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Resumo
O ensino de Quimica nos anos finais do Ensino Fundamental ainda enfrenta desafios relacionados
a abstragdo dos conteudos, a dificuldade de contextualizagdo e a limitada participagdo dos
estudantes no processo de aprendizagem. Nesse contexto, os jogos didaticos surgem como
alternativas metodoldgicas capazes de tornar as aulas mais dindmicas e favorecer a constru¢ao do
conhecimento cientifico. O presente estudo teve como objetivo analisar as contribuicbes do jogo
didatico “Que Elemento Eu Sou?” para o ensino de Quimica em uma turma do 9° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa, de abordagem qualitativa e carater experimental, foi realizada com 14
estudantes de uma escola publica localizada na zona rural do municipio de Braganga, Para. Os
dados foram coletados por meio de observacgéo participante e aplicagao de questionarios apés a
realizacdo da atividade. Os resultados evidenciaram que o jogo favoreceu a mobilizagdo dos
conhecimentos prévios, estimulou a participagdo ativa dos estudantes e promoveu a associagao
entre os conceitos quimicos e situagdes do cotidiano. Além disso, foram observadas contribuigdes
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, como comunicagao, trabalho
em equipe, concentragdo e tomada de decisdes. Os estudantes também relataram maior interesse
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pela disciplina e percepgao positiva em relagdo ao uso de jogos no ambiente escolar. Conclui-se
que o jogo didatico “Que Elemento Eu Sou?” constitui uma estratégia pedagdgica eficaz para o
ensino de Quimica, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa, participativa e
contextualizada.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Jogo didatico; Aprendizagem significativa; Ensino

Fundamental; Tabela periédica.

Abstract

Chemistry teaching in the final years of elementary education still faces challenges related to the
abstract nature of scientific concepts, difficulties in contextualization, and limited student participation
in the learning process. In this context, educational games emerge as methodological alternatives
capable of making classes more dynamic and promoting scientific knowledge construction. This
study aimed to analyze the contributions of the educational game “What Element Am 1?” to
Chemistry teaching in a 9th-grade elementary school class. The qualitative and experimental
research was conducted with 14 students from a public school located in a rural area of Braganga,
Para, Brazil. Data were collected through participant observation and questionnaires applied after
the activity. The results showed that the game encouraged the activation of prior knowledge,
stimulated active student participation, and promoted the association between chemical concepts
and everyday situations. Furthermore, contributions were observed in the development of cognitive
and socio-emotional skills, such as communication, teamwork, concentration, and decision-making.
Students also reported increased interest in Chemistry and a positive perception of the use of games
in the classroom. It is concluded that the educational game “What Element Am [?” is an effective
pedagogical strategy for Chemistry teaching, contributing to more meaningful, participatory, and
contextualized learning.

Keywords: Chemistry Education; Educational Game; Meaningful Learning; Elementary School;

Periodic Table.

Resumen

La ensefianza de la Quimica en los ultimos afos de la educacion basica aun enfrenta desafios
relacionados con la abstraccion de los contenidos, la dificultad de contextualizacion y la limitada
participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En este contexto, los juegos
didacticos surgen como alternativas metodoldgicas capaces de hacer las clases mas dinamicas y
favorecer la construccion del conocimiento cientifico. El presente estudio tuvo como objetivo
analizar las contribuciones del juego didactico “;Qué Elemento Soy?” para la ensefianza de la
Quimica en una clase de 9° afio de educacion basica. La investigacion, de enfoque cualitativo y
caracter experimental, se realizd con 14 estudiantes de una escuela publica ubicada en la zona rural

del municipio de Braganca, Para, Brasil. Los datos fueron recolectados mediante observacion
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participante y cuestionarios aplicados después de la actividad. Los resultados evidenciaron que el
juego favorecié la movilizacion de conocimientos previos, estimuld la participacion activa de los
estudiantes y promovio la asociacion entre conceptos quimicos y situaciones cotidianas. Ademas,
se observaron contribuciones al desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, como
comunicacién, trabajo en equipo, concentracion y toma de decisiones. Los estudiantes también
manifestaron un mayor interés por la asignatura y una percepcion positiva sobre el uso de juegos en
el entorno escolar. Se concluye que el juego didactico “;Qué Elemento Soy?” constituye una
estrategia pedagdgica eficaz para la ensefianza de la Quimica, contribuyendo a un aprendizaje mas
significativo, participativo y contextualizado.

