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RESUMO

Visando a dificuldade que muitos alunos tém em compreender os diversos contetudos
de Ciéncias, assim como os professores de ministrar esses conteudos, este trabalho
tem como objetivo levar alternativas de ensino para a sala de aula com intuito de poder
minimizar essas dificuldades, contribuir com o processo de ensino-aprendizagem e
mostrar aos alunos o quanto a Ciéncias é importante e interessante de aprender. Para
tanto, trabalhou-se com os estudantes do nono ano do ensino fundamental da Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Deputado Paulino Rocha, pertencente a
rede publica de ensino do Estado do Ceard, um jogo didatico para auxiliar nas aulas
de Ciéncia, o “Bingo Periddico”, o qual explorou os conhecimentos sobre tabela
peridédica. Este jogo utilizou a atividade ladica, a dindmica e o divertimento,
proporcionando para os alunos, o aprender através da brincadeira. Para analisar se
0s estudantes gostaram da atividade e se ela teve importancia para eles, foi aplicado
uma avaliacdo. Os resultados obtidos através da avaliacdo demostram que 0s jogos
melhoram o processo de ensino-aprendizagem e que 0s alunos perceberam que
podem aprender de forma diferenciada e dinamica. Constatou-se que o jogo didatico
€ uma ferramenta importante que pode ser utilizado em sala de aula, podendo ainda
ser adaptado conforme a criatividade e a necessidade do professor.

Palavras-chave: Jogos Didaticos. Ensino de Ciéncia. Ensino-Aprendizagem.
Alternativa de Ensino.



ABSTRACT

Aiming at the difficulty that many students have in understanding the various contents
of science, as well as teachers have in teaching these contents, this work aims to bring
teaching alternatives to the classroom to minimize these difficulties, contribute to the
teaching-learning process and showing students how learning science is important and
interesting. For that, we worked with ninth grade students at the Deputado Paulino
Rocha State Elementary and High School, belonging to the public education system of
the State of Ceara, a didactic game to help in science classes, the “Periodic Bingo”,
which explored knowledge about the periodic table. The game uses playful activity,
dynamics, and fun, providing students with learning through play. To analyze whether
the students liked the activity and whether it was important to them, an evaluation was
applied. The results obtained through the evaluation show that games improve the
teaching-learning process and that students perceive that they can learn differently
and dynamically. It was found that the didactic game is an important tool that can be
used in the classroom, and it can also be adapted according to the creativity and needs
of the teacher.

Keywords: Didactic games, Science teaching, teaching-learning, teaching alternative.
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1 INTRODUCAO

E notavel que hoje em dia muitos alunos dos anos finais do ensino
fundamental Il ainda acreditam que o ensino de Ciéncias, em geral, envolve
memorizacao, repeticdo de palavras, férmulas e célculos, e segundo Krasilchik (2008),
0s assuntos ndo estdo relacionados ao dia a dia, muito menos as suas realidades
tornando o conteddo incompreensivel, pois os alunos podem néo conseguir fazer
relacdo com algo que lhes € comum, tornando-se abstrato. Assim, a Ciéncia torna-se,
para estes alunos, algo tedioso e faz com que eles pensem que ndo € uma matéria
importante para estudar. O motivo se da pelo fato de, muitas vezes, a Ciéncia ser
apresentada de forma muito tedrica, sem aplicacdo ao cotidiano ou contextualizacao.

Antigamente, o ato de ensinar era baseado apenas em transmitir
conhecimentos, onde o aluno era o agente receptor e o professor o Unico mestre do
saber. Os alunos tinham que memorizar conteudos independentemente de terem
aprendido ou ndo. Os professores apenas se preocupavam em cumprir com suas
obrigacdes profissionais sem ao menos se preocupar com a aprendizagem do aluno.
Entdo, analisando este quadro de que aluno s6 deve memorizar os conteudos foi
preciso mudancas na educacdo, de maneira a evitar a evasdo nas escolas,
principalmente nos anos finais, onde essa média de desisténcia € maior, criou-se a
necessidade de mudar a metodologia de ensino de modo a deixar o aluno mais
interessado. Uma dessas mudancas foi ensinar brincando com a integracéo de jogos
didaticos no ensino, para Vygotsky (1979) quando a crianga aprende brincando ela
melhora a capacidade cognitiva, emocional e social.

No entanto, as dificuldades dos alunos ndo estdo apenas relacionadas a
Ciéncia, mas sim ao desinteresse de grande parte dos estudantes por qualquer
atividade escolar. Os professores, seja pela caréncia de material da escola, formacéo
de baixa qualidade, baixa remuneracdo ou proprio desinteresse, acabam n&o
conseguindo ou mesmo ndo querendo utilizar ferramentas tecnoldgicas. Além disso,
os alunos, cercados por varias opc¢des de lazer e entretenimento, como o facil acesso
as redes sociais, internet, computador, video game, televisdo, shopping etc., acabam
por ficar desinteressados por qualquer atividade que o professor venha a fazer. Assim,
os professores ficam frustrados por ndo serem capazes de despertar o interesse em

seus proprios alunos e detém-se a aulas tradicionais.
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A falta de interesse no aprendizado de Ciéncia é outro motivo que dificulta
o trabalho do professor. Os alunos entram no ensino médio sem base alguma dos
conteudos que, provavelmente, deveriam ter sido vistos no ensino fundamental ou ndo
foram vistos, ou ainda simplesmente passaram o ano todo decorando os conteldos,
para fazerem a prova e passar de ano. Os alunos precisam chegar ao ensino médio
tendo pelo menos uma noc¢ao basica sobre grandezas fisicas dimensionais e algebra,
sabendo como interpretar a descricdo de um fendémeno, assim como bom dominio da
escrita. Entretanto, muitos estudantes ndao dominam nenhuma dessas habilidades e,
conseguentemente, ndo conseguem acompanhar os contetdos, tornando o ensino de

Ciéncia ainda mais dificil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O ltdico no ensino de Ciéncia

Jogos didaticos e atividades ludicas sdo métodos que podem ser utilizados
para ajudar mudar a ideia de que a disciplina de Ciéncia € de dificil compreenséo. A
atividade ludica tem como definicdo ser uma atividade de entretenimento com o
objetivo de produzir prazer e divertimento quando executada e ela esta relacionada

ao jogo.

A utilizagcdo de elementos Iludicos é defendida pelos
pesquisadores, nos diferentes ciclos de ensino, como
representacao de estratégias pedagogicas altamente proveitosas
para o aprendiz para que ele possa ter o acesso ao conhecimento
e ao desenvolvimento de suas capacidades. Por isso essas
atividades nao devem ser tratadas como algo incidental no
processo pedagogico. Tal ludicidade envolve desafios, isto €,
problemas em que o sujeito seja instigado a pesquisar e propor
solucdes. (ROCHA et al., 2011, p.15)

As atividades ludicas se referem aos jogos que nao apresentam
competicdo entre os alunos, pois, assim, perde-se o sentido do ludico e inicia-se uma
competicdo entre os alunos. As atividades devem acontecer de forma espontanea
mesmo quando se tratarem de jogos que apresentem regras, pois tém como objetivo
principal alcancgar a proposta de forma divertida.

No entanto, as atividades ludicas ndo apenas consistem em mostrar aos
alunos uma proposta prazerosa e divertida de aprendizado, mas também em
apresentar uma ferramenta de ensino que consiga induzi-los a construir
conhecimentos e a fixar, de uma forma indireta, conteddos que estdo sendo

abordados por esses jogos de forma Iudica, além de relacionar ao seu cotidiano.

