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RESUMO:

Este trabalho de abordagem qualitativa-exploratdria
constitui uma pesquisa do tipo pesquisa-acao que foi
implantada em uma turma de alunos na faixa etaria
de 15 a 17 anos da 12 série do Ensino Médio, na
Escola Estadual Professor Roque de Castro dos Reis
do municipio de Taubaté/SP. O objetivo da pesquisa
foi criar, aplicar e avaliar um jogo inédito que unisse o
tradicional jogo de xadrez com 30 cartas contendo os
elementos quimicos mais conhecidos da tabela
periddica. O plano de acgdo foi composto pela criacdo e
produgao do jogo, criagao de cartilhas, aplicacao de
pré e pos-teste, exibicao de videos, além de um
tempo reservado para que os alunos pudessem jogar
em sala de aula. A seguir foi realizada a analise dos
dados do pré e pds-teste sendo observado uma
evolucdo significativa em varios aspectos tais como,
conhecimentos especificos de quimica, habilidades
atitudinais como paciéncia, organizacdo, colaboracao
em duplas que a aprendizagem em grupo pode
proporcionar, além da expectativa de evolucdo a longo
prazo que o jogo de xadrez podera proporcionar,
como: raciocinio-légico, atencdo, memoria, agilidade
de pensamento, concentragao, seguranga na tomada
de decisdes, resolucao de problemas, aprendizado na
derrota e na vitdria, ou seja, um desenvolvimento nas

ABSTRACT:

This qualitative-exploratory approach is a research-
action research that was implemented in a group of
students aged 15 to 17 years of the 1st grade of the
Secondary School, at the State School Professor
Roque de Castro dos Reis of the municipality of
Taubaté / SP. The objective of the research was to
create, apply and evaluate an unprecedented game
that unites the traditional chess game with 30 cards
containing the most known chemical elements of the
periodic table. The action plan consisted of creating
and producing the game, creating booklets, pre and
post-test application, video display, and time reserved
for students to play in the classroom. The analysis of
pre and post-test data was followed by a significant
evolution in several aspects such as, specific
knowledge of chemistry, attitudinal skills such as
patience, organization, collaboration in pairs that
group learning can provide, besides expectation of
long-term evolution that the game of chess can
provide, such as: logical reasoning, attention,
memory, agility of thought, concentration, security in
decision making, problem solving, learning in defeat
and victory, a development in students' cognitive,
social, affective and moral capacities. Keywords:
Basic Education. Teaching-Learning. Chemistry.
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capacidades cognitivas, sociais, afetivas e morais dos Chess. Game.
alunos.
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1. Introducao

A geracao do Millenium (Z), presente nas salas de aula deseja ter um feedback constante e
imediato para saber como estd se saindo e o jogo como ferramenta de ensino é uma
alternativa para esse feedback. Um dos elementos fundamentais de um jogo segundo
Prensky (2012, p.21) “é o feedback e o resultado de forma a medir o processo”. Outros
elementos sao: as regras, metas ou objetivos, competicao ou desafio, interacao social e a
representacao ou enredo.

Prensky (2012, p. 21) afirma que “[...] apesar dos métodos e estilos de aprendizagem
variarem de pessoa para pessoa, para que funcionem com os aprendizes de hoje, o
elemento ‘diversao’ de toda a aprendizagem deve estar presente”, de forma engajadora.
Alves (2015) cita que

O poder de engajamento proporcionado pelos jogos permite que se erre sem consequéncias
reais ou desastrosas e que se aprenda com as consequéncias em cada situacao, onde as
pessoas jogam por horas sem perceber. Ja o desafio € a mola propulsora que desafia o
jogador a atingir os objetivos, alcancar os resultados e se superar. Um jogo acaba se
tornando aborrecedor quando o desafio deixa de existir. As regras sao de extrema
importancia no jogo porque sao elas que constroem a estrutura na qual o jogo vai funcionar
e definem a sua sequéncia, proporcionando organizacao e ordem (ALVES, 2015, p. 22).