Palabras clave: Ensefianza de la Quimica; Juego Didactico; Aprendizaje Significativo; Educacion

Basica; Tabla Periodica.

1. Introdugao

O ensino de Quimica na Educag¢ao Basica ainda representa um desafio
para muitos professores e estudantes, especialmente nos anos finais do Ensino
Fundamental. A complexidade dos conceitos quimicos, frequentemente
apresentados de forma abstrata e descontextualizada, contribui para a percepcao
da disciplina como dificil e distante da realidade dos alunos. Essa situacdo pode
gerar desinteresse, dificuldades de aprendizagem e baixa participacdo nas
atividades propostas em sala de aula (GOMES e OLIVEIRA, 2007).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que o ensino de
Ciéncias da Natureza deve favorecer o desenvolvimento da investigagao cientifica,
da argumentacao e da resolugédo de problemas, promovendo a compreensiao dos
fendmenos naturais e sua relagdo com situacdes do cotidiano (BRASIL, 2018).
Nesse contexto, torna-se necessario buscar estratégias pedagogicas capazes de
aproximar os conteudos cientificos da realidade dos estudantes, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais significativo e participativo.

Entre as metodologias que vém ganhando destaque no ensino de Ciéncias,
os jogos didaticos apresentam potencial para estimular a participagdo dos
estudantes e favorecer a construcdo do conhecimento de forma dinamica.

Segundo Kishimoto (1995), o jogo educativo desempenha simultaneamente
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fungdes ludicas e pedagdgicas, sendo capaz de promover o prazer associado a
aprendizagem. Para a autora, o equilibrio entre essas duas dimensbes €
fundamental para que o jogo ndo se reduza apenas ao entretenimento nem se
transforme exclusivamente em um recurso instrucional tradicional.

A utilizacdo de jogos no ensino de Quimica tem sido amplamente discutida
na literatura especializada como uma alternativa para superar dificuldades
relacionadas a compreensao de conceitos abstratos. Cunha (2004) destaca que os
jogos podem ser utilizados em diferentes momentos do processo educativo, seja
para introducdo de conteudos, revisdo de conceitos ou avaliacdo da
aprendizagem. De forma semelhante, Zanon et al. (2008) argumentam que
atividades ludicas favorecem a participagao ativa dos estudantes, permitindo a
identificacdo de dificuldades conceituais e promovendo maior envolvimento com
os conteudos trabalhados.

Além dos beneficios relacionados a motivagdo, os jogos também podem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes para a
aprendizagem cientifica. Ramos et al. (2017) afirmam que atividades baseadas em
jogos estimulam fungbes executivas como memoria, planejamento, tomada de
decisdes e resolugdo de problemas. Sob essa perspectiva, o uso de recursos
ludicos pode favorecer ndo apenas a assimilacdo dos conteudos, mas também o
desenvolvimento de competéncias essenciais para a formacgao dos estudantes.

A fundamentacéo tedrica dessa abordagem encontra respaldo na Teoria da
Aprendizagem Significativa proposta por Ausubel (1968), segundo a qual a
aprendizagem ocorre de maneira mais efetiva quando novas informacdes
estabelecem relagbes com conhecimentos previamente existentes na estrutura
cognitiva do aluno. Dessa forma, estratégias que possibilitem a mobilizagdo de
conhecimentos prévios e a associacdo entre conceitos cientificos e experiéncias
cotidianas tendem a favorecer uma aprendizagem mais duradoura e significativa.

No ensino de Quimica, particularmente no estudo da estrutura da matéria e
da tabela periddica, a utilizagdo de jogos pode contribuir para tornar os conteudos
mais acessiveis aos estudantes. Pesquisas recentes apontam que metodologias

baseadas em gamificagado e atividades ludicas favorecem o engajamento discente,
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aumentam a motivacgao para aprender e fortalecem a compreenséo conceitual dos
conteudos quimicos (PEREIRA e LEITE, 2024; AMORIM et al., 2023).