O uso do ladico para ensinar diversos conceitos em sala de aula
pode ser uma maneira de despertar o interesse intrinseco ao ser
humano e, por consequéncia, motivd-lo para que busque
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solugbes e alternativa que resolvam e expliqguem as atividades
propostas (OLIVEIRA; SOARES 2005, p.18)

O uso do ludico €é importante instrumento para ser aplicado na educacao,
pois auxilia os professores a transmitir contedados que séo de dificil compreensdo em
aulas tradicionais, saindo daquela rotina aula, lousa, pincel e livro. Essas atividades
ajudam tanto professores quanto alunos, pois melhoram o desenvolvimento pessoal
e social, e desta forma, os educadores podem alcancar seus objetivos, ndo s6 o de

transmitir conteddos, mas construir profissionais futuramente.

2.2 O que séo jogos didaticos e para que servem?

Definir jogo ndo é algo facil, pois o substantivo apresenta diversos
significados, como brincadeiras, divertimento e passatempo, além de conter regras.
Em educacao o jogo é uma forma de incentivo para o desenvolvimento cognitivo com
objetivo de possibilitar a compreensdo de conteudos e ajudar a melhorar
aprendizagem. Segundo Rodrigues (2001), o jogo é uma importante contribuicdo na
aprendizagem, pois € uma atividade rica com necessidades ludicas e intelectuais.
Logo, o jogo pode ser educativo e é previsto nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) (BRASIL, 2000).

Os jogos didaticos sd@o jogos com fins educativos e tém como objetivo
ensinar os alunos na forma de brincadeiras, promover a criatividade, aumentar a
capacidade de compreenséo e interpretacdo, saindo da rotina de aula tradicional e
agindo como um facilitador de aprendizagem. Os jogos didaticos podem ajudar que
os alunos prestem mais atencao nas aulas, que as conversas diminuam e que haja

uma participagdo maior nas aulas.

Um jogo, para ser util no processo educacional, deve promover
situacbes interessantes e desafiadoras para a resolucdo de
problemas, permitindo aos aprendizes uma auto avaliagdo quanto
aos seus desempenhos, além de fazer com que todos os
jogadores participem ativamente de todas as etapas.
(MORATORI 2003, p.9).
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A utilizag&o de jogos didaticos possibilita a memorizacdo espontanea, além
de melhorar o relacionamento entre dos alunos e professores. Segundo Miranda
(2002), beneficios pedagodgicos a fendbmenos diretamente ligados a aprendizagem,
como a cognicao, afeicao, socializagdo, motivagao e criatividade sdo consequéncias
da aplicacdo de jogos em sala de aula.

Além disso, o jogo didatico quebra aquela crenca que o professor esta ali
apenas para ensinar e o aluno so6 aprender. Os jogos fazem com que a aula seja mais
dindmica, divertida e proporcionam uma participacdo maior dos alunos, podendo
também facilitar a identificacdo de dificuldades em certos contetdos de Ciéncias,
auxiliar na construcdo de conhecimentos e desenvolvimento do raciocinio. Segundo
Kishimoto (1994) o jogo € considerado uma atividade Iudica e educativa e deve estar
em equilibrio. Caso a parte ludica tenha mais importancia, a atividade sera apenas um

jogo; se a educativa for a mais importante, passara a ser apenas um material didatico.

O jogo pode ser considerado como um importante meio
educacional, pois propicia um desenvolvimento integral e
dindmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e
motora, além de contribuir para a construcdo da autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo das
criangas e adolescentes. (MORATORI 2003, p.9).

Assim, os jogos didaticos ganham espaco como uma alternativa simples,
dindmica, moderna e de baixo custo para que os alunos tenham o interesse no
aprendizado de Ciéncias despertado, e assim, melhorem no que diz respeito a
aquisicao dos contetudos ministrados, proporcionando aos alunos um aprendizado de
forma mais divertida, sem perder o verdadeiro objetivo da proposta.

Além de serem facilitadores no processo de ensino e aprendizagem, 0s
jogos permitem que conteudos de dificil compreensdo facam mais sentido para o
aluno, de uma forma mais ludica e dindmica. Eles servem também para que os alunos
trabalhem tanto individualmente quanto em grupos. Outra vantagem, segundo Grando
(2000), € que é possivel estabelecer uma relacdo de modo a proporcionar a
interdisciplinaridade.

No entanto, a proposta perde o objetivo e o proprio sentido quando 0s jogos
ndo sdo corretamente aplicados. Um exemplo de m& aplicacéo é quando o aluno é

obrigado a participar da atividade, pois, segundo Huizinga (2007), o jogo é uma
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atividade voluntéria dentro de determinados limites de tempo e espaco. Outro exemplo
a citar é que nem todos os conteudos podem ser explicados através dos jogos e pode
surgir uma grande competitividade entre os alunos. O jogo ndo pode demorar muito
nem ser de dificil uso, pois os alunos podem ficar cansados, entediados e apresentar
dificuldades em executar os jogos.

Portanto, os jogos didaticos devem ser atrativos e de facil uso. Os
professores precisam explicar com bastante atencdo todos os objetivos e regras dos
jogos para que sejam executados corretamente. Quando isto acontece percebe-se
gue os alunos melhoram a percepc¢éo e compreendem melhor, além de quererem que
0s jogos sejam aplicados novamente.

Alunos do ensino fundamental geralmente tém interesse em jogos. Tendo
como base o tdpico jogos, o0 seguinte trabalho discutira a aplicacao de jogos didaticos

no ensino de Ciéncia como uma forma de alternativa e melhoria na aprendizagem.
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3 OBJETIVOS
3.1Geral

Desenvolver e aplicar um jogo didatico que possa ser utilizado como uma

ferramenta auxiliar no processo de ensino e aprendizagem sobre Tabela Periddica.

3.2Especificos

e Utilizar atividades ludicas que venham a minimizar as dificuldades dos alunos no
entendimento da Ciéncias;

e Utilizar o jogo didatico como uma ferramenta facilitadora do processo de ensino e
aprendizagem do conteudo sobre Tabela Periddica,

e Agucar a criatividade e despertar o interesse dos alunos nos contetudos de
Ciéncias;

e Facilitar a associacdo de conteudos abordados nos jogos didaticos com assuntos
cotidianos;

e Promover uma avaliagdo sobre o jogo aplicado.
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4 METODOLOGIA

O trabalho tem carater qualitativo, com analise de dados quantificados,
segundo Tatiana (2009). O trabalho foi realizado na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Deputado Paulino Rocha, pertencente a rede publica de ensino
do Estado do Ceara, com trés turmas de alunos do 9° ano do Ensino Fundamental 1.
Para a realizagéo deste trabalho, primeiramente houve uma explicagdo de como
aconteceria a aula sobre o assunto, tabela periédica.

Apos a explicacdo, o jogo aplicado foi o “Bingo Periddico”, sobre a tabela
periddica. Este jogo foi baseado num outro ja existente chamado de “Tabela Maluca”
do Projeto Prodocéncia 2006 — Mec/Sesu-Depem - Atividades Ludicas no Ensino de
Quimica e a Formacéao de Professores da Professora Dra. Orliney Maciel Guimaraes,
0 qual consistia em preencher a tabela periddica com o maior numero de elementos
guimicos representados por fichas que cada participante sorteava. A “Tabela Maluca”
foi adaptada para ser trabalhado como um bingo.