Além disso, Alves (2015) orienta que ao criar um jogo, € importante criar algo interessante
e envolvente, que nos permita fazer com que as pessoas queiram investir seu tempo,
compartilhar seu conhecimento e contribuir com sua energia para o alcance do resultado.
Para que consigamos mobilizar as pessoas é necessario que o desafio criado tenha seu grau
de dificuldade ajustado de tal forma que ndo provoque o efeito contrario. O ideal que no
inicio o grau de dificuldade seja baixo e aumente gradativamente a medida que se aprende a
jogar, pois um jogo acaba se tornando desmotivador quando o desafio deixa de existir.

Diante dos resultados apresentados pelos alunos na disciplina de Ciéncias, na ultima
avaliacao do PISA realizada em 2015, a qual o Brasil atingiu o 63° lugar dentre 70 paises
participantes, surgiu a ideia de se criar um jogo que unisse 0 mais tradicional dos jogos com
0 ensino de quimica, mais especificamente o jogo de xadrez com os elementos quimicos da
tabela periddica, e aplica-lo numa escola publica do municipio de Taubaté/SP.

O xadrez é um dos jogos mais conhecidos do mundo e era considerado o “Jogo dos Reis” e
o “Rei do Jogos”. Surgiu no século VI na India, com o nome de Chaturanga, dissipando-se
pela China e Pérsia. Sendo introduzido nos paises ocidentais e na Idade Média por
intermédio de muitas guerras e pela busca de novas rotas para o comércio.

Uma justificativa para a insercao do xadrez no ensino de ciéncias é o fator ludicidade
presente nos jogos em geral e, que nas brincadeiras proporcionam o divertimento tornando
o aprendizado de ciéncias mais interessante. O ludico contribui para aspectos cognitivos,
afetivos e para o desenvolvimento do raciocinio légico. Segundo Macedo (2005),

Do ponto de vista funcional, essa forma de jogo é muito importante porque atualiza, mas
com um sentido simbdlico e operatério, o jogo de significados que a crianga conheceu no
primeiro ano de vida. Jogo de significados porque, para ganhar, o jogador tem que competir
em um contexto no qual, por principio, seu oponente tem as mesmas condicoes.
Compreender melhor, fazer melhores antecipacoes, ser mais rapidos, cometer menos erros
ou errar por ultimo, coordenar situacgoes, ter condutas estratégicas etc. sdo chaves para o
sucesso. Para ganhar, é preciso ser habilidoso, estar atento, concentrado, ter boa memoria,
abstrair as coisas, relaciona-las entre si todo o tempo (MACEDO, 1995, p. 8).

Segundo Bezerra e Zanella (2007, p. 8) “O ensino e aprendizagem do xadrez no meio
escolar € uma atividade que, além de proporcionar o lazer, também possibilita valorizar o
raciocinio por meio do exercicio ludico.”



Fonte (2008, p. 7) classifica o xadrez em trés categorias: a) ludico: utilizado para distracao
no qual o enfoque seria apenas o lazer e a diversdo; b) técnico: utilizado na preparacao do
aluno para competicoes; c) pedagdgico: utilizado para desenvolver habilidades nas quais o
estudante tenha dificuldades e que comprometem o seu desempenho escolar.

O jogo proposto nesta pesquisa, denominado XEQUE-CIENCIAS, €& composto por um
tabuleiro tradicional do jogo de xadrez e um conjunto de cartas contendo os elementos
guimicos mais utilizados da tabela periddica, que sdao: Hidrogénio, Hélio, Aluminio, Calcio,
Carbono, Chumbo, Cloro, Cobre, Cromo, Enxofre, Estanho, Ferro, Fllor, Fésforo, Litio,
Magnésio, Mercurio, Niquel, Nitrogénio, Ouro, Oxigénio, Platina, Potassio, Prata, Selénio,
Silicio, Sddio, Titanio, Uranio e Zinco, neste estudo foram utilizadas 30 cartas.

O conteldo de quimica abordado nesse jogo faz parte do Programa Curricular Nacional -
PCN na disciplina de Quimica na 12 série do ensino médio, conforme o caderno do aluno
disponivel em Sao Paulo (2017), no qual diz que os alunos devem estar aptos em
reconhecer os nomes e simbolos dos elementos quimicos da tabela periddica.

O uso das cartas com os elementos quimicos da tabela periddica durante o jogo
proporcionara além da memorizagao dos elementos quimicos mais utilizados, o aprendizado
sobre como se joga xadrez, adquirindo com isso outras habilidades mentais que o jogo de
xadrez isoladamente pode proporcionar como: concentracao, raciocinio légico, autoestima,
paciéncia, trabalho em grupo e outras.