Diante desse cenario, foi desenvolvido o jogo didatico “Que Elemento Eu
Sou?”, inspirado em dindmicas de adivinhacao e associagao de caracteristicas dos
elementos quimicos. A proposta foi aplicada em uma turma do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica da zona rural do municipio de Bragancga,
Para, buscando promover a aprendizagem de conteudos relacionados a tabela
periodica por meio de uma abordagem ludica e participativa (ROZARIO, 2024).

Assim, este estudo teve como objetivo analisar as contribuigbes do jogo
didatico “Que Elemento Eu Sou?” para o ensino de Quimica no 9° ano do Ensino
Fundamental, investigando suas potencialidades para o desenvolvimento da
aprendizagem, do interesse pela disciplina e da participagdo dos estudantes nas

atividades escolares.

2. Revisao da Literatura

2.1 O ensino de Quimica nos anos finais do Ensino Fundamental

O ensino de Quimica nos anos finais do Ensino Fundamental possui papel
fundamental na formacao cientifica dos estudantes, pois constitui o primeiro
contato sistematizado com conceitos relacionados a constituicao da matéria,
transformagdes quimicas e propriedades dos materiais. Entretanto, diversos
estudos apontam que essa area do conhecimento ainda apresenta dificuldades de
aprendizagem decorrentes da abstracdo dos conteudos, da excessiva valorizagao
da memorizagao e da pouca relagao estabelecida entre os conceitos cientificos e o
cotidiano dos alunos (GOMES e OLIVEIRA, 2007).

Segundo Gomes e Oliveira (2007), muitos professores de Ciéncias
encontram dificuldades para abordar conteudos quimicos devido a complexidade
conceitual envolvida e as limitacbes de sua formacao inicial. Como consequéncia,
determinados temas acabam sendo trabalhados de forma superficial ou, em alguns
casos, recebem menor atengcdo quando comparados a outros conteudos das

Ciéncias Naturais. Essa realidade pode comprometer o desenvolvimento da
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alfabetizacdo cientifica dos estudantes e dificultar a compreensao de fenébmenos
presentes em seu cotidiano.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propée uma abordagem
diferenciada para o ensino de Ciéncias da Natureza, enfatizando a investigacao
cientifica, a resolucdo de problemas e a contextualizagdo dos conhecimentos
escolares. De acordo com o documento, os estudantes devem ser capazes de
compreender a constituicdo da matéria, interpretar transformacdes quimicas e
relacionar os conhecimentos cientificos as situagcbes vivenciadas em diferentes
contextos sociais e ambientais (BRASIL, 2018).

Nesse sentido, Mortimer e Scott (2002) destacam que a aprendizagem em
Ciéncias torna-se mais efetiva quando os alunos participam ativamente do
processo de construgdo do conhecimento, estabelecendo relagdes entre suas
experiéncias prévias e os conceitos cientificos apresentados em sala de aula. Essa
perspectiva reforca a necessidade de metodologias que ultrapassem o modelo
tradicional de transmissdo de conteudos, favorecendo a participagdo, a
investigacao e o dialogo entre professor e estudante.

Além disso, Wartha et al. (2013) ressaltam que a contextualizagdo constitui
um dos principais fatores para o sucesso da aprendizagem em Quimica. Quando
os conteudos sao relacionados a situagdes do cotidiano, os estudantes conseguem
atribuir significado aos conceitos estudados, tornando a aprendizagem mais
relevante e duradoura. Dessa forma, estratégias pedagdgicas que promovam a
aproximacao entre teoria e pratica tornam-se importantes para o ensino da
disciplina nos anos finais do Ensino Fundamental. Estudos realizados por Rosario
(2019) demonstram que a utilizacdo de metodologias contextualizadas, como
atividades experimentais desenvolvidas com materiais reciclaveis e de baixo custo,
favorece a participacao dos estudantes e amplia as possibilidades de compreensao
dos conceitos cientificos em contextos escolares com recursos limitados.

A contextualizacdo também pode ocorrer por meio da valorizagdo dos
conhecimentos culturais presentes nas comunidades onde os estudantes estéo
inseridos. Nesse sentido, Rosario (2025) destaca que a aproximagao entre saberes

tradicionais e conhecimentos cientificos contribui para tornar o ensino de Quimica
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mais significativo, permitindo que os alunos reconhegam a presenga da ciéncia em

praticas culturais ja existentes em sua realidade social.