O “Bingo Periddico” € composto por 35 cartas e 400 cartelas. Cada uma
das cartas representa um dos 24 elementos quimicos representativos ou um dos 11
elementos de transigdo. Os elementos trabalhados foram o hidrogénio; os metais
alcalinos litio, sédio, potassio e césio; os metais alcalinoterrosos berilio, magnésio,
célcio, estroncio e bario; os metais de transicao titdnio, manganés, ferro, cobalto,
niquel, platina, cobre, prata, chumbo, ouro, zinco e mercurio; os ndo metais boro,
carbono, silicio, nitrogénio, fosforo, oxigénio, enxofre, fllor, cloro e bromo; o metal
aluminio e os gases nobres hélio e nebnio. Os demais metais nao foram incluidos no
jogo, pois poderiam torna-lo demorado e cansativo, além do fato de provavelmente
nado serem conhecidos pela maioria dos alunos. Cada carta € composta pelo simbolo,
nome e quatro dicas com aplicacdes e propriedades do respectivo elemento quimico

representado na (Figura 1).



Figura 1 — Carta do jogo “Bingo Periodico”
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O

Forma moléculas diatémicas

Usado como combustivel para

Hidrogénio

foguetes

Presente na molécula de dgua

Ndo pertence a nenhum gru

da Tabela Periddica

y

Fonte: Elaborado pela autora

As cartelas utilizadas sdo como as do bingo tradicional, compostas por 24

simbolos de elementos quimicos distintos. Os 35 elementos foram organizados de

acordo com a ordem das familias em cinco partes, de modo que cada parte fosse

composta por sete elementos. Na cartela do bingo, cada coluna é formada

aleatoriamente por cinco elementos dentre 0s sete correspondentes a coluna. Assim,

a primeira coluna é formada por elementos que vao do hidrogénio ao magnésio, a

segunda do calcio ao cobalto, a terceira do niquel ao mercurio, a quarta boro ao

fésforo e quinta do oxigénio ao nebnio (Figura 2).

Figura 2 — Cartela do jogo “Bingo Periddico”

B | N G o
H Zn Si Se I
Na Fe Ga Po Kr
Fr Ag * O Xe
Rb B N F Ar
Cs Au T As He
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Fonte: Print-Bingo.com

No inicio do jogo, cada aluno recebe uma cartela. Em seguida, as cartas,
equivalentes as bolas com numeros no bingo convencional, sdo embaralhadas. Uma
carta € sorteada e tem sua primeira dica lida. Se nenhum aluno conseguir responder,
|é-se a segunda dica e assim por diante até chegar a Ultima dica. Quando os alunos
descobrem o elemento, eles verificam a existéncia dele na cartela e o marcam. No
entanto, se nenhum aluno descobrir qual elemento esti na carta, uma dica extra é
dita, para nao correr o risco, caso seja a Ultima carta ou se ela voltar a ser embaralhada
e sorteada logo em seguida. Os alunos podem consultar a tabela periddica. As
marcacdes das cartelas sdo feitas com lapis ou canetas. O jogo termina quando algum
aluno conseguir preencher completamente a cartela e esta for conferida pelo

professor.

4.1 Confeccéao dos jogos

As cartas dos dois jogos foram confeccionadas no programa Microsoft
Office PowerPoint 2013, seguindo o modelo (Figura 3). As cartas apresentam cores
diversificadas de modo a serem separadas por grupo. No “Bingo Periddico”, as cartas
gue representam os metais alcalinos sdo de cor laranja, ja os metais alcalino-terrosos
sdo amarelos, os metais de transicdo tém cor rosa, 0s ndo metais sdo verdes, 0s
outros metais, verde claro; os gases nobres sao azuis e o hidrogénio é cinza.

As cartelas foram criadas a partir do site Print-Bingo.com, um programa da
web que constroi cartelas de bingo, confeccionando-as automaticamente a partir dos
critérios escolhidos.
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Figura 3 — Modelos para as cartas dos jogos “Bingo Periddico
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Imagem 16:9
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Dica 4

Fonte: Elaborado pela autora

A atividade aqui apresentada foi construida a partir de um jogo ja existente,
gue foi adaptado de modo a atender as necessidades especificas dos alunos.
Entretanto, o objetivo de despertar o interesse, melhorar a aprendizagem, assim como

mostrar aos professores que existem estratégias novas e divertidas de ensino.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este trabalho buscou investigar, através da literatura, a utilizacdo de jogos
como uma alternativa didatica de ensino. A atividade relacionada aos conteudos de
Ciéncia teve por objetivo despertar a atencdo dos alunos para o aprendizado, além de
inserir esta atividade ludica no ensino e mostrar como é importante esta nova
abordagem como um recurso a mais, facilitador e uma forma de melhoria na
aprendizagem por parte dos alunos, pois segundo Vygotsky, (1989) os jogos
proporcionam uma melhoria na concentragao.

A atividade foi iniciada pelo jogo “Bingo Periddico”. Foi possivel notar certa
timidez nos alunos, os quais provavelmente estavam com medo de errar o nome do
elemento quimico ou o simbolo, fazendo com que eles ndo participassem ativamente
do jogo. Contudo, apds os alunos serem relembrados que poderiam arriscar 0S nomes
dos elementos quimicos aos quais as cartas faziam referéncia, notou-se uma maior
participacdo por parte deles.

Durante o jogo, foram percebidas algumas dificuldades que os alunos
tinham em relacdo a tabela periddica. A maioria dos alunos confundiu 0 nimero
atdbmico (Z) com o da massa atdmica (A) devido a localizacdo dos valores, mesmo
gue antes da execucdo dos jogos foi explicado aos alunos como eles poderiam
encontrar tais informagdes na tabela periddica. Entretanto, ao se perceber esta
confusao pela troca de valores deu-se uma pausa no jogo e novamente a questao foi
explicada, e reforcando onde estes valores se localizavam. Outra divida que surgiu
foi em relacdo aos periodos. Por exemplo, no caso em que a carta sorteada era um
metal alcalino-terroso e uma das dicas dizia respeito ao periodo no qual o elemento
se encontrava, 0s alunos contavam o periodo a partir do segundo, ao invés do
primeiro. No caso particular do estréncio, uma das dicas na carta € que o elemento se
encontra no quinto periodo da tabela periddica. Os alunos indicaram o elemento como
sendo o bario devido ao erro na contagem do periodo. Logo, a contagem de periodos
foi explicada para que o jogo ocorresse com maior facilidade. Essas dificuldades
encontradas no decorrer dos jogos sdo comuns, porque quando vocé esta jogando
enfrenta obstaculos e dificuldades. Segundo Bertoldi (2003) os jogos, representam
situacdes em que a crianga enfrentara limites, ndo s6 apenas o0s das regras, mas seus

proprios limites devem ser superados para que elas possam ter sucesso.
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Entretanto, percebeu-se que a maior dificuldade dos alunos durante o jogo
nao era em relacdo ao numero atbmico ou de massa atbmica, muito menos a
contagem de periodos, mas a aplicacédo dos elementos quimicos ao cotidiano. Apesar
gue muitos professores utilizam da contextualizacdo e das aplicagbes muitas vezes
sao despercebidas pelos alunos.