O jogo é um recurso didatico que pode ser utilizado em momentos distintos,
complementando a aula tedrica, tornando-a mais atrativa e motivadora para os alunos.

2. Marco teodrico

O jogo de xadrez ndo é um jogo de sorte e sim um jogo ldgico, que estad diretamente ligado
ao estudo das ciéncias exatas onde encontramos a quimica, que € composta por teorias e
experimentacdes, que nem sempre os alunos estao habituados a estudar, sendo considerada
por eles de dificil compreensao, chatas e inuteis na vida cotidiana.

Diante dessa problematica, os jogos ludicos ao serem inseridos como uma ferramenta
didatica funcionam como um estimulo ao aprendizado. Huizinga (1971 apud PINHEIRO et
al., 2015) comenta que a

Primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele proprio
liberdade. Segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira: o jogo nao € vida
‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida ‘real’ para uma
esfera temporaria de atividade com orientagcdo prépria. Reina dentro do dominio do jogo
uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva
ainda: ele cria ordem e é ordem (HUIZINGA, 1971, p. 11 apud PINHEIRO et al., 2015, p.
81).

Na busca por métodos alternativos de ensino utilizando os jogos, com base em diversos
autores que defendem tal ideia, encontramos: (SANTANA; RESENDE, 2012), (ZANON;
GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008), (MAGALHAES et al., 2014), (ARAUJO, 2017), e (SOARES,
2004) onde os jogos didaticos aparecem como uma ferramenta interessante a qual os
docentes podem recorrer em suas aulas de Quimica para auxiliar, reforgar e facilitar o
entendimento do assunto ensinado. O ato de jogar faz com que o aluno realize um papel
ativo.

Pinheiro et al. (2015, p. 82) esclarece que o jogo nao deve ter apenas a funcdo ludica, do
brincar, se divertir, deve também ter carater educativo.

Além deste, Kishimoto (1996 apud JESUS 2014, p. 14) esclarece que o jogo educativo deve
ter suas fungdes bem definidas. Uma é a funcao ludica que esta ligada a diversao, ao prazer
e ao desprazer. A outra é a funcao educativa, ensinando um conteddo que complete o aluno
em seu saber, estreitando a relagao aluno/professor. E é necessario que haja equilibrio entre
as duas funcdes para que se consiga atingir os objetivos da utilizacao do recurso durante as
aulas.

Enquanto isso, Savarali (2004) faz importantes indagacoes que devem ser consideradas,



10- Qual o objetivo desse ensino? Aprender a aprender, inovando e criando ou aprender a
repetir? (note-se que Piaget ja trazia para discussao algo que hoje é apontado como
tremendamente inovador); 2° - Como atingir os objetivos a que se propde, ou como formar
um espirito de descoberta e de controle ativo? 3° - Conhecer as leis do desenvolvimento
mental e encontrar os métodos mais adequados para obter a formacdo educativa desejada
(SAVARALI, 2004, p. 27).

O professor tem grande importancia no processo de aprendizagem do educando, pois é ele o
responsavel por mediar os conceitos cientificos e os contelldos observando a evolucgao
cognitiva de cada um, ele é o responsavel por problematizar e orientar o educando para que
este possa fazer novas assimilacoes e acomodacdes que irao permitir o seu desenvolvimento
cognitivo (MACEDO, 1994).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) reportam a utilizacao dos jogos em sala de
aula, pois podem desenvolver afetividade que esta ligada a relacao interpessoal, que
envolve o compreender, conviver e produzir com 0s outros, percebendo distingdes entre as
pessoas, contrastes de temperamento, de interacdes e de estados de animos (BRASIL,
1997, p. 47). O PCN do Ensino Médio também considera importante a diversidade de
recursos e materiais didaticos (BRASIL, 2002).

