mesmo para 0 conteudo propriamente dito, o jogo, deveria ser uma atividade
extracurricular, que muitas vezes nao é feita devido a carga horaria do professor ser

grande.
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Conheco alguns jogos, mas aplicados a tabela, recordo-me apenas do Bingo.

5) Como séo feitas as avaliagcfes desse conteddo? Quais sao os resultados da

mesma em termos qualitativos?

As avaliacdes sdo em forma de trabalho e provas. Em trabalhos percebe-se a
reproducdo daquilo que foi pedido, ou seja, muitos alunos as vezes nem sabem o
que estdo escrevendo. Em provas ndo é muito diferente, muitos se esforcam para

aprender, porém nota-se decorebas para serem reproduzidas em busca de nota.

Percebeu-se que para o professor trabalhar a ludicidade com os educandos
como atividade complementar, devido a problemas como o tempo, visto que
considera curto para atividades diferenciadas. Além de relatar que ainda ha uma
certa dificuldade por parte dos alunos em apropriar-se do conteudo Tabela
Periddica.

Salienta-se também que apesar da falta de tempo ser um problema quanto a
aplicacdo dos jogos, o resultado se mostra satisfatorio, quanto em desenvolvimento
de conhecimento cientifico do aluno, quanto a melhoria enquanto pessoa, devido
aos estimulos ocasionados por esta atividade, sendo assim h&d uma positividade em
torno desta metodologia que € tdo pouco utilizada.
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5 CONCLUSOES

Percebe-se através deste trabalho o quanto € importante e significante a
atividade ludica para o processo de ensino aprendizado, onde se pode observar uma
melhora, tanto em conhecimento cientifico, quanto nos trabalhos em grupo, onde o
aluno se envolve ndo apenas com um conhecimento isolado, mas sim, dentro de
uma contextualizacdo envolvendo o raciocinio légico, determinismo, associacdo com

o cotidiano.

Através da andlise dos dados obtidos com a aplicagdo dos questionarios,
antes e depois da realizacdo do jogo Ludo Simples, pode-se perceber o acréscimo
nos acertos nas questdes. Das sete questdes, apenas a questdo de numero 3, ndo
houve crescimento no niumero de acerto, porém nas outras seis questdes houve um
aumento consideravel de acertos, visto que as questbes necessitam de
desenvolvimento para chegar a resposta final. Com a realizacdo do jogo a resolugéo
pela segunda vez do questionario foi mais interativa e participativa, sendo visivel o

aumento do interesse, e a qualidade de discussao dos alunos.

Pode-se perceber que determinadas dificuldade na aprendizagem podem ser
superadas através de esforco e dedicacdo dos alunos e professores, para que
paradigmas sejam quebrados, construindo outra visdo de saber, aquele feito de
forma concreta, efetiva e sem deixar de ser agradavel, pois tanto o aluno como

professor pode transformar esse processo sem interferir na sua qualidade.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE CONTEUDO DA TABELA PERIODICA

1) A representacdo a seguir corresponde a parte superior da tabela periddica, na
qual as letras ndo correspondem aos verdadeiros simbolos dos elementos.

1A SA
i 2A 3A an SA 6A TA S
A ¥4 3 14 18 € 7 g
3B 8 B 6B B B 8B 8B B 2B }\ \1 () Q
B|D - 5 & T8 W E J N R
E|F H L P d !
C G I U
Responda:

a) Indigue o calcogénio de maior nimero atémico:
b) Indique o metal alcalino terroso de menor niumero atémico:
c) Qual elemento apresenta a configuracdo 2s2p* na camada de valéncia?

d) Escreva a configuracdo eletrbnica, em subniveis, da camada de valéncia do
elemento K:

2) Um elemento que tem raio atdbmico grande e pequena energia de ionizacao,
provavelmente, é um:

a) metal;

b) ametal,

c) semi-metal;
d) gasnobre;
e) halogénio.

3) Considere os elementos quimicos e as configuracdes eletrbnicas de seus dois
niveis mais energeticos:

- 2s? 2p°® 3s? 3p°
11-3s? 3p° 3d° 4s*
11-3s 3p® 3d'° 4s*
IV-4s 4p° 5s?
a)lell
b) Il e Il

c)lell
dllelv
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e)lllelV

4) Quanto menor o raio de um atomo:

I- Maior sua dificuldade para perder elétrons, isto €, maior sua energia de
ionizacgéo;
[I- Maior sua facilidade para receber elétrons, isto €, maior sua afinidade eletrbnica;
[lI- Maior sua tendéncia de atrair elétrons, isto €, maior sua eletronegatividade.

Quais as afirmacdes corretas?

a) l
b) II
c) Il
dlell
e)lelll

5) Entre os atomos dos elementos Ga, Kr, Cr, Ca e K, qual deve possuir a menor
afinidade eletronica?

a) Ga
b) Kr
c) Cr
d) Ca
e) K

6) Dos elementos abaixo, qual sequencia possui apenas metais:

a) calcio, oxigénio, aluminio, astato.
b) sédio, cobre, ouro, ferro.

c) hélio, iodo, fluor, zinco.

d) platina, chumbo, cloro, enxofre

e) niquel, fosforo, nitrogénio, carbono.

7) A familia IIA é também conhecida como, familia:

a) do boro

b) dos metais alcalinos

C) dos gases nobres

d) dos metais alcalinos terrosos
e) dos halogénios
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE OPINIAO

1) Vocé sente dificuldade no contetdo (Tabela Periddica)?
2) Se tem, qual € sua maior dificuldade?

3) Vocé acredita que o professor explica de forma clara, com o intuito de ajudar na

compreensao do contetudo?
4) Vocé acha que jogos facilitariam a aprendizagem?

5) Como vocé acredita que seu aprendizado melhoraria?
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APENDICE C - ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM O PROFESSOR DA
TURMA
1) Qual é a maior dificuldade encontrada no ensino de Tabela Periodica?

2) Qual € a maior dificuldade apresentada pelos alunos no aprendizado do

contetido?

3) Existe uma outra forma de abordar o conteudo, diferente daquela que utiliza?

Considera eficaz?

4) Vocé acredita que jogos/atividades ludicas ajudariam no ensino de Tabela

Periodica? Seria possivel de fato realiza-lo? Conhece algum?

5) Como séo feitas as avaliacdes desse conteudo? Quais sdo os resultados da

mesma em termos qualitativos?



