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RESUMO- Este trabalho tem como objetivo a criacdo de um jogo de cartas que tenha, como base, os
jogos de cartoons atuais, como Pokémon e Yugi yo. Para a elaboracdo do jogo os personagens dos
cartoons atuais sdo substituidos por personagens criados e elaborados a partir de alguns elementos
guimicos da tabela periddica. Para tanto, serdo destacadas algumas caracteristicas fisicas da tabela
periddica, como a cor e a forma, e pontuadas, também, as suas propriedades. O jogo de cartas com a
tabela periddica constituirdA um material didatico-pedagogico que servird como introdug¢do de conceitos ao

ensino de quimica.

PALAVRAS-CHAVE: Quimica, Ensino, Ludico, Aprendizado.

Area do Conhecimento: VIl Ciéncias Humanas
INTRODUCAO

Curiosamente as ciéncias naturais (Biologia,
Quimica e Fisica) apesar de todos 0s seus
avancos em descobertas e experimentos, séo as
areas onde ocorre uma grande dificuldade no
ensino, sendo a metodologia um dos fatores
responsaveis, pois o método de ensino ainda esta
enraizado no tradicionalismo onde o professor,
detentor do saber, repassa seus conhecimentos
através da memoriza¢do macante, sem
experimentos praticos ou recursos didaticos que
despertem o interesse do aluno.[1,2] Hoje o foco
do ensino de ciéncias € no entendimento pratico e
na aplicagdo do conhecimento cientifico no
cotidiano do aluno, n&o se estimula mais a
decoreba, tornando o ensino de ciéncias uma
mera disciplina a ser memorizada.[3]

“A quimica geral tem tudo para ser uma
disciplina interessante para o aluno, desde que
apresentada de forma adequada e atual. Nao
satisfaz aos alunos a apresentacdo da Quimica
como sendo um conjunto de regras a serem
assimiladas para uso posterior em momento
oportuno tal como geralmente ocorre”. [4]

“Um programa estatico de ciéncias e bioldgicas
esta de inicio condenado a estagnagdo em menos
de dois anos, se rigido. Entretanto, a habilidade do
professor, renovando-o, adaptando-o as novas
descobertas e invengoes, tira-lhe a possibilidade
de cair no ostracismo e faz que se mantenha
dindmico e atual. As leis da acéo, Lavoisier,
Avogrado... por certo perdurardo com o correr do

tempo, mas nada impede que Se adaptem as
situag@es atuais e de interesse para os alunos” [5]

“As relagfes entre o0 jogo e a educacao séo
antigas. Gregos e Romanos ja falavam da
importancia do jogo para educar a crianca.” [6]

A introducéo de técnicas ludicas como
ferramenta ao ensino/aprendizagem tem se
mostrado importante p/ despertar o interesse dos
alunos [7,8]

“A ludicidade poderia ser a ponte facilitadora da
aprendizagem se o professor pudesse pensar e
guestionar-se sobre uma forma de ensinar,
relacionando a utilizagao do lidico como fator
motivante de qualquer tipo de aula”. [9]

Propd&e-se a utilizacdo de Game Cards, modelo
de jogos que se tornou mania entre criangas e
adolescentes, devido ao estilo dos personagens e
pela praticidade do jogo. Cada card contem um
personagem e seus varios poderes contabilizados
em valores diferentes um do outro; [10] Para o
projeto serdo criados personagens com
caracteristicas fisicas (cor e forma) dos elementos
guimicos da tabela periodica, seus respectivos
pontos de ebulicéo, fusao, etc e também a
utilizacéo antrdpica deste elemento no cotidiano.
[11,12,13,14].Tem como dindmica, escolher dentre
os varios poderes de seu card aquele que julgue
conter um valor maior que o do seu adversario,
seguindo assim por vérias rodadas até que acabe
as cartas de todos os oponentes. O jogo tem
como proposta, estimular o aluno de ensino
fundamental que ainda néo tenha tido Quimica
como disciplina & adquirir conhecimentos através
da atribuicdo visual aos elementos quimicos e da
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acao (ou realizacdo) do jogo; Conhecimentos
estes que poderéo tornar-se uma espécie de
ancora para uma aprendizagem futura mais efetiva
através da associagdo de informag6es, pois 0
aluno quando aprender sobre a tabela periodica ja
terd em seu arquivo cognitivo, informacdes que
dizem respeito ao que ele esta aprendendo.