O carater ludico do jogo, no gque se refere ao prazer de jogar e a grande contribuicdao para a
socializacdo do individuo e grupos de pessoas, se soma as regras desse jogo, que devem ser
minimamente obedecidas para uma melhor convivéncia. Esse aspecto nos remete ao
humanismo. Porém, a prépria forma de aplicacdao e discussdao dos conceitos contém uma
carga muito mais cognitiva do que humanista. Pode-se dizer que como 0 jogo € as vezes
repetitivo, teria nuances de uma filosofia comportamentalista, no entanto, transparece ainda
0 cognitivismo, na elaboracdo de estratégias diferentes em cada jogo, ou no uso da prépria
repeticdo como uma espécie de estratégia (SOARES, 2004).

Segundo as teorias de aprendizagem do Behaviorismo de Skinner, relata-se que quando um
individuo esta envolvido em determinada situagao e recebe um feedback positivo tende a
repetir o comportamento, e o aprendizado ocorre pelo reforco de um estimulo.

Ja as teorias do construtivismo de Vygotsky (1989 apud PINHEIRO et al. 2015, p. 82),
relatam que “os jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca; aprimorando
o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mentais e de concentracdao e exercitam
interagoes sociais e trabalho em equipe”.

Além disso, Dale (1946), expOe na base de sua piramide de retencao do conhecimento as
atividades praticas ou de ensinar, com uma retencao apos duas semanas de exposicao ao
conteudo de cerca de 90%, onde encontramos os jogos.

Portanto, o feedback é de suma importancia no processo ensino-aprendizagem, seja com a
utilizagao de jogos ou nao. Cabe ao professor utilizar-se desta ferramenta no seu dia a dia
como um recurso alternativo, para que consiga despertar nos seus alunos a vontade de
aprender.

3. Metodologia

Esta pesquisa iniciou-se com uma abordagem qualitativa, constituindo uma pesquisa do tipo
pesquisa-acao que foi aplicada em uma Escola Estadual na regido do Vale da Paraiba,
visando a construcao de um jogo e analise de sua efetiva aplicacdo no estudo de elementos
quimicos.

Na primeira visita a Escola, realizamos a fase exploratéria conhecendo a escola, a diretora,
os professores, e realizamos a formulacao do problema e construcao de hipdteses para a
construcdo do jogo que deveria abordar o tema dos elementos quimicos da tabela periddica,
conforme Sao Paulo (2017), que faz parte do curriculo obrigatério do Governo do Estado de
Sao Paulo na disciplina de Quimica no 3° bimestre da 12 série do Ensino Médio.

Num segundo encontro, realizamos um seminario para a professora de Quimica da escola,
apresentando a ela o protétipo do jogo que utiliza o tradicional jogo de xadrez
complementado pelo uso de 30 cartas contendo os elementos quimicos da tabela periddica



mais conhecidos. O jogo criado foi denominado XEQUE-CIENCIAS (Figura 1), este é
composto de um tabuleiro, 2 conjuntos de pecas adversarias compostas por: 1 rei, 1 dama,
2 bispos, 2 cavalos, 2 torres e 8 pedes, além de um conjunto de 30 cartas contendo os
elementos quimicos da tabela periddica mais conhecidos e utilizados.

Figura 1
Jogo xeque-ciéncias.

Fonte: Dos autores

Além disso, foi apresentada a professora da disciplina (e posteriormente aos alunos), as
seguintes regras do jogo:

1. Serao necessarios dois jogadores adversarios, portanto a sala de aula deve ser dividida
em duplas;

2. Cada jogador recebera 16 pecas de mesma cor e distribuird as pecas no tabuleiro de
xadrez;

3. As cartas devem ficar viradas, hum monte sobre a mesa;

4. Inicialmente cada jogador devera retirar uma carta do monte e aquele em que a carta
mostrar maior numero atébmico, iniciara a jogada;

5. Em cada jogada o jogador adversario devera retirar uma carta do monte e perguntar ao
adversario qual € o nome do elemento quimico ou qual é o simbolo, dizendo um deles;

6. Caso o adversario acerte podera efetuar um movimento no tabuleiro, caso erre devera
passar a vez;

7. Ganha o jogo quem der “xeque-mate” no rei adversario. Caso o jogo, seja interrompido
deve-se somar 0s pontos das pecas restantes no tabuleiro, conforme tabela constante na
cartilha do aluno (ANEXO 1).

Também apresentou-se a professora um modelo da cartilha (ANEXO 1) que seria entregue
aos alunos durante a aplicacdo do jogo. Apds a aprovacao e algumas observacoes e
sugestdes da professora para alterarmos as cores das cartas do jogo, para que utilizdassemos
as mesmas cores da tabela periédica padrao do caderno do aluno, conforme Sdo Paulo
(2017), fizemos a selecao da turma que participaria do projeto.