Outra observacao feita durante a aplicacao do jogo foi que os alunos tém
uma grande dificuldade de prestar atencao, ou simplesmente optam por nao fazer isto.
Mesmo com o fato de a atividade ser mais dinamica e diferente da aula que eles
costumam ter, foi dificil, no inicio do jogo, fazer com que eles se concentrassem. Isto
provavelmente pode estar relacionado com fato de que mesmo quando o professor
tenta inovar, buscando novas metodologias de ensino e levando os alunos para o
laboratério, muitos deles continuam desinteressados em aprender, seja isto por conta
da estrutura familiar e/ou escolar, e até mesmo o0 momento que estdvamos passando,
a pandemia. Contudo, mesmo com todas as dificuldades encontradas, a aplicacéo do
jogo ainda foi possivel.

De acordo com os comentarios dos alunos, a atividade foi bastante
interessante e importante no que diz respeito a associa¢do entre o contetdo abordado

no jogo e a Ciéncia no cotidiano de cada um deles.

5.1 Analise dos resultados da primeira parte da avaliacdo da atividade apos a

aplicacdo dos jogos

5.1.1 Primeira afirmacdo: “Os jogos sdo uma boa alternativa na aprendizagem
de Ciéncias”

Apés a aplicacdo do jogo, os alunos responderam um questionario para
gue eles pudessem avaliar a atividade. Na primeira parte do questionario, os alunos
tinham a opg&o de discordar totalmente, discordar, serem neutros, concordar e
concordar totalmente, assim, eles tinham quatro afirmacdes. Na primeira afirmacéo a
maioria dos alunos, 65,1%, disse concordar totalmente. Sendo que 19,0% dos alunos
apenas concordaram, 4,8% ficaram neutros, 9,5% discordaram e somente 1,6%
discordaram totalmente, como pode ser observado no (Gréfico 1).

Analisando os resultados do (Grafico 1), observa-se que a primeira

afirmacdo teve uma grande aceitacdo positiva, 84,1% dos alunos demonstraram
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aceitacdo dos jogos como uma alternativa para aprender Ciéncia, iSso aconteceu
porque, possivelmente, possibilitou uma motivacdo dos alunos em participarem mais
das aulas, melhorando a aprendizagem. Outra possibilidade, para essa aceitacao,
talvez, pode estar relacionada ao fato de que a aula se tornou mais dinamica, divertida
e atrativa.

Outro ponto também observado foram aqueles que discordaram, ficaram
neutros com a atividade e que discordaram totalmente chegando apenas nos 15,9%
no total, isto pode ser analisado, por conta que estes alunos, talvez, foram os que
ficaram apaticos com a atividade e de acordo com a opinido dos mesmos tanto faz o
professor levar aulas diferentes das tradicionais, para eles, provavelmente, ndo faz
diferenca nenhuma, pois estdo na escola por obrigacdo ou porque o colégio € melhor

opcao, do que esta em casa ou na rua.

Gréfico 1 — Resposta para as quatro primeiras perguntas do questionario
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5.1.2 Segunda afirmacgao: “Os jogos despertam o interesse pelo conteudo de
Ciéncias”

Na segunda afirmacgéo, a quantidade de alunos que concordou totalmente
ou concordou com esta afirmacédo foi equivalente a 80%. Este grande interesse
despertado permitiu que os alunos tivessem uma maior aprendizagem, isto pode ser
explicado de acordo com Tezani (2004), que afirma que o jogo € essencial para uma
aprendizagem atrativa e interessante. Pelos préprios relatos dos alunos confirmam
gue através dos jogos foi possivel aprender melhor.

Lopes (2005) afirma que os jogos em si apresentam elementos do dia a dia
e despertam o interesse do aluno. Portanto, foi possivel observar que os alunos
puderam associar as aplicacbes dos assuntos que estavam sendo abordados ao
cotidiano. Além disso, foi notado que eles conseguiram aprender a interpretar a tabela
periddica através do jogo.

No entanto, observou-se que 20% dos alunos discordaram e ficaram
neutros ao interesse por esta alternativa. Analisando estes resultados, acredita-se que
a falta de interesse destes alunos pode estar relacionada com o fato de que eles nao
tém o hébito de presenciarem este recurso durante suas aulas. Pode ser explicado
também, que talvez, os alunos viram a metodologia apenas como uma alternativa de
brincadeira, de passatempo. Ou também, por ndo se tratar de uma atividade
obrigatéria, mesmo eles participando, mas ainda assim néo foi possivel despertar o

interesse destes alunos pela atividade.

5.1.3 Terceira afirmagao: “Os jogos me ajudaram na compreensdao dos
conteudos que estavam sendo abordados”

Na terceira afirmacao, 80% dos alunos foram favoraveis, o que confirma a
hipétese de que os jogos didaticos mudam a forma como o aluno vé os conteldos,
desfazendo aquela imagem de algo de dificil compreensao e desinteressante.

Contudo, 20% dos alunos discordaram totalmente, ficaram neutros com a
proposta e discordaram, estes resultados demonstram que existe uma parcela
significativa de alunos que tém dificuldades em compreender certo conteudo. Isto

pode ser devido ao fato de que eles compreendem melhor através da aula tradicional
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em determinados conteudos. Outro fator € que, mesmo que o professor leve
alternativas de ensino, sempre vai existir alunos que nao estardo interessados em

compreender determinados assuntos.

5.1.4 Quarta afirmagao: “Eu gostaria de ter mais aulas assim”

Na ultima afirmacdo desta primeira parte da avaliacdo, 76% concordaram
totalmente e 6% concordaram que gostariam de ter mais aulas assim. Estes
resultados mostram que sair das aulas tradicionais também se aprende. Segundo
VYGOTSKY (1989) os jogos didaticos mostram que € uma ferramenta eficaz, pois
incentivam o incentivam o trabalho em equipe e auxiliam no desenvolvimento de
raciocinio e habilidades, e torna a aprendizagem de conceitos mais facil.

No entanto, aqueles que discordaram, 0s neutros e os que discordaram
totalmente somaram 18% dos alunos. E possivel justificar esse resultado com a
simples ndo aprovacdo da proposta ou ainda pelo fato desses alunos ndo terem
entendido os objetivos da atividade.

No geral, os resultados coletados desta primeira parte da avaliacdo foram
bastante positivos, mesmo que foram obtidos resultados negativos, no entanto
observa-se que a maioria dos alunos demonstrou interesse e motivagao pela

atividade, concluindo que o jogo didatico foi importante no ensino-aprendizagem.

5.2Analise dos resultados da segunda parte da avaliacdo da atividade apoés a

aplicacao do jogo

Para a segunda parte da avaliacdo da atividade foram elaboradas
perguntas subjetivas, ou seja, os alunos podiam responder o que eles quisessem.
Entdo, para obter a opinido dos alunos, foram produzidas quatro perguntas, sendo
gue na ultima questdo eles teriam que dar uma nota de O (zero) a 5 (cinco) para

atividade.

5.2.1 Primeira pergunta: “Vocé passou a ver a Ciéncia de uma maneira diferente
apos a atividade?”
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Na primeira pergunta, 85,71% afirmaram que sim como pode ser visto no
(Gréfico 2). Muitos deles relataram que foi mais facil aprender os contetdos brincando.
Assim, 0s jogos podem ser vistos como uma forma de melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, despertando a vontade de aprender e, desta forma, tornando a Ciéncia
mais divertida e interessante. Alguns justificaram que esta atividade possibilitou que
houvesse uma maior participacdo de todos na aula, melhorando o relacionamento

entre eles.