“Em diversos experimentos, pesquisadores
comprovaram os beneficios das imagens mentais.
Por exemplo, lembramos com mais precisdo das
palavras que se associam a imagens do que das
palavras abstratas, sem associacdo de
imagens.[15]

“Por definicdo a experiéncia é a chave para a
aprendizagem. A mais de 200 anos, fildsofos como
John Locke e David Hume sustentaram a
conclusédo de Aristoteles: aprendemos por
associacéo. [15]

Segundo o Cognitivismo, a aprendizagem é um
processo de transformacgéo, arquivamento e
posterior utilizagcao de informacdes adquiridas.
Sendo diferenciada em aprendizagem mecanica,
onde as novas informag8es possuem pouca ou
nenhuma conexao com os conhecimentos antes
adquiridos, ficando apenas decoradas, e a
aprendizagem significativa que é quando uma
nova informag&o se relaciona e se associa a
conceitos e conhecimentos arquivados e
acessiveis na memdria; As informacdes ja
estabelecidas na estrutura cognitiva tornam-se as
“ancoras” ou pontos de partida para a associagao
e aquisicdo de novos conhecimentos sobre um
mesmo tema, formando a complicada rede de
conexdes da inteligéncia do ser humano.[15,16]

“ Se o0 estudante ndo aprende um contelido é
por que ndo encontrou nenhuma referéncia nos
arquivos ja formados para abrigar a nova
informacdo e, com isso, a aprendizagem n&o
ocorreu.” [17]

“Exemplo: se um conceito estiver conectado
simultaneamente a uma imagem e a um som, pelo
menos 03 areas diferentes do cérebro trabalharao
para recupera-lo. Por isso, inventar uma imagem
simbdlica, associar conceitos a formas, palavras a
sons, cores a significados e assim por diante- é
um hébito extremamente saudavel.” [17]

O conceito de Vygotski de zona proximal,
mostra que o lidico é muito importante para a
aprendizagem, pois faz com que os participantes
se sociabilizem e assim compartilhem seus
diferentes estagios de conhecimento acerca do
contetdo do jogo.[7]

MATERIAIS E METODOS

Apbs a escolha dos elementos (mais
conhecidos), foram criados e produzidos trinta
cards com um elemento quimico da tabela
periddica cada e seus respectivos dados.

Para despertar o interesse dos alunos, para
cada elemento quimico escolhido, foi criado um
personagem contendo as principais caracteristicas
morfoldgicas do elemento real como cor e estado
fisico em que é encontrado; Estes personagens
possuem aparéncia bem préxima dos existentes
nos game cards atuais.

Para a criagdo manual destes personagens
foram utilizados lapis e papel sendo
posteriormente digitalizados por scaner para a
pintura, incorporacdo de dados e arte final,
utilizando-se os programas para computador: Jasc
Photo Shopping e Corell Draw

Também foram criadas as regras do jogo,
baseando-se nas regras dos game cards atuais

Para aumentar as informacdes sobre os
elementos e a tabela periédica, esta sendo
desenvolvido para acompanhar o kit de jogo, um
livreto contendo mais informacdes sobre a tabela e
seus elementos como, origem do nome, quem o
descobriu e as principais utilizagbes pelo homem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta parte do projeto consistia no
embasamento tedrico, na elaboragéo e producéo
dos desenhos, a confecg¢édo dos cards e a
elaboracao de um livreto informativo.

Apés as pesquisas bibliogréaficas, os
personagens foram elaborados e produzidos bem
proximos aos dos atuais card games.

A digitalizacdo dos desenhos proporcionou a
atribuicdo de muitos efeitos visuais aos
personagens. Figura 1

ATAQUE - Possui o poder de congelar todos os
elementos nao metilicos e também o merciirio
ATAQUE - Possui o poder de congelar todos os
elementos nio metilicos e também o mercirio

Panta de Ebulicao - 000000 N° de massa - 000000000000000
Panita de Fusan - 000000 ® de atdmico - 0000000000000
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Figura 1. Card do elemento quimico Nitrogénio,
com o personagem e seus campos informativos,
(informagBes meramente ilustrativas).

O livreto informativo esta em elaboracéo,
sendo impresso alguns exemplares para efetuar
seu registro junto a Biblioteca Nacional.

A Segunda parte do projeto consiste na
implantagé@o do jogo em sala de aula onde se
tenha um conhecimento minimo de ciéncias como
por exemplo os estados fisicos da matéria,
mudancas de estado e sobre massa e peso.

Antes e ap0s a implementacéo do projeto em
sala, seréo aplicados questionarios (em
desenvolvimento) aos alunos para avaliagdo do
nivel de conhecimento antes e depois da utilizacao
do jogo.

CONCLUSAO

A contribui¢do deste trabalho insere-se no
contexto de aprendizagem do aluno por utilizacdo
de técnicas ludicas como ferramenta, voltada para
a introducao de conceitos quimicos da tabela
periddica’.

Para a avaliac@o quanto a sua eficacia como
instrumento de ensino-aprendizagem, o jogo sera
apresentado a alunos de ensino
médio/fundamental. Estes, serdo submetidos a
testes antes e apds o jogo com o objetivo de
avaliar o beneficio em relacdo ao seu
aprendizado, bem como propor modificacdes
guando necessarias e novos jogos com objetivo
similar.
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