A populacao selecionada para participar do projeto, foi composta por 19 alunos na faixa
etaria de 15 a 17 anos, do turno diurno na disciplina de Quimica, cujo horario de aula
coincidia com a disponibilidade de horario das autoras deste artigo, para aplicacao do
projeto na escola.
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Apos as conversas informais com a professora da disciplina de Quimica, fizemos a coleta de
dados e interpretacdo dos dados necessarios para a elaboracdao do Plano de Acdo.

3.1. Plano de Acao

Iniciamos o plano de acao com a confecgao dos jogos (ANEXO 2) e medalhas, impressao das
cartilhas, impressao dos pré e pds-testes e elaboracao da sequéncia didatica (Quadro 1).

Para a confeccdo do jogo XEQUE-CIENCIAS foi utilizado materiais de baixo custo. Os videos
exibidos estdo disponiveis no Youtube e podem ser acessados por meio do link Histéria do
Xadrez e Movimento das Pecas (2017) e Tabela Periddica (2017).

Quadro 1
Cronograma/ Sequéncia Didatica.

TEMPO ATIVIDADES
50 min Apresentacao do projeto aos alunos

Aplicacdo de um pré-teste contendo trinta elementos quimicos mais utilizados na
tabela periodica

Apresentacao de um video sobre a histéria do jogo de xadrez

Distribuicdo da cartilhas

50 min Aplicagao do jogo
60 min Repeticao da aplicacao do jogo
40 min Aplicagao de um péds-teste

Fonte: Dos autores.

3.2. Coleta de Dados do Plano de Acao

A coleta de dados ocorreu por meio da aplicagdo de um PRE-TESTE no inicio do projeto e um
POS-TESTE no final, além da observacao dos alunos durante os dois dias de aplicacdao do
projeto.

No PRE-TESTE participaram 18 alunos na faixa etéria de 15 a 17 anos. A nota média foi 5,
sendo a menor nota 2 e a maior 7. Detalhes dos resultados obtidos serao apresentados no
mesmo grafico que o POS-TESTE (Figura 3).

Os alunos tiveram mais dificuldades com os simbolos do potassio (K) e o sédio (Na) e
dificuldades com os nomes dos elementos F (fllor) e P (fésforo).

No final do primeiro dia de aplicacao do projeto, foi feita uma pesquisa rapida, a qual os
alunos opinaram sobre a utilizacdo da estratégia didatica e o jogo propriamente dito. Em
todas as respostas, embora curtas, obtivemos um retorno positivo dos alunos, como pode
ser verificada na Figura 2.

Figura 2
Opinido dos alunos apds a primeira aula
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Fonte: Dos autores.

No POS-TESTE participaram 15 alunos na faixa etdria de 15 a 17 anos. A nota média foi de
9, sendo a menor nota 7 e a maior 10, quando comparamos 0os mesmos elementos quimicos
testados no PRE-TESTE. Mas quando acrescentamos mais 10 elementos a serem testados,
percebemos que a média permaneceu em 9 e a menor nota foi 8 e maior nota 10. Os alunos
tiveram mais dificuldades com o simbolo do sdédio (Na) e o nome do elemento Ag (prata).

3.3. Analise de Dados

Por meio da aplicacao dos pré-teste e pds-teste obtivemos os dados, conforme respostas
consolidadas no Quadro 2, no qual fica evidenciado que os alunos aceitaram bem a proposta
de aprender a jogar xadrez e que gostaram muito da nova experiéncia.

Quadro 2
Consolidado de resposta do pré e pds-teste.

Quando perguntados se ja conheciam o jogo?
Todos responderam que sim.

Quando perguntados se gostaria de aprender?
8 sim, 5 ndo e 5 ja sabiam

Quando perguntados sobre o que mais gostou
no jogo?

2 tudo, 4 memorizar os elementos quimicos, 12
aprendeu as regras do jogo de xadrez, 1 ficou mais
esperto, 2 divertido, 3 recompensas, 2 aprende a
pensar.

Quando perguntados se gostaria jogar
novamente?
11 sim, 1 nao e 3 talvez.