2.2 Jogos didaticos e aprendizagem significativa

Os jogos didaticos vém sendo cada vez mais utilizados como recursos
pedagogicos capazes de tornar o ensino mais dinamico, participativo e motivador.
Sua utilizagao esta fundamentada na compreensado de que a aprendizagem pode
ocorrer de forma mais eficiente quando os estudantes assumem papel ativo na
construcao do conhecimento, participando de situagdes que estimulem o raciocinio,
a interagao social e a resolugao de problemas.

De acordo com Kishimoto (1995), o jogo educativo apresenta duas fungdes
essenciais: a fungao ludica e a funcédo educativa. A fungao ludica esta relacionada
ao prazer e a diversao proporcionados pela atividade, enquanto a fungao educativa
refere-se a possibilidade de aquisicdo de conhecimentos e desenvolvimento de
habilidades. Para a autora, a eficacia pedagdégica dos jogos depende do equilibrio
entre essas duas dimensoes.

Sob a perspectiva da aprendizagem significativa, Ausubel (1968) afirma que
novos conhecimentos sdo assimilados de maneira mais eficiente quando podem
ser relacionados aos conhecimentos prévios ja existentes na estrutura cognitiva do
aprendiz. Nesse contexto, os jogos educativos podem atuar como mediadores da
aprendizagem, favorecendo a mobilizacdo de experiéncias anteriores e a
construcao de novas relagdes conceituais.

Moreira (2023), ao discutir a teoria de Ausubel, destaca que a aprendizagem
significativa ocorre quando o estudante deixa de ser mero receptor de informacgdes
e passa a atribuir significado ao conteudo estudado. Essa perspectiva aproxima-se
diretamente do uso de jogos didaticos, uma vez que essas atividades exigem
participacao ativa, tomada de decisdes e elaboracédo de estratégias para resolugao
de desafios.

A importancia do jogo como ferramenta educacional também é destacada

por Huizinga (1971), que compreende o ato de jogar como uma manifestacao
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cultural presente em diferentes sociedades humanas. Segundo o autor, o jogo
estimula a criatividade, a cooperagdo e a capacidade de enfrentar desafios,
caracteristicas relevantes para o processo educativo.

Na éarea da Educagdo Quimica, Cunha (2004) argumenta que 0s jogos
podem ser utilizados em diferentes momentos do processo de ensino-
aprendizagem, incluindo a introducédo de conteudos, a revisdo de conceitos e a
avaliagcdo da aprendizagem. De maneira semelhante, Zanon et al. (2008)
observaram que os jogos favorecem a participacdo dos estudantes e possibilitam
ao professor identificar dificuldades conceituais que muitas vezes nao se tornam
evidentes durante aulas expositivas tradicionais.

Além dos aspectos relacionados a aprendizagem conceitual, Ramos et al.
(2017) destacam que os jogos contribuem para o desenvolvimento de fungdes
executivas importantes, como memoaria de trabalho, atencéo, planejamento e
tomada de decisdes. Dessa forma, os beneficios dos jogos educativos ultrapassam
a aquisicdo de conteudos especificos, alcangando competéncias cognitivas
relevantes para a formacgao integral dos estudantes. De maneira complementar,
Ramos et al. (2023) ressaltam que a adogcdo de metodologias inovadoras e de
diferentes recursos pedagogicos amplia as oportunidades de participacdo dos
estudantes e fortalece processos de ensino mais interativos e centrados na

aprendizagem.

2.3 Jogos didaticos no ensino de Quimica e da Tabela Periddica

Entre os diversos conteudos trabalhados na Educacdo Quimica, a tabela
periddica é frequentemente apontada pelos estudantes como um dos temas de
maior dificuldade. A quantidade de informag¢des envolvidas, associada a
necessidade de compreender propriedades periddicas, classificacdo dos elementos
e organizacao estrutural da tabela, pode tornar o aprendizado complexo quando
baseado exclusivamente em estratégias expositivas tradicionais.

Nesse cenario, os jogos didaticos surgem como alternativas capazes de

favorecer a aprendizagem por meio da interacido, da associagao de informacdes e
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da participacdo ativa dos estudantes. Segundo Santana (2008), as atividades
ludicas ndo devem ser utilizadas apenas para faciltar a memorizagdo de
conteudos, mas também para estimular o raciocinio, a reflexdo e a construgédo do
conhecimento cientifico.