Gréfico 2 — Resultados referentes a primeira pergunta

1,59%

= Sim = N3do = Sem resposta

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dos relatos dos alunos, observou-se que eles gostaram da atividade
e aprenderam os conteldos, pois foi uma maneira de aproximar os conteldos vistos
em sala de aula com o cotidiano deles de forma mais dindmica, interativa e divertida.
Nota-se que os jogos didaticos podem facilitar a aprendizagem e melhorar o
relacionamento dos alunos, tendo uma participagdo maior e mais significativa nas
aulas, assim, prendendo ainda mais a atencéo deles. No entanto, os jogos didaticos
ndo sé estimulam o ensino-aprendizagem, mas também se tornam uma ferramenta
bastante eficiente, de baixo custo e facil aplicacéo.

Apesar da grande maioria dos alunos ter passado a ver a Ciéncia de uma
maneira diferente, 12,70% n&o considerou essa possibilidade, justificaram que nada



28

mudou, ndo aprenderam nada novo e ndo gostaram porque a aula ficou entediante e
chata. Observa-se que estes alunos participaram das atividades, apenas porque néo
gueriam ficar de fora, tendo como Unica preocupacao que a aula passasse rapido. Os

demais 1,59% optaram por ndo responder a pergunta.

5.2.2 Segunda pergunta: “Do que vocé mais gostou no jogo?”.

Para se ter um levantamento do que os alunos mais gostaram na atividade,
no geral, perguntou-se o que eles tinham gostado mais no jogo. Observa-se no
(Gréfico Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.3) que 29,85% dos alunos
acharam melhor trabalhar em grupo, isto € justificado pelo fato de que eles puderam
interagir com os colegas, melhorando o processo de aprendizagem. Desta forma,
percebe-se que as dificuldades encontradas no decorrer dos jogos foram diminuidas
em relacdo aos conceitos quimicos apresentados. Por exemplo, no inicio do jogo os
alunos ficaram confusos com relacdo a localizacdo da massa atdémica e do numero
atbmico, assim como a contagem dos periodos e associar as aplicagcdes dos
elementos no seu cotidiano. Apos a utilizacéo deste jogo, percebeu-se que houve uma
grande melhoria no entendimento de como utilizar a tabela, como os elementos
guimicos estavam organizados e também se verificou um conhecimento significativo
das aplicagcbes dos elementos. Entretanto, os alunos perdem a timidez e participam
mais ativamente, pois 0s jogos didaticos podem tanto melhorar o desempenho
individual como em grupo.

Outra resposta dada por uma parcela significativa de alunos (28,36%) foi
gque eles gostaram da atividade por ter sido diferente, pois saiu da rotina e monotonia
da aula tradicional a qual estdo acostumados e porque a aula ficou mais dinamica.
Desta forma, eles podiam participar mais ativamente, pois assim mudou 0 processo
de ensino e aprendizagem. J& 22,39% afirmaram terem gostado de tudo. Outras
respostas, como gostar de trabalhar individualmente, nivel de dificuldade adequado e
relacdo com o cotidiano, somaram 17,91%. Apenas dois alunos responderam que
gostaram da atividade apenas porque perderam aula. Somente 1,49% dos alunos

optaram por ndo responder, como pode ser visto no (Grafico 3).
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Grafico 3 — Resultados referentes a segunda pergunta

1,49%

= Trabalho em grupo = Atividade diferente = Tudo = Outras respostas = Sem resposta

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.3 Terceira pergunta: “Na sua opiniao, o que poderia ser melhorado no jogo?”

O objetivo da pergunta era saber se o0 jogo precisava ser modificado, para
gue fosse melhorado em aplica¢des futuras. As respostas podem ser observadas no
(Gréfico 4). Muitos alunos, 32% deles, responderam estar satisfeitos com o jogo,
afirmando que ndo ha necessidade de mudar nada. Isto confirma que os alunos, de
uma forma geral, gostaram da proposta e como é importante inovar no ensino de
Ciéncia, mesmo quando a atividade se trata de um material simples e de facil
fabricacéo. Assim, tendo-se o material e aplicando-o corretamente, os alunos gostam
e 0s resultados esperados séo obtidos.

Muitos alunos, 29% deles, argumentaram gue o jogo foi muito rapido e que

deveria ter durado mais. Contudo, 0 jogo teve uma curta duragcdo porque,
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primeiramente, sO6 continha apenas 35 cartas, o que facilitou para que nao
demorassem e segundo, em todas as cartas, caso 0 aluno prestasse bastante
atencdao, tinham dicas que, se fossem lidas primeiramente, os alunos saberiam do que
cada carta se tratava. Ou seja, cada carta continha aquela dica relativamente facil.
Contudo, o jogo foi feito com o propésito de ser rapido, para que no decorrer da
execucdo do mesmo nao ficasse uma atividade cansativa e os alunos entediados.

Grafico 4 — Resultados referentes a terceira pergunta

= Nada = Aumento na duracdo = Ter dicas mais dificeis

= Ter dicas mais faceis = Sem resposta

Fonte: Elaborado pela autora

J4 16% das respostas dos alunos consideram que dicas mais dificeis
deveriam ser criadas. Os alunos afirmaram que o0 jogo apresentava muitas dicas
faceis, possivelmente, estes alunos seriam 0s mesmos que afirmaram o que poderia
ser mudado era o tempo do jogo, provavelmente, eles acreditam se o jogo apresentar
muitas dicas faceis, os demais alunos vao saber da resposta mais rapidamente, logo,
0 jogo acabara mais cedo.

Agora, 14% das respostam dos alunos consideram que deve ser mudado
as dicas faceis. Os alunos confirmaram que o jogo apresentava algumas dicas dificeis.
No entanto, eles consideram as dicas dificeis, possivelmente, porque ndo estavam
prestando atencao a linha de raciocinio das dicas, uma dica € sempre complemento

da outra. Isto pode ser confirmado pelo fato de que quando era lida uma dica
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observou-se que o0s alunos sempre pediam para repetir a mesma, mas
constantemente era reforcado que elas dependiam umas das outras, se nao tivesse
prestado atencéo na primeira dica, quando fosse lida a seguinte ndo saberia de quem
Ou 0 que a carta estava se referindo.

Observa-se que mesmo sendo uma aula expositiva, ainda assim, é dificil
prender a atencdo de todos, sempre vai ter aquele aluno que estava fazendo qualquer
outra coisa, olhando as horas, o celular, observando as paredes ou o teto, menos no
gue é realmente importante naquele momento, prestar atencdo na aula. Mesmo
pedindo para que prestassem aten¢do na aula € complicado tentar prender a atencéo
de aluno que nado quer aprender.

A percentagem de alunos que deixaram essa pergunta em branco foi de
9%, provavelmente, porque eles ndo gostaram do jogo, entdo para eles tanto faz o
gue poderia ser mudado ou ndo. Ha também a possibilidade de que eles tenham
gostado da atividade, mas néo tiveram tempo suficiente para responder e deixaram

em branco.

5.2.4 Quarta pergunta: “Avalie esta atividade”

Para finalizar a avaliagdo da atividade, os alunos tiveram que avaliar a
proposta, atribuindo uma nota, de 0 (zero) a 5 (cinco). Os resultados das notas podem
ser observados na (Grafico 5). Analisando o grafico, observa-se que os alunos s6
atribuiram notas entre 2 (dois) e 5 (cinco). Alguns alunos nao atribuiram nenhuma

nota.
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Grafico 5 — Notas fornecidas pelos alunos para atividade
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Fonte: Elaborado pela autora

Analisando o (Gréfico 5), observa-se que a maioria dos participantes
avaliou a atividade com nota méaxima. Isto mostra o quanto o jogo teve uma aceitacao
positiva e 0 quanto os alunos gostaram dessa atividade. Ao fim da aplicagcdo da
atividade, os alunos pediram que ela fosse repetida e perguntaram quando teria outra
atividade assim. Através destes comentarios foi possivel perceber que estes alunos
raramente Sao expostos a novas metodologias de ensino.