Fonte: Dos autores.

No pré-teste foram avaliados os nomes e simbolos de 10 elementos quimicos e no pds-teste
foram acrescentados mais 10, totalizando 20 elementos quimicos. No Quadro 3 apresentam-
se os resultados das avaliagdes do pré e pds-teste. Na coluna de cor verde, apresentam-se
os resultados do pré-teste e na coluna de cor branca os resultados referentes ao pds-teste.



Quadro 3
Resultados das avaliacdes de pré e pds-teste.

Q1] 01| 02| 02| 03| 03|04|a4|05|05(06|a6|07)| 7|08 as|0s]09|at0lat0a11| Q12 | Q13 |Qi4[Q15 msonmsme]mo NOTA |NOTA NOINOTA NO
ALUNOS [IDADE I NO PRE{POS-TESTE | POS-TESTE

Carbone| Oxigénio| Potassio| Sodio | Cloro | F H P fe Mg |Flbor Hidrogénio [NitrogéniclFerro| Ouro| Ag [ Au| Pt | Li | K TESTE |(parcial) |(total)
alunol | 15 1 1 1| (1) [2) [2] [2] [2)2f2]2]2]2] 1 1)1 1{1f1]1] 2 10 E
aluno2 | 15 1111 1 [1]1f |1 |2 1 vl3y 2 1 |11 ]1f1|1]12 3 7 8
aluno3 | 15 1111 1| [1)af2) f2a)2f2] [2] |22 ]2f2] 1 1 |1]1 1(1]1]1] 4 10 9,5
alunod | 16 1 1 111] [1]1]1 Tj1]EM 1]2] 1 1 |1f1]1|1|[1]12 4 ]
alunos | 15 1 1 1 111] |afaa| Jaf Jaf2f2f2] 1 1 [1]1 1({1]1]1| 4 9 9
alunoé | 17 [1]1 1 1| [1)af2] [2)2f2] [2]2f2]2]2|2] 1 1)1 1{1{1|1] § 10 9
aluno? | 16 1111 111] |afa)a| Jafaaf2f2f2] 12 1)1 1{1{1|1] § 8 8
aluno8 | 17 1111 1 1] |afa)a] |afa)afaf2f2] 12 1)1 1{1{1]1] 5§ 9 8,5
alunod | 15 1111 1 1] |afa)af Jafa)afaf2f2] 12 1 |11 1/1]1]1|05 9 9
aluno10| 15 1111 1 1) |afa)af Jafafjaf2f2])2]| 1 1 |1]1 1{1[1]1] 5 9
alunot1| 15 [1[1]1]1 1 1| [1]2f2]2f2]2]2 11 1 1 |1]1 1({1[1]1] 5 9
alunol2| 15 |1[1]1]1 1| |af2)2] [2)2f2| Jaf2j2j2f2|2] 1 1 |11 f21[21f{2]2]2] 6 10 10
aluno13| 16 |1[1]1]1 1111 [1)2f2] [2)2f2]2]2|2] 1 1 [1]1]1|1|1]1|[2] 6 9 9,5
aluno14| 13 [1[1]1]1 1 111] |afa|afaafa)afaf2f2]| 1 1 |11 1|1]1]1|88 §
TOTAL [ 6|14/10[14]| 0|10] 1| 5]12|14] 0|14]12|14] 2 |12|12]14| 12|24 | 24| 14 10 [14]|14|4(14|24]|24]|12] S 9

Observacho: O PRE-TESTE possuia 10 questdes, sendo S nomes + 5 simbolos de elementos quimicos da Tabela Periddica.
0 POS-TESTE possuia 0s mesmos 10 elementos do PRE-TESTE + 10 elementos (extras).

Fonte: Dos autores.

4. Resultados

Os resultados apresentados na Figura 3, demonstram que houve um aumento significativo
no desempenho dos alunos referente aos resultados do pré e pos-teste aplicados.
Participaram do pré-teste 18 alunos e do pds-teste 15 alunos, sendo que apenas 14 alunos
participaram dos dois testes, sendo estes os dados utilizados para realizar essa analise.