Diversos estudos desenvolvidos na area da Educacdo Quimica evidenciam
resultados positivos da utilizagdo de jogos voltados para o ensino da tabela
periddica. Zanon et al. (2008), ao aplicarem o jogo "Ludo Quimico", observaram
maior envolvimento dos estudantes e melhoria na compreensido dos conceitos
trabalhados.

Amorim et al. (2023), ao investigarem a utilizagdo do "Bingo dos Elementos"
no ensino de Quimica, verificaram aumento da motivacdo e do interesse dos
estudantes pelos conteudos relacionados a tabela periddica. Segundo os autores, a
gamificac&o e os jogos educativos possibilitam uma aprendizagem mais dinamica,
reduzindo a percepcéao de dificuldade frequentemente associada a disciplina.

Pesquisas recentes também demonstram o crescimento do interesse
académico pela gamificacao aplicada ao ensino de Quimica. Pereira e Leite (2024),
em revisao da literatura sobre o tema, identificaram que a utilizacdo de elementos
tipicos dos jogos, como desafios, cooperagdo e recompensas, contribui para o
engajamento dos estudantes e favorece a aprendizagem significativa dos
conteudos cientificos.

Foi nesse contexto que o jogo didatico “Que Elemento Eu Sou?” foi
concebido e aplicado. A proposta utiliza caracteristicas dos elementos quimicos
como pistas para que os participantes identifiquem o elemento representado,
exigindo a mobilizagdo de conhecimentos prévios relacionados a tabela periddica.
Além de favorecer a aprendizagem conceitual, a atividade estimula habilidades de
comunicagao, trabalho em equipe e raciocinio légico, aspectos considerados
relevantes para o ensino de Ciéncias na perspectiva da BNCC (BRASIL, 2018).

Dessa forma, a literatura evidencia que os jogos didaticos constituem
recursos pedagdgicos promissores para o ensino de Quimica, especialmente em
conteudos relacionados a tabela periddica, contribuindo para a construgcao de

aprendizagens mais significativas, participativas e contextualizadas.
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3. Metodologia

3.1 Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, experimental e de abordagem
qualitativa. Segundo Gil (2008), a pesquisa aplicada busca produzir conhecimentos
voltados para a solugédo de problemas praticos, enquanto a pesquisa experimental
permite analisar os efeitos de uma intervencdo em determinado contexto. A
abordagem qualitativa possibilita compreender as percepgdes e experiéncias dos

participantes acerca do fendmeno investigado.

3.2 Contexto e participantes da pesquisa

O estudo foi realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Jesuina
do Rosario Melo, localizada na comunidade do Macgarico, zona rural do municipio
de Bragancga, Para. Participaram da pesquisa 14 estudantes matriculados no 9°
ano do Ensino Fundamental.

A escolha da turma ocorreu em fungédo dos conteudos de Quimica previstos
para essa etapa escolar, especialmente aqueles relacionados a estrutura da
matéria, elementos quimicos e tabela periddica, conforme orientagcdes da Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

3.3 Desenvolvimento e aplicagao do jogo didatico

O jogo didatico "Que Elemento Eu Sou?" foi elaborado com o objetivo de
auxiliar a aprendizagem de conteudos relacionados aos elementos quimicos e a
tabela periddica.

A dindmica consistiu na utilizagdo de cartas contendo representagdes de
elementos quimicos. Cada participante recebia uma carta posicionada sobre sua
cabecga sem visualizar seu conteudo, enquanto os demais integrantes da equipe

forneciam dicas relacionadas as caracteristicas, propriedades ou aplicagdes do
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elemento, permitindo que o participante tentasse identifica-lo.
A atividade foi aplicada apds o estudo dos conteudos de modelos atébmicos,

tabela periddica e classificagao periddica dos elementos.

3.4 Coleta e analise dos dados

Os dados foram coletados por meio de observagao participante e aplicagéo
de questionario contendo questdes abertas e fechadas.

As respostas foram organizadas e analisadas por meio da analise de
conteudo (BARDIN, 1977), permitindo identificar categorias relacionadas a
aprendizagem, motivagao, interesse pela disciplina e percepgdo dos estudantes

sobre 0 uso do jogo didatico no ensino de Quimica.

