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Este trabalho tem como objetivo relatar o emprego de um jogo didatico elaborado para explorar a tabela
periddica na disciplina de Quimica da Educacao Basica. Considerando o baixo interesse dos estudantes pelas
aulas de Quimica, o ensino dessa disciplina enfrenta desafios. Em resposta, vdrias abordagens metodoldgicas
visam tornar o ensino de Quimica mais acessivel, como a utilizagio de jogos. O jogo proposto neste trabalho,
intitulado DMITRYI, relaciona a construgdo e a organizacdo da tabela periddica com cartas tematicas dos
elementos quimicos e um tabuleiro, com regras semelhantes as do jogo “Burro”. Os dados foram coletados
por meio de um questiondrio aplicado aos estudantes da Educacao Bésica e de um curso de graduacao apds
o uso do jogo nas aulas de Quimica. Eles foram sistematizados por meio da Analise de Contetido de Bardin,
a partir da categorizacao das respostas. O jogo proposto possibilitou o engajamento dos estudantes em sala
de aula, assim como uma aprendizagem dinamica e ativa sobre a organizagao da tabela periédica, mostrando
grande potencial para ser utilizado ao se abordar esse contetido quimico.
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Introducao abordagens metodoldgicas sdo projetadas para auxiliar
o ensino de Quimica, utilizando recursos variados como

Partindo da premissa de que sites temdticos, apresentacdes em
muitos estudantes demonstram slides, préticas experimentais e

Para enfrentar esse desafio, sao propostas
estratégias de ensino que buscam
aproximar os contetidos de Quimica a
realidade dos estudantes, tornando-
0s mais acessiveis e fomentando maior
engajamento. Além disso, diversas

pouco interesse e concebem a
Quimica como uma disciplina
dificil, seu ensino se torna desa-
fiador. A dificuldade de aprendi-
zagem, decorrente disso, sugere a

jogos educacionais, os quais sdo
destacados neste artigo. Essas
iniciativas tém em comum o0
objetivo de proporcionar aos es-
tudantes formas para alcangarem

necessidade de desenvolver meios abordagens metodolégicas s&o os melhores resultados em sua
que favorecam a aprendizagem projetadas para auxiliar o ensino de aprendizagem (Quirino, 2011).

dos estudantes, tendo em vista Quimica, utilizando recursos variados Entende-se como jogos educa-
que frequentemente falta interesse como sites tematicos, apresentacdes em cionais qualquer jogo inserido no
devido a tecnicidade, abstracdo slides, préticas experimentais e jogos ambiente escolar com vistas a pro-
e dificuldade em relacionar os educacionais, os quais sao destacados mover a aprendