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RESUMO

Este estudo apresenta uma proposta didatica baseada na aplicacao ltidica de um jogo de cartas
temdtico como recurso pedagdgico no ensino de Quimica, com foco na Tabela Periddica e
suas propriedades. A natureza interativa dessa pratica com jogos promove um ambiente em
que os alunos podem participar ativamente, colaborar e praticar habilidades de pensamento
critico. Nesse sentido, cada carta do baralho representa um elemento quimico distinto,
contendo informacdes como nuimero atémico, raio atémico, energia de ionizacdo, afinidade
eletronica e eletronegatividade. O jogo consiste em rodadas nas quais os jogadores comparam
uma propriedade especifica entre as cartas em maos, sendo vencedora a carta com o valor
mais favoravel a propriedade escolhida, conforme os principios da Quimica. A estratégia
pedagébgica tem como objetivo principal promover a aprendizagem significativa por meio da
gamificacdo, tornando o conteido mais acessivel e estimulante para os estudantes do Ensino
Médio. Os resultados obtidos com a aplicacdo em sala de aula indicam aumento do
engajamento, melhor assimilacdo das tendéncias periodicas e desenvolvimento do raciocinio
l6gico. Além disso, a pratica favoreceu o trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa.
Desse modo, pode ser concluido que a utilizagdo de jogos de cartas como estratégia ludica no
ensino de Quimica é uma ferramenta eficaz para aproximar os alunos de contelidos abstratos,
promovendo maior interacdo com a disciplina de forma divertida e educativa. Contudo, apesar
dos seus beneficios, o uso de jogos de cartas em ambientes educacionais ndo é isento de
desafios. VariacOes nas atitudes dos alunos em relacao aos jogos digitais versus fisicos, bem
como o facil acesso a tecnologia, podem afetar a eficdcia dessas ferramentas de
aprendizagem.
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INTRODUCAO

O ensino de Quimica, especialmente no nivel médio, tem enfrentado desafios
relacionados a motivacao e ao engajamento dos estudantes, em grande parte devido a
percepcdo da disciplina como abstrata, excessivamente tedrica e desvinculada do cotidiano.
Entre os conteidos que mais despertam dificuldades estd a Tabela Periddica, cuja
complexidade conceitual exige do estudante ndo apenas a memorizacdo de elementos, mas
também a compreensdao de suas propriedades e relacoes. Nesse cenario, metodologias
inovadoras que integrem aspectos ludicos ao processo de ensino-aprendizagem tém se
mostrado alternativas promissoras para superar tais barreiras (Li; He, 2023).

A gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos nao
necessariamente relacionados ao entretenimento, tem sido explorada como estratégia
pedagbgica capaz de estimular o interesse, promover a participacdo ativa e favorecer a
aprendizagem significativa. A aprendizagem significativa ocorre quando o estudante
estabelece relacOes entre novos contetidos e seus conhecimentos prévios, atribuindo sentido
ao que é estudado. Jogos educativos, quando bem estruturados, podem atuar como
facilitadores desse processo ao criar ambientes desafiadores, interativos e colaborativos
(Amorim et al., 2023).

Nesse contexto, a utilizacdao de jogos de cartas tematicos surge como uma ferramenta
didética eficaz para a abordagem da tabela periddica, permitindo que os estudantes associem
conceitos quimicos a situagoes praticas e dinamicas. A proposta lidica possibilita a revisao de
propriedades periddicas, a comparacdo entre elementos e o desenvolvimento de raciocinio
l6gico, além de contribuir para a socializacao e o trabalho em grupo (Eiglmeier, 2021).
Alguns estudos observados na literatura indicam que recursos pedagdgicos com
caracteristicas lidicas ampliam o conhecimento, estimulam a curiosidade cientifica e tornam a
experiéncia de aprendizagem mais prazerosa (Pereira; Leite, 2023).

Assim, este artigo apresenta uma proposta didatica baseada na aplicacdao de um jogo
de cartas tematico como recurso pedagdgico para o ensino de Quimica, com foco na tabela
periddica e suas propriedades. Onde o objetivo principal consiste em promover a
aprendizagem significativa dos estudantes do Ensino Médio, utilizando a gamificacdo como

meio de tornar o conteiudo mais acessivel, atrativo e estimulante.