4. Resultados e Discussao

A aplicacdo do jogo didatico “Que Elemento Eu Sou?” permitiu observar
diferentes contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem de Quimica no
9° ano do Ensino Fundamental. Os estudantes demonstraram participagao ativa,
mobilizando conhecimentos prévios sobre tabela periddica, propriedades dos
elementos e suas aplicagdes cotidianas. Durante as rodadas, as caracteristicas
dos elementos foram recorrentemente associadas a objetos, alimentos e utensilios
domésticos, evidenciando o processo de aprendizagem por associagao descrito
por Ausubel (1968), segundo o qual a aprendizagem se torna significativa quando
novos conhecimentos se relacionam com estruturas cognitivas previamente
existentes. Além disso, a atividade promoveu intensa interacdo entre os
participantes, que discutiam respostas e compartilhavam informagdes, reforcando a
importancia da interacdo social na construgdo do conhecimento defendida por
Vygotsky (1998).

Outro aspecto observado durante a aplicacao da atividade foi a presenca de
comportamentos competitivos entre as equipes. Em alguns momentos, os

estudantes demonstraram grande empenho em acertar as respostas antes dos
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grupos adversarios, chegando a utilizar gestos ou sinais ndo previstos nas regras
da dinamica. Embora tais comportamentos tenham exigido intervengbes do
mediador da atividade, a competitividade também contribuiu para aumentar o
envolvimento dos participantes e estimular a busca por informacdes relacionadas
aos conteudos estudados. Nesse contexto, o papel do professor mostrou-se
fundamental para garantir que a competicdo permanecesse saudavel e alinhada
aos objetivos pedagogicos da atividade.

Os resultados obtidos por meio dos questionarios aplicados apds a
realizagdo do jogo revelaram percepgdes positivas dos estudantes em relagéo ao
ensino de Quimica. Quando questionados sobre seu interesse pela disciplina, 65%
dos participantes afirmaram considerar a Quimica uma matéria interessante por
conseguirem relaciona-la a situagbes do cotidiano, enquanto 35% declararam
considerar a disciplina interessante, embora apresentassem dificuldades em
estabelecer essas relagdes; nenhum estudante indicou desinteresse pela matéria.
Esses resultados sugerem que os conteudos trabalhados ja possuem algum nivel
de significado para os alunos, especialmente quando associados a situagbes
concretas de sua realidade, corroborando Wartha et al. (2013), que apontam que a
contextualizagdo dos conteudos cientificos favorece a compreensao dos conceitos
e amplia o interesse dos estudantes pelas disciplinas de Ciéncias da Natureza.

Em relagcdo as dificuldades de aprendizagem, verificou-se que 43% dos
estudantes afirmaram nao apresentar dificuldades para aprender Quimica,
enquanto 29% relataram possuir pouca dificuldade e 28% declararam enfrentar
alguma dificuldade, o que remete a abstracdo dos conceitos e a limitada
contextualizacao discutidas por Gomes e Oliveira (2007). Quando questionados
sobre os fatores responsaveis por tais obstaculos, os estudantes apontaram a falta
de atividades praticas (29%), a falta de concentragdo causada por conversas
paralelas (29%), a falta de atengdo durante as explicagdes (22%), o barulho e
comportamento inadequado da turma (10%) e a dificuldade para esclarecer
duvidas devido a timidez (10%). Esses resultados indicam que a aprendizagem
depende também das condigdes pedagdgicas e sociais do ambiente, sugerindo

que metodologias mais participativas e interativas podem contribuir para reduzir
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parte dessas dificuldades.

As percepgdes dos alunos sobre o uso de jogos em sala de aula também
revelaram resultados expressivos. Quando questionados sobre a importancia
dessa estratégia, 39% afirmaram que os jogos representam uma forma diferente de
aprender e reforcar os conteudos, enquanto outros 39% destacaram que tornam as
aulas mais interessantes e divertidas; apenas 22% consideraram que 0s jogos
possuem pouca contribuicdo. Nas respostas abertas, os estudantes relataram que
a atividade facilitou a compreensdo dos conteudos, despertou maior interesse e
tornou a aprendizagem mais agradavel, corroborando Kishimoto (1995) sobre o
potencial dos jogos educativos para integrar aspectos ludicos e pedagdgicos. O
jogo também favoreceu a comunicagao entre os membros das equipes e estimulou
a troca de conhecimentos, fortalecendo as relagdes interpessoais e a construgao
coletiva da aprendizagem.