Esta avaliacdo mostra também que, se o professor se dedicar, é possivel
desenvolver estratégias de ensino, porgue, mesmo existindo alunos que nao se
importam com os estudos, sempre havera aqueles pelos quais vale a pena inovar com
0 intuito de que eles tenham uma melhor aprendizagem.

Um pequeno grupo, 14% dos alunos, avaliou a atividade com nota quatro.
Esta nota ainda se enquadra no grupo daqueles alunos que acham a atividade
importante e interessante. Outro grupo, 8% dos alunos, avaliou a atividade dando uma
nota trés, uma nota que pode ser considerada boa. Provavelmente estes dois grupos
sdo compostos por aqueles que consideraram a atividade como divertida.

Contudo, 6% dos alunos deram nota dois, estes alunos, provavelmente,

sdo agueles que ndo entenderam a proposta da atividade, que consideram a atividade
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como entediante. Ja 6% dos alunos nado atribuiram nota alguma, acredita-se que estes
alunos nédo viram a questdo, para poder responder ou simplesmente ndo gostaram
mesmo da atividade.

No fim da atividade, foi percebido que, os objetivos da proposta foram
alcancados, pois os alunos tiveram uma melhor aprendizagem, maior interacdo entre
os alunos, contato mais proximo com 0s conteudos, eles conseguiram interpretar a
tabela periddica, relacionar os conteudos com seu cotidiano e foi possivel chamar

atencao dos alunos, no sentido, que existem alternativas de ensino.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das observacgdes ao logo do trabalho percebeu-se que os alunos
tém uma grande dificuldade em compreender os contetudos de Ciéncias através das
aulas tradicionais, mesmo se a aula for por meio do recurso multimidia data show,
eles ndo prestam atencdo e qualquer distracdo sdo motivos para conversas.
Observou-se também que nao existe muita interacdo entre os alunos, pelo fato que a
metodologia abordada nas aulas ndo permite tal interacéo.

No entanto, através da utilizacdo dos jogos didéaticos as dificuldades dos
alunos foram minimizadas. Foi possivel fazer com que os alunos tivessem interesse
NOS jogos e aumentou a socializacao entres os alunos. Nota-se 0 quanto é importante
a utilizac&do dos jogos em sala de aula, assim como eles tém grande influéncia nos
alunos. Os jogos didaticos também foram importantes no processo de ensino e
aprendizagem.

Nota-se que apOs a utilizacdo dos jogos houve uma melhoria no
entendimento de como utilizar a tabela periodica.

Conclui-se que é possivel levar métodos alternativos para auxiliar nas aulas
de Ciéncias, assim como modificar e adaptar métodos ja existentes para serem
trabalhados de acordo com a situac&o ou contetdo, de qualquer série do ensino médio
ou fundamental, dependendo apenas do que o professor deseja trabalhar com a

turma.
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APENDICE A — CARTAS DO JOGO

P
r
Iy
\"

4

Pertence ao grupo dos metais
alcalinos

Utilizado em medicamentos
para tratamentos psiquicos

-

E um dos principais
componentes de baterias

Hidrogénio

Forma moléculas diatdmicas

Usado como combustivel para
foguetes

Presente na molécula de dgua

N3o pertence a nenhum grupo
da Tabela Periddica

© 000

E o primeiro elemento do
grupo

~

Pertence ao grupo dos metais
alcalinos

E utilizado na indastria do
sabdo e papel

E bastante reativo quando em
contato com a dgua

E um dos componentes do sal
de cozinha
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Potassio

Utilizado em fertilizantes

Pertence ao grupo dos metais
alcalinos

Possui massa atomica igual a
39u

Estd no 42 periodo do grupo

A0 000

0000

A"

Magnésio

Pertence ao grupo dos metais
alcalino-terrosos

Utilizado em ligas leves para
rodas de automoveis

Utilizado como antidcido

Seu nimero atdomicoé 12 /

Pertence ao grupo dos metais

alcalinos

Utilizado em lampadas
infravermelho

Relacionado a tragédia

radioativa de Goiania em 1987

Sua massa atomica é 132,9 uj

A\ 0000

A ®

alcalino-terrosos

Sua falta causa osteoporose

Presente nos dentes e 0ssos

Utilizado em gessos

@000

Pertence ao grupo dos metais

\

/
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\Q

Utilizado em fogos de artificio
Esta no 52 periodo da Tabela
Periddica

A abreviagdo da palavra senhor
tem o simbolo deste elemento

Sua massa atdmica é 87,6 u /

Berilio

Pertence ao grupo dos metais
alcalino-terrosos

Utilizado na estrutura de

satélites

E o primeiro elemento do
grupo

alcalino-terrosos

Utilizado em
fluorescentes

Periddica

/ Boro

Sua inalagdo causa beriliose,
uma inflamagdo pulmonar

princip

Um dos seus
minerais é a barita

Pertence ao grupo dos metais

lampadas

Estd no 62 periodo da Tabela

Y

O Pertence ao grupo 13

detergentes

\C

\

E usado em antissépticos e

A segunda letra do alfabeto
corresponde ao seu simbolo
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\
\"\\

O Pertence ao grupo 14

Um dos seus alotropos é o
diamante

O Presente em grafites

Q E o primeiro do grupo J

Pertence ao grupo 15 da
Tabela Periodica

Utilizado na conservagdo de
sémen

Apresenta
abaixo dos 1952C

temperaturas

Q E o primeiro do grupo J

O E um semi-metal

O Pertence a familia do carbono

Regido tecnoldgica na Costa
Oeste dos EUA. Vale do :

\ Possui numero atémico iguay
14

O Pertence a familia do
nitrogénio

O E um n3o-metal

O E encontrado em fertilizantes

@ Utilizado em caixas de fésforo/
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Pertence ao grupo dos
calcogénios

E necessario para que haja a
combustdo

Sem ele, o 0zonio ndo existiria

E o primeiro do grupo )

Pertence & familia dos
halogénios

2

E 0] elemento mais
eletronegativo

E o primeiro do grupo

Presente em cremes dentais j

e @ ® ®

O E o segundo do grupo

O Encontrado nas vizinhangas de
vulcBes

O Pertence ao grupo dos
calcogénios

O E um dos componentes d
chuva acida

\

Pertence a familia dos
halogénios

Utilizado em produtos para
remover manchas

Utilizado em tratamento de
dgua

E um dos componentes do sal
de cozinha
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Pertence a familia dos
halogénios

O Usados em fotografia

Presente em gas lacrimogéneo

O Seu simbolo é a mesma do
Brasil

O Pertence a familia do Boro

O Presente em panelas

Utilizado juntamente com o
ferro na fabricagdo do aco

K Seu nimero atdomicoé 13 /

O Pertence a familia do Carbono

O E um metal pesado

Utilizado como acumuladores
de baterias

K Sua inalagdo causa plumbismy

A 4/'.0)

Utilizado em mergulhos de
grande profundidade

grupo

Utilizado para enchimento de
balBes

o E o primeiro elemento do

e Pertence ao grupo dos Gases
Nobres
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Ne