No pré-teste mensuramos o conhecimento sobre os nomes e simbolos de 10 elementos
guimicos da tabela periddica, ja no pos-teste quando avaliamos os mesmos 10 elementos
quimicos, verificamos uma evolugao significativa de conhecimento de aproximadamente
42%, sendo que a nota média no pré-teste foi de 5 e no pos-teste foi de 9.

No pré-teste verificamos que as maiores dificuldades foram encontradas nos simbolos dos
elementos potassio(K) e sddio(Na) e nomes dos elementos F(fllor) e P(fésforo), ja no pos-
teste no simbolo do sdédio (Na) e nome do Ag (prata).

No pré-teste cerca de 21% dos alunos obtiveram nota maior que 5, 36% menor que 5 e
43% igual a 5. J& no pds-teste 100% dos alunos obtiveram nota maior que 5.

Figura 3
Comparativo entre os resultados do pré e pds-teste
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Fonte: Dos autores.

5. Consideracoes Finais

Um jogo é uma atividade de grande atratividade para as pessoas de modo geral por ser de
ordem pratica e por este motivo normalmente proporciona alta retencao do conhecimento.
Quando utilizado de forma correta em sala de aula com suas regras, metas, feedback,
proporciona a competicdo e interagdo social, com um enredo préprio, tendo o poder de
produzir engajamento e promover a aprendizagem de forma divertida e eficaz.

O jogo deve ser uma atividade voluntaria e no primeiro dia de aplicacao do projeto, tivemos
uma aluna que se recusou a jogar, e neste caso pedimos a ela que se unisse a uma dupla de
sua preferéncia para acompanhar os jogos. Nisso a mesma comecgou a se envolver. Na aula
seguinte, a mesma ja quis jogar com um adversario por livre vontade, chegando até a obter
uma vitéria na dupla.

Observamos que ao final da segunda aula de aplicagcao do jogo que os alunos ja nao
gueriam mais utilizar as cartas com os elementos de quimica durante o jogo, isso porque
segundo eles ja haviam aprendido os elementos quimicos que estavam em jogo. O desafio
permanecia apenas em aprender a jogar xadrez e aprender as estratégias para conseguir
dar o xeque-mate no rei do advgrsério. Isso foi realmente comprovado pelos resultados
apresentados na avaliacdo do POS-TESTE, onde os mesmos obtiveram um 6timo
desempenho.

Por isso, concluimos que a utilizacao de jogos adaptados no ambiente académico é uma
proposta muito satisfatoria, pois além de ter sido muito bem aceita pelos alunos,
proporciona momentos de interacao, alegria, prazer e motivagao, com um ganho
significativo de conhecimento além de este jogo ser confeccionado com materiais de baixo
custo e/ou materiais reciclaveis, o que mostra ser uma atividade possivel de ser realizada
em quaisquer realidades escolares.

Orientamos aos professores que ao replicarem a confeccao deste jogo, produzam também
mais cartas com grau de dificuldades maior, por serem elementos quimicos menos
conhecidos. Assim poderao ir aumentando o grau de dificuldade e proporcionarao um
constante desafio. Também poderao utilizar este mesmo jogo para trabalhar outros temas,
tanto da area de quimica, como de outras areas das ciéncias.
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Anexo 1 - Cartilha do jogo Xeque-ciéncias
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VI ns indis
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usados ds tabels periddics.
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TABELA PERIODICA

A tabela periodica foi crisds em 1880
por Dmitri Ivanovich Mendeleiev que for
considerado o “pai da Tabela Periddica’, pois
ele organizou os elemenios quimicos de
forma a fornecer o méximo possivel de
informagdes sobre eles para faciltar a
consults, quando necessdria. O modelo
utiizado stusimente foi proposto pelo quimico
Henry Moseley no ano de 1013,

Esse modelo possul 112 elementos
quimicos que podem de agrupados em
diversos  sub-grupos, como: meta's
(amarelos), ndo metais (verdes) e gases
nobres (azul).
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OBJETIVO DO JOGO

O objetivo deste jogo inédito que une o
tradicional jogo de xadrez com os elementos
quimicos da tabelas penddica, denominado
Xeque-Ciéncias @ ensinar as regras do jogo
de xadrez, proporcionar 8 memorizacio de
30 elementos quimicos da tabels perddica
slém dss mudanges de stitudes que 8
convivéncis em grupo podem proporcionar.
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Anexo 2 - Confeccao do jogo Xeque-ciéncias

Instrucoes para confeccao das pecas (Figura 4)

1. Iniciou-se imprimindo o molde das pecas com o tamanho padrao de base de 3 cm e altura
de: rei com 8 cm, dama com 7,5 cm, bispo com 7,5 cm, cavalo com 6 cm, torre com 5,5 cm
e pedo com 5,5 cm. Raio da circunferéncia da base da peca com 1,7 cm.