=piX

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Seminario Nacional do PIBID

METODOLOGIA
1. Tipo de pesquisa e abordagem

O presente estudo caracteriza-se como pesquisa aplicada, de natureza exploratorio-
descritiva, combinando elementos quantitativos e qualitativos. A pesquisa aplicada buscou
investigar a eficacia de um recurso didatico, relacionado ao jogo de cartas tematico, para o
ensino da tabela periddica e de suas propriedades, considerando tanto resultados mensuraveis
em aprendizagem (quantitativos) quanto aspectos de engajamento, colaboracdo e percepgao

dos estudantes (qualitativos).
2. Contexto e participantes

A intervencao foi realizada em uma escola ptiblica federal, em uma turma do 1° ano do
Ensino Médio/Técnico, composta por 10 estudantes com idades entre 14 e 16 anos. Os alunos
foram selecionados por conveniéncia, considerando a disponibilidade da turma e a cobertura
do conteido de Quimica relacionada a Tabela Periédica no curriculo.

Para assegurar ética na pesquisa, todos os participantes e seus responsaveis assinaram
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo confidencialidade,

anonimato e direito de desisténcia sem prejuizo académico.
3. Construcao do jogo de cartas

O baralho didatico foi desenvolvido com 42 cartas, cada uma representando um
elemento quimico. Cada carta continha: Nome e simbolo quimico do elemento; nimero
atomico; raio atdmico; energia de ionizacdo; afinidade eletr6nica; eletronegatividade; e
densidade. O layout visual foi projetado com cores diferenciadas por familias de elementos e
icones para facilitar a identificacdo das propriedades, garantindo clareza e estimulo visual. O
design buscou atender a principios de gamificacdo pedagégica, como feedback imediato,

competicdao saudavel e desafio progressivo.
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4. Procedimentos de aplicacao

A intervencdo ocorreu em duas aulas de 45 minutos, seguindo as seguintes estapasetapas: (a)
Apresentacdo do jogo e treinamento inicial: O professor apresentou as regras, explicando a
dindmica de comparacdo de propriedades e como identificar a carta vencedora em cada
rodada. Os estudantes participaram de uma rodada experimental para familiarizacdo; (b)
Dinamica do jogo: Os alunos foram divididos em grupos de 4 a 5 participantes; Cada jogador
escolhia uma propriedade periddica (ex.: maior energia de ionizacdo) para comparar; As
cartas foram reveladas simultaneamente e a carta com o valor mais favoravel a propriedade
escolhida ganhava a rodada; O vencedor acumula as cartas dos adversarios até que um unico
jogador (declarado como vencedor do jogo) esteja com todas as cartas representativas dos
elementos; (c) Discussdo e consolidacdo: Apds cada rodada, o grupo discutia os resultados,
estabelecendo relagdes com tendéncias periddicas (como aumento ou diminuicdo de raio
atomico, energia de ionizacdo e eletronegatividade) e conceitos tedricos previamente
estudados. O professor atuava como mediador, esclarecendo duividas e incentivando a andlise
critica; (d) Rodadas de revisdao e reforco: Nas rodadas finais, os alunos foram estimulados a
comparar duas ou mais propriedades simultaneamente, promovendo raciocinio 16gico mais

complexo e consolidando a compreensao das relacdes periodicas.
5. Instrumentos de coleta de dados
Foram utilizados os seguintes instrumentos:

a) Pré-teste: Aplicado antes da intervengdo, com questdes objetivas e discursivas, para avaliar
conhecimento prévio sobre elementos quimicos e propriedades periddicas;

b) Observacdo participante: O pesquisador registrou, em diario de campo, comportamentos
relacionados a engajamento, colaboracgdo, iniciativa e estratégias utilizadas pelos alunos
durante a realizagdo da atividade;

c) Pés-teste: Aplicado imediatamente apds a intervencao, com mesmas questdes do pré-teste e

questoes adicionais sobre aplicacdo de conceitos em situages novas;