Neonio

Hg

Mercurio
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B8 Prata

Co

Ti

Cobalto

Titanio

44



Manganés

Platina
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APENDICE B — CARTELAS DO JOGO
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B | N G (0] B I N G (0]
Be Ba Ni Si Ne Be Ti Ni B F
Mg Fe Au Al He K Fe Ag Pb 5
K Ti * N cl Mg Co * Al He
Cs Sr Zn Pb 0] Na Mn Au Si (0]
Li Mn Pt B F H Ca Cu N Ne
http-/iprint-bingo.cam 11£20-j5452haTufElzgdk http-{iprint-bingo.cam 11821-4fjLsjuq5Eamg5lo
B | N G (o) B I N G o)
K Ti Ag Al cl Be Fe Zn N Br
Na Ca Ni Pb Ne Na Ti Au Si cl
Be Mn * B F Li Ba * C 0
Mg Ba Au N He Cs Co Cu p S
Li Sr Pt P 0 K Mn Ag B He
http:fiprint-bingo.com 116232-3calzx2ZcwmTlgEx http:fiprint-bingo.com 11623-a8gzamjshvdy8235

B | N G 0] B | N G (o)
Cs Sr MNi Al Br K Ba Ag C Br
K Ti Hg B Ne Be Ca Au Pb Ne
Mg Ba * C He Li Ti * Si 0]
Li Mn Zn N S Na Co Pt N He
H Fe Ag Pb cl H sr Cu Al Cl
http:fiprint-binge.com 11524-LnzybEvbLeacdkEgk hetp:/iprine-binge.com 11625-gxwEgEemlidOyhrh
B | N G o) B | N G o)
Mg Ba Zn N 0] Be Fe Cu N S
K Fe MNi C S K Ca Hg Al Br
Na Sr * Si F Na Mn * C F
Be Ca Hg B cl Cs Ti Mi Pb 0]
Cs Co Cu Pb He Mg Sr Pt B Ne
http-liprint-bingo.cam 11E626-45EetdmfgsT 0y lsd http:fiprint-bingo.cam 11627-3kgsT=f6la2lca5a



B | N G o
Cs Ti Au Al He
Na Fe Cu P S
Be Mn * Pb Ne
Mg Sr n B Cl
H Co Ag N Br

B | N G o
Na Fe Zn N Ne
Cs Ti Hg B 0]
Be Ba * P He
K Mn Cu Al cl
H Sr Au Pb S

http:ilprint-bingo.com

11628-dg5v0o84doydguce

http:jiprint-bingo.com

T1625-tbLng0 7 Bbaivjay

B

G

o

B

G

O

Cs Ca Ni B Cl
Be Ti Ag Pb S
H Ba * Al Br
K Fe Au Si 0
Li Sr Hg N F

Mg Ti Zn P Br
H Ba Cu B Ne
Cs Ca * N He
Be Mn Au Si Cl
Li Fe Hg Pb S
Retp-iprintBinga.cam 11630 3tczfexBizmE1rka

http:fiprint-bingo.cam

11631-jy2g05ettnfgSasi

B

G

o

B

G

O

Na Sr Pt P F
H Ti Hg Si Cl
K Fe * C Br
Cs Ca Ag B 0]
Li Ba Ni N Ne

http:fiprint-bingo.cam

11533-8fmnpvkvluvglnic

G

O

Li Co Zn Al Cl
K Ba Au C 0
Na Ca * Pb Ne
Be sr Cu P He
Cs Mn Hg N 5
RemaliprineBinge.cam 136326535 agesraratas
B | N G o
K Co Zn Si Ne
Na sr Cu Pb cl
Li Ca * C 0
Be Mn Au N 5
Cs Ti Ni p He

Na Co Ni Pb Ne
K Fe Cu Si Cl
Be Ca * N F
Li Ti Pt C 0]
Cs Mn Hg B He

http:iiprint-bingo.com

11524-dwsnddgorrd Slksz

http:fiprint-bingo.com

11635-quhG=0FdjioT okxk
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B I N G o
Be Ca Cu Pb 5
H Co Au P Cl
Na Mn * C Ne
K Ti Pt N Br
Li Sr Zn B F

http:ffprint-binge.cam

11637-2yppsygrédynnhzd

B

G

o

B | N G o
Mg Ba Ag p Br
Cs Ca Pt Al S
Be Ti * C He
H Fe Cu Pb F
K Co Hg B Ne
Retpliprint-Bingo.com 11636 LkecviznwasizZas
B | N G o
Mg Mn Hg Si Br
H Fe Pt Pb ]
Na Ca * C 5
Be Ti Ag B F
Cs Co Ni P He

http:fiprint-bingo.cam

11538-ykhLdmfaxwdtfral

Li Mn Au Si Cl
H Ba Ag p S
Na Ti * Pb He
Be Fe Pt C 0
K Ca Ni Al F
hetpel/print-Binge.com 11635 afka5dcEmagdavys

G

O

B | N G o
K Mn Ag Al Br
Li Sr Cu C Ne
Na Co * Pb Cl
Mg Ti Ni N He
H Ba Zn B F
hetp llprint-binge.com 11640-rEhS@wolpmTalolE
B | N G o
Li Sr Zn Pb Cl
Na Ba Ag N He
H Ca * B Ne
Cs Ti Au Si o]
Be Co Ni C F

http:fprint-bingo.cam

11642-glyc2ztEd Tql@vhkp

Cs Ba Au N Ne
Be Ti Hg C 0]
Na Sr * Pb F
H Mn Zn Al He
Mg Co Mi Si Br
http-print-bingo.com 11641-wme=TLEhaLhEErgd
B | N G o
Na Fe Hg Si He
Mg Ti Ni B F
Be Co * N Ne
Cs Ba Zn Pb Br
H Ca Au Al S
http-print-bingo.com 11623-gzervdmuuhgeutr



B | N G 0] B | N G o)
Na Sr Hg Pb 0 Be Ba Hg p (0]
H Mn Pt B Br K Ca Ni Si S
K Co * N He H Fe * B Br
Be Ba Cu C F Na Ti Au C He
Cs Fe Ag Si Cl Cs Sr Cu Pb Ne
http-liprint-bingo.com 11644-3y5c0da70k82pcky hittp:/iprint-bingo.com 11645-b7gds0zbj5jzaklo
B | N G 0] B | N G o)
Cs Ca Cu B He Mg Ti Hg Al F
K Ba Zn Al Br Cs Sr Ni B cl
H Fe * Pb Ne Li Ba * Si 0
Be Ti Ag P Cl Be Mn Ag C Ne
Na Mn Pt C 0 Na Co Au P Br
http:/iprint-bingo.cam 11546-rpi@fzhnb 18mthes http-liprint-bingo.com 11647-mq20taLvftIy2 2k«