2. Passo seguinte recortar os moldes, para se fazer um gabarito em papel parana.

3. Depois desenhou-se as pecas em EVA com espessura de 2 mm utilizando os moldes,
sendo cada grupo de pecas composto por 1 rei, 1 dama, 2 bispos, 2 cavalos, 2 torres e 8
pedes, numa cor aleatéria (vermelho, verde, azul, bege, preto).

4. Apdbs recortar a pecas iniciou-se a colagem das partes, encaixando-as na base da
circunferéncia.

Figura 4
Ilustragao das pecgas do jogo.



Fonte: Dos autores.

Instrucoes para a confeccao dos tabuleiros (Figura 5)

1. Para a confeccao dos tabuleiros utilizou-se as medidas de 4 cm x 4 cm para cada
quadradinho em preto e branco recortado em EVA de 2 mm cada, que depois foram colados
sobre uma base em papel parana formando um tabuleiro com as dimensodes de 32 cm x 32
cm. Cada fileira do tabuleiro possui 8 quadradinhos intercalados nas cores preto e branco.

2. Sobre os tabuleiros prontos foram colados papel contact transparente.

Figura 5
Tabuleiro.

|[-—————————— 32 CM

Fonte: Dos autores.

Instrucoes para a confeccao das cartas (Figura 6)
1. Para a confecgdo das cartas, foram digitados os dados de 30 elementos quimicos mais

conhecidos na respectiva cor conforme tabela periddica disponibilizado aos alunos por meio
do caderno do aluno de Quimica da 12 série do Ensino Médio do Governo do Estado de Sao

Paulo (anexo 1) e utilizado o formato conforme modelo ao lado.



2. Depois a folha de papel cartao foi dobrada ao meio e colada na respectiva cor, hidrogénio
(branco), metais (amarelo), nao metais (verde) e gases nobres (azul).

3. Apos isso, foram desenhados retdngulos com as dimensdes de 9 cm x 5 cm e recortados
no papel cartdao que foi colado dobrado ao meio.

4. Sobre os retangulos em papel cartdo foram coladas as cartas em papel sulfite contendo
os elementos quimicos e por ultimo foram plastificadas com papel contact transparente.

Figura 6
Modelo de carta.
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Fonte: Dos autores.

1. Programa de Pds-Graduacao em Projetos Educacionais de Ciéncias - Escola de Engenharia de Lorena - Universidade
de Sao Paulo. Email: andreia.casagrande@usp.br

2. Programa de Pds-Graduacdo em Projetos Educacionais de Ciéncias - Escola de Engenharia de Lorena - Universidade
de Sao Paulo. Email: wong.luisaalves@yahoo.com.br

3. Programa de Pds-Graduacdo em Projetos Educacionais de Ciéncias - Escola de Engenharia de Lorena - Universidade
de Sao Paulo. Email: psuzuki@demar.eel.usp.br

4. Programa de Pés-Graduacgao em Projetos Educacionais de Ciéncias - Escola de Engenharia de Lorena - Universidade
de Sao Paulo. Email: mariarosa@dequi.eel.usp.br

5. Programa de Pds-Graduacgao em Projetos Educacionais de Ciéncias - Escola de Engenharia de Lorena - Universidade
de Sao Paulo. Email: estaner23@usp.br

Revista ESPACIOS. ISSN 0798 1015
Vol. 39 (N© 43) Ano 2018

[indice]

[Se vocé encontrar algum erro neste site, por favor envie um e-mail para webmaster]

©2018. revistaESPACIOS.com * Todos os Direitos Reservados



mailto:brunops3@brturbo.com.br
mailto:beltrano@gmail.com
mailto:beltrano@gmail.com
mailto:beltrano@gmail.com
mailto:estaner23@usp.br
file:///Archivos/espacios2017/a18v39n43/in183943.html
mailto:webmaster@revistaespacios.com