-
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d) Questionario de percepcdo dos alunos: Aferir a motivacdo, interesse, percepcdo de
aprendizagem e satisfacdo com a atividade; Questdes abertas sobre dificuldades encontradas,

preferéncias entre jogos digitais e fisicos, e sugestdes de melhoria.
6. Procedimentos de analise de dados

a) Quantitativos: Comparacdo do desempenho do pré e pos-teste utilizando estatistica
descritiva (média, mediana, desvio-padrdo) e teste t pareado para identificar diferencas
significativas na aprendizagem;

b) Qualitativos: Analise de conteido das respostas abertas e das anotacdes do diario de
campo; Identificacdo de categorias como: engajamento, colaboracdo, raciocinio légico,
participacgdo ativa e percepcao de relevancia do conteudo;

c) Integracdo de dados: Confronto das evidéncias qualitativas e quantitativas para construir
uma compreensdo abrangente da eficacia do jogo como recurso pedagogico; Discussdo dos
resultados a luz da literatura sobre gamificacdo e aprendizagem significativa no ensino de

Quimica.
REFERENCIAL TEORICO

A utilizagdo de recursos lidicos no processo de ensino e aprendizagem tem se
mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes e potencializar a
construcao de conhecimentos significativos. Segundo Huizinga (2000), o jogo é um fendmeno
cultural que ultrapassa o simples entretenimento, constituindo uma atividade que pode
favorecer aprendizagens complexas por meio da interacdo, das regras e do carater competitivo
ou colaborativo inerente a sua pratica. No campo educacional, os jogos permitem que os
estudantes assumam papéis ativos na construcdo do saber, ao mesmo tempo em que
estabelecem conexdes entre conceitos tedricos e situagoes concretas (Kishimoto, 2017).

Na area de ciéncias da natureza, e em especial no ensino de quimica, o carater abstrato
de muitos contetidos representa um desafio recorrente. A tabela periddica, embora central

para a compreensao das propriedades dos elementos e suas relagoes, costuma ser percebida
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Desse modo, a insercao de metodologias inovadoras, como o uso de jogos didaticos, constitui
uma alternativa para tornar o aprendizado mais acessivel e atrativo (Guimaraes, 2025).

A gamificacdo surge nesse contexto como uma abordagem pedagoégica que incorpora
elementos tipicos dos jogos — como desafios, regras, objetivos claros e feedback imediato —
em ambientes de ensino (Deterding, 2011). Diferente do simples uso de jogos, a gamificacao
estrutura a experiéncia de aprendizagem de modo a engajar os participantes e estimular a
motivacdo intrinseca, transformando conteidos tradicionalmente complexos em experiéncias
interativas (Fardo, 2013). Quando aplicada ao ensino de Quimica, essa estratégia pode
contribuir para superar a visdo mecanicista e fragmentada dos contetidos, possibilitando que
os alunos reconhecam relacoes, facam inferéncias e utilizem conceitos em situacées diversas
(Santos; Silva, 2020).

O jogo de cartas tematico proposto nesse estudo inspira-se em mecanicas ja
conhecidas, como jogos comparativos de atributos, mas com adaptacdo ao contexto da Tabela
Periodica. Tal estrutura possibilita ao estudante analisar criticamente propriedades como
eletronegatividade, raio atémico, energia de ionizacdo e massa atdmica, estabelecendo
relacdes entre os elementos e internalizando as tendéncias periddicas. De acordo com
Schneider (2024), a aprendizagem significativa ocorre quando novos conceitos se integram de
forma ndo arbitrdria a estrutura cognitiva do individuo. Nesse sentido, o carater interativo e
repetitivo do jogo favorece a ancoragem de informacoes, tornando mais duradouras.

Diversos estudos nacionais evidenciam os impactos positivos de jogos no ensino de
Quimica. Entre estes, o projeto QuimicAtiva integrou gamificacdo em aulas virtuais remotas
em Quimica, reportando aumento de engajamento e feedback motivacional (Eduardo; Santos,
2022). Outro estudo no ensino fundamental com atividade gamificada sobre atomos e reagoes
registrou percepcoes favoraveis dos estudantes em relacdo ao método (Pereira; Leite, 2024).
Além disso, investigacOes sobre jogos digitais em Quimica demonstram que a integracao de
tecnologias lddicas pode ampliar os cenarios de ensino e fortalecer a interdisciplinaridade
(Angelo, 2024).

Dessa forma, a fundamentacdo teérica deste trabalho apoia-se nos pressupostos da

aprendizagem significativa de Schneider (2024), no potencial motivador da gamificacao
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Angelo, 2024). Esses aportes sustentam a hipdtese de que a insercdo do jogo de cartas
temdtico pode constituir uma pratica pedagoégica inovadora, eficiente e acessivel, capaz de

articular ludicidade e contetido cientifico de forma integrada.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise estatistica descritiva, com o objetivo de caracterizar o desempenho dos
estudantes antes e ap6s a aplicacdo do jogo de cartas didatico, revelou um aumento expressivo
nas pontuagoes obtidas ap0ds a aplicacdao do jogo de cartas conforme pode ser observado na
Tabela 01.