B I N G o B | N G o
Mg Sr Ni Pb S Be Fe Ni Al Br
Li Mn Au N Br Mg Sr Hg Si S
H Fe * Si Cl K Ti * B Cl
Na Ca Pt B F H Mn Cu C Ne
Cs Co Ag Al He Cs Ba Au Pb F
Fetp-liprine-Binge cam T1E4E-jaljfxzolvijull Fetp /print-Einga com T1645-yuzjushakIfdeajy
B I N G o B | N G o
K Ca Hg p Ne H Fe Cu Al O
Cs Co Ni Si He Na Ba Au Pb Br
Li Fe * B F Mg Ca * C Ne
H Mn Zn N 0] Be Mn Hg Si He
Mg Ti Pt Pb Br K Sr Zn B Cl

http:ifprint-binge.com 11£50-=56pEb2tiusomuSe http:(iprint-binge.com 11£51-g2wlayeuiuclfyj
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H Fe Pt Al Br
Mg Ti Hg C S
K Ba * B 0
Li Ca Ag Si Cl
Na Co Ni N F
http-//print-bingo.com 11652-imgdpiTaszxotrs
B | G o
Mg Mn Pt p 0
Cs Ti Hg N Cl
Be Co * Al S
Li Fe Ag Si F
K Ca Au Pb Ne

http:{print-bingo.com

11654-0eswE1k5TilyEdmt

B | N G o
K Ca Zn Pb 0
Na Fe Mi Si Ne
H Ba * N F
Be Mn Au B S
Mg Co Ag P He
http-//print-bingo.com 11653-cyeloy3ghsEkbrat
B | N G o
Na Mn Au Al Br
Be Sr Zn B He
Cs Ba * Si Cl
H Ca Ni N S
Li Co Cu Pb Ne

B

G

0

http:{fprint-bingo.com

11655-amoSheqzghBxpT5i

G

O

Na Co Ni Al 5
Mg Ti Ag C F
Be Mn * P Br
Li Fe Zn N He
Cs Sr Pt Pb O
Retp-l/print-bingo.com T1656-LuaTqpolipigiess
B | G O
Mg Co Pt p F
Li Ca Ag Pb Br
Na Mn * Al 0
Cs Sr Ni B Ne
K Ti Au Si Cl

http:{/print-bingo.com

11658-Fuushw702pjdqglf

K Mn Pt C F
Mg Ba Au p 5
Be Ca * Pb Br
Na Ti Hg Al Cl

Li Co i Si He

Rttp-/print-bingo.com T1657-exqfy35LEEooy i
B | N G o
Na Co Au S5i He
Mg Ti Ni Pb Ne
Cs Ca * C 5
Li Fe Ag P F
K Mn Pt B 0

http:{fprint-bingo.com
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B | N G o
Li Ca Hg Al Br
H Co Ni N cl
Cs Fe * C Ne
K Sr Zn Si 0
Mg Ti Ag B He

http-ffprint-bingo.com

11661 -Fwjwddwjxtizd1he

G
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B | N G o)
Be Mn Au Si O
Na Ti Hg C Cl
Li Sr * B )
Mg Co Ag Pb F
Cs Ca n N Ne
http-ffprint-bingo.com 11660-51rijiyhms815cy
B | N G 0
Cs Co Ni B 0]
Mg Fe Pt P Ne
Na Ca * N F
Li Mn Au Pb He
H Ti Cu C )
httpffprint-bingo.com 118E2-im2yovswd Lowtfze

O

K Mn Zn Si 0]
Mg Sr Ni Al F
H Ti * C S
Be Co Hg P Cl
Cs Ba Au B Ne
hetp-l/print-bingo.cam T1663-A0kdzfnztnT Sa5re
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Na Ti Pt B F

Be Co Au N Br

Mg Sr * Pb 0
K Ba Zn P S
H Ca Hg C He

http-f/print-bingo.com
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K Mn Ni Si S

H Sr Pt N Cl
Mg Ba * C He
Be Fe Au Al Br
Na Co Cu P Ne

http-f{print-bingo.com
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Mg Ba Hg P He
Be Co Ag Pb Ne
K Ti * C F
Na Mn Au Al Br
H Sr Pt Si 5
hitp-llprint-binge.com 11665-rahdhy3Lwhnickis
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Be Fe Cu Si Br
Cs Co Ag C 0]
K Mn * Pb Cl
Li Ca Hg P F
Na Ba Zn Al 5

http:{print-bingo.com
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Be Co Ag Pb Br
K Ti Hg Al F
H Sr * C Cl
Li Mn Zn B Ne

Mg Ca Au N 5

http:{/print-bingo.com

115E8-idtlhuaSatloSrgo
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K Ti Zn Al Ne
H Sr Cu C Br
Be Co * B O
Li Ba Ni P Cl
Cs Fe Au N F
Retp-lprine-Binga.cam 11665 fumaloey Szt wn
B | N G o
Be Sr Hg Pb Cl
Mg Co Ag Al 5
Cs Fe * C F
Na Ca Au B O
K Ba Cu P He

http:{/print-bingo.com
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Mg Fe Hg p 0
Na Co Zn B cl
Cs Ba * N Br
Li Ti Cu Si Ne
K Ca Ni Pb S
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Cs Mn Au Al 0
Li Fe Zn Si Br
H Ba * B F
Na Ca Pt N S
K Sr Cu Pb He
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H Co Au Pb Ne
Cs Fe Zn B 5
Na Ba * N Br
K Ca Pt Si Cl
Mg Ti Ag C He
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H Fe Ag Si Cl
Na Ca Au P O
K Co * B 5
Mg Sr Hg C F
Li Ba Pt Al Ne

http:fprint-bingo.cam
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Li Ca Zn N Br
K Sr Ni C He
H Mn * B 0]
Be Ti Ag P F
Cs Fe Au Pb 5
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Cs Mn Zn B F
Be Co Hg Pb He
Li Ca * N 0
K Ti Au Al Cl
Mg Ba Ag p Ne
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K Ti Cu Al Ne
Be Sr Hg Pb He
Na Fe * B F
Cs Co Au Si Br
Li Ca Zn C S
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H Sr Pt N cl
Na Fe * Si F
Be Co Au C Ne
K Ti Cu Al He
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Be Sr Au N Ne
Cs Fe Ni C Br
H Ba * P F
Li Ca Ag Al S
K Co Pt B 0
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Be Sr Zn Si F
K Fe * C Ne
Li Ti Ag N Br
H Mn Hg p S
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K Co Zn Si He
Be Ti Ag Pb 0]
Mg Ca * Al S
Cs Sr Ni C Cl
H Mn Au B F

http:/fprint-binge.com
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Mg Ti Zn C S
Li Sr Ni N Cl
K Co * Al He

Na Ba Au Si Ne

Be Mn Pt Pb 0]
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Mg Sr Cu Pb Br
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APENDICE C - AVALIACAO APOS A APLICACAO DOS JOGOS DIDATICOS

AVALIACAO DA

ATIVIDADE

Leia as afirmacdes a seguir a respeito dos jogos didaticos e marque a caixa de selecédo que reflete melhor sua opi-

nido sobre a afirmacao.

Discordo
totalmente
Os jogos sdo uma boa alternativa na O
aprendizagem de Ciéncias.
Os jogos despertam o interesse pelo conte- O
udo de Ciéncias.
Os jogos me ajudaram na compreensdo
dos contetidos que estavam sendo aborda- O
dos.
Eu gostaria de ter mais aulas assim. O

Vocé passou a ver a Ciéncia de uma ma-
neira diferente apoés a atividade?
Explique: (Melhor ou pior? Por qué?)

Do que vocé mais gostou nos jogos?
(Questées relacionadas ao cotidiano, traba-
lho em grupo, trabalho individual, ser uma ati-
vidade diferente, ...)

Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente

L O O O

O O ©

O
@) @) O @)
@/

O @) Q

Na sua opinido, o que poderia ser melho-
rado no jogo?

(As dicas eram muito faceis/dificeis? O jogo
foi rapido? Vocé prefere uma aula normal?)

Avalie esta atividade.
Utilize uma escala de 0 a 5.

l