Os resultados também evidenciaram contribuicdes ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. Os estudantes reconheceram que a
atividade exigiu concentragao, raciocinio légico, tomada de decisbes e trabalho em
equipe, além de proporcionar oportunidades para exercitar paciéncia, persisténcia
e tolerancia diante dos desafios. Mesmo sem identificar imediatamente os
elementos quimicos, os estudantes continuavam buscando novas estratégias junto
aos colegas, demonstrando que a dinamica contribuiu para competéncias
relevantes a convivéncia e a colaboragcdo. Ramos et al. (2017) destacam que os
jogos educativos favorecem fungdes executivas como memdria, planejamento e
resolugao de problemas, aspectos essenciais para a aprendizagem escolar.

De modo geral, os resultados obtidos indicam que o jogo didatico “Que
Elemento Eu Sou?” constituiu uma estratégia pedagdgica capaz de promover o
engajamento dos estudantes, estimular a participagcdo ativa e favorecer a
aprendizagem dos conteudos relacionados a tabela periddica. As evidéncias
observadas e os relatos registrados nos questionarios corroboram estudos
anteriores que apontam os jogos didaticos como recursos eficazes para o ensino
de Quimica (CUNHA, 2004; ZANON et al. 2008). Além disso, os resultados

demonstram consonancia com os principios estabelecidos pela Base Nacional
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Comum Curricular (BRASIL, 2018), que valoriza metodologias capazes de
estimular a investigacdo, a colaboracdo e a construgdo significativa do
conhecimento cientifico, mostrando-se uma alternativa viavel para tornar o ensino

mais dindmico e contextualizado nos anos finais do Ensino Fundamental.

5. Conclusao

O presente estudo teve como objetivo analisar as contribuigdes do jogo
didatico “Que Elemento Eu Sou?” para o ensino de Quimica em uma turma do 9°
ano do Ensino Fundamental. Os resultados evidenciaram que a estratégia
favoreceu a participacao ativa dos estudantes, estimulou a interagcdo e contribuiu
diretamente para a aprendizagem da tabela periddica. Durante a dinéamica, os
alunos mobilizaram conhecimentos prévios e associaram os conceitos cientificos
ao seu cotidiano, corroborando a perspectiva de Ausubel (1968) sobre a
aprendizagem significativa. Além disso, as respostas aos questionarios revelaram
percepgdes altamente positivas, indicando que a atividade tornou as aulas mais
dindmicas, interessantes e motivadoras, o que reforca o entendimento de
Kishimoto (1995), Cunha (2004) e Zanon et al. (2008) sobre a eficacia de integrar
aprendizagem e ludicidade.

Para além do ganho puramente conceitual, a proposta propiciou o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais indispensaveis para
a formacdo dos estudantes. Aspectos como concentragdo, raciocinio logico,
tomada de decisbes, comunicagao e trabalho em equipe foram constantemente
exercitados, evidenciando o potencial das metodologias ativas. Essa abordagem
diferenciada e contextualizada elevou o interesse pela disciplina e ajudou a reduzir
a percepcao de dificuldade comumente associada a Quimica. Esse desfecho
alinha-se estritamente as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018), que preconiza o uso de metodologias capazes de fomentar a investigacao, a
participagao ativa e a construgao significativa do conhecimento cientifico na escola.

Dessa forma, conclui-se que o jogo “Que Elemento Eu Sou?” constitui uma
ferramenta pedagodgica eficaz para os anos finais do Ensino Fundamental,

destacando-se por tornar o aprendizado mais atrativo e estimular o protagonismo
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estudantil. Embora os resultados refltam uma realidade especifica e um grupo
delimitado de participantes, a experiéncia pratica desenvolvida demonstra que as
atividades ludicas representam alternativas viaveis, acessiveis e altamente
enriquecedoras para qualificar as praticas pedagodgicas e diversificar o ensino na

Educacgao Basica.
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