Tabela 01 — Estatistica descritiva dos experimentos aplicados na intervencao.

Parametro Estatisitico Experimento 1 (EXPER 1) Experimento 2 (EXPER 2)

Média (X) 4,0 6,3
Mediana (Q>) 4.0 6,5
Desvio-padrao (S) 1,6 1,8
1° quartil (Q1) 3,3 6,0
3° quartil (Qs) 4,8 7,5
Minimo 1,0 3,0
Maximo 7,0 9,0

Fonte: O Autor (2025)

Convém destacar que no Experimento 1, referente a avaliacdo diagndstica anterior a
intervencao, as pontuacoes apresentaram média de 4,0 e desvio-padrdo de 1,56, indicando
desempenho moderado e relativa homogeneidade entre os participantes. Contudo, no
Experimento 2, aplicado apds a utilizacao do jogo, observou-se uma média de 6,3 e desvio-
padrao de 1,77, evidenciando um aumento expressivo nas pontuacoes médias e uma leve
ampliacdo na dispersdo dos resultados. Além disso, em consonancia com os dados
apresentados na Tabela 01, foi elaborado um grafico box-plot representando a distribuicdo e a
tendéncia central das notas antes e depois da aplicacao do jogo.

A andlise dos dados, visualizada por meio do grafico box-plot (Figura 01), oferece
uma perspectiva clara sobre o impacto da aplicacdo de um jogo didatico sobre propriedades

periddicas na aprendizagem dos estudantes. A avaliacdo comparativa das pontuagoes obtidas
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Figura 01 — Distribuicdo das pontuacdes dos estudantes antes e ap0s a aplicacdo do jogo de
cartas didatico sobre propriedades periodicas.
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Fonte: O Autor (2025)

E possivel observar que a mediana no Experimento 2 (pés-jogo) (6,5) é
substancialmente superior a mediana do Experimento 1 (pré-jogo) (4,0). Este deslocamento
ascendente da linha da mediana é um indicativo robusto de que a maioria dos alunos
melhorou seu desempenho apds a exposicdo ao jogo de cartas. A caixa do box-plot do
Experimento 2, que representa o intervalo interquartilico (IQR), também se posiciona em uma
faixa de pontuacdes mais elevadas, mostrando que os 50% centrais dos dados do grupo poés-
jogo tiveram um desempenho superior ao do grupo pré-jogo.

Além disso, a andlise da dispersdo dos dados mostra uma reducao na variabilidade dos
resultados no Experimento 2. Embora a amplitude total das notas tenha se mantido
relativamente similar, o intervalo entre o primeiro e o terceiro quartil é mais conciso no
Experimento 2, sugerindo uma maior homogeneidade nas notas obtidas ap0s a intervencao.
No Experimento 1, a maior variabilidade, especialmente nos quartis inferiores, indica uma

distribuicdo mais ampla e menos consistente da aprendizagem.
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resultados excepcionais, mas a uma tendéncia geral de aumento no desempenho do grupo.

Nesse contexto, é possivel inferir que os resultados do box-plot fornecem uma forte
evidéncia visual e estatistica para a hipdtese de que o jogo de cartas didatico teve uma
influéncia positiva na aprendizagem. A intervencao nao apenas elevou o desempenho médio,
mas também contribuiu para uma distribuicdao de notas mais homogéneas e concentradas em
valores superiores.

Para confirmar a significancia dessa diferenca, considerando que as amostras sdo
pareadas, os dados foram submetidos a um teste de hip6teses para verificar se a média das
diferencas é significativamente diferente de zero. Uma vez que os mesmos alunos foram
avaliados antes e depois da intervencdo. Nesse contexto, a hipotese nula (Hy) foi formulada
assunindo que a média das diferencas entre as notas das atividades antes e ap6s a intervecao é
igual a zero (u = 0). E a hipétese alternativa (Ha), considerando que a média das diferencas é

maior que zero (u > 0), indicando uma melhora na aprendizagem.

Tabela 02 — Parametros do teste de hip6tese pareado

L Naéo ha diferencas significativas entre as médias
Hipotese nula (Ho) ¢ 8

(w=0)
Hipétese alternativa (L) Ha diferencas significativas entre as médias
(u>0)
Graus de Liberdade 09
Nivel de confianga (%) 95
Valor t tabelado 2,26
Valor t calculado 6,92
p-valor < 0,001

Fonte: O Autor (2025)

Adotando um nivel de confianca de 95%, o resultado é estatisticamente significativo,
ja que 6,92 > 2,26. Além disso, o p-valor é menor que o valor de a (0,05) estipulado,
indicando que as notas obtidas nos experimentos 1 e 2 ndo sdo equivalentes.

Consequentemente, a evidéncia inferencial, reforcada pelo teste t pareado (p < 0,001), permite
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estatisticamente significativo da aplicacdo do jogo.

Em termos pedagogicos, os dados sugerem que o jogo auxiliou os alunos a revisarem
contetidos de forma mais interativa e contextualizada, fortalecendo a compreensdo das
tendéncias periodicas e suas aplicacées. Assim, pode ser inferido que a insercdo de praticas
ludicas, quando planejadas adequadamente, potencializa o processo de ensino-aprendizagem e
favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas e motivacionais no contexto
educacional.

Dessa forma, o presente estudo reforca a importancia da adocdo de metodologias
ativas no Ensino de Quimica, em especial aquelas que integram elementos lidicos como
mediadores da aprendizagem. O jogo de cartas proposto se apresenta como um instrumento
pedagbgico promissor, capaz de potencializar o engajamento discente, a motivacao e a
fixacdo dos contetidos de forma mais prazerosa e efetiva. A andlise das respostas dos
estudantes, conforme Tabela 03, a um questiondrio de satisfacdo, revelou uma percepcao
amplamente positiva em relacdo a aplicacdo do jogo de cartas. Sendo destacado a elevacdo do
engajamento e a clareza na compreensdo de conceitos complexos.

Tabela 03 — Percepcao dos estudantes em relacdao ao recurso pedagogico

O que vocé achou do jogo de cartas como forma de aprender Quimica?
Resposta 1: Bom, algumas dividas foram esclarecidas no decorrer do jogo.
Resposta 2: Achei interativo e ajuda na aprendizagem.

Resposta 3: Achei divertido e 6timo para revisar.

Resposta 4: legal e interessante para revisar.

Resposta 5: Sensacional

Resposta 6: Interessante e divertido.

Resposta 7: Bem legal.

Resposta 8: Muito legal e dinamico.

Resposta 9: Achei muito interessante, poderia ser usado mais vezes em sala de aula.
Resposta 10: Muito legal e dinamico.

O jogo ajudou vocé a compreender melhor os contetidos? De que forma?
Resposta 1: Sim, ficou mais interessante.

Resposta 2: Sim, ficou dinamico.

Resposta 3: Sim, ficou interessante.

Resposta 4: Sim, ficou mais facil

Resposta 5: Sim, Ficou dindmico

-
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Resposta 9: Sim, a partir da repeticdo e comparagdo com outros elementos.
Resposta 10: Sim, me fazendo analisar a posicdo dos elementos na tabela.
Fonte: O Autor (2025)

Sugerindo que de fato o recurso cumpriu sua funcdo de promover um ambiente de

aprendizagem mais ativo, contrastando com os métodos tradicionais.

CONSIDERACOES FINAIS

A andlise estatistica dos dados, utilizando tanto métodos descritivos (box-plot) quanto
inferenciais (teste t para amostras pareadas), oferece evidéncias robustas e inequivocas sobre
o impacto positivo da aplicacdo do jogo de cartas didatico na aprendizagem de propriedades
periodicas. O aumento da média de 4,0 para 6,3, aliado ao valor-p inferior a 0,001, confirma a
existéncia de uma diferenca estatisticamente significativa entre os resultados obtidos antes e
apos a intervencdo. Consequentemente, o presente estudo fornece um forte argumento para a
incorporacdo de jogos didaticos como ferramentas pedagdgicas no Ensino de Quimica.
Futuras pesquisas poderiam explorar a relacdo ensino/aprendizagem a longo prazo, expandir a
amostra de participantes e investigar os mecanismos especificos pelos quais o jogo promove
um melhor desempenho académico, contribuindo assim para a consolidacdo de metodologias

de ensino inovadoras e mais eficazes.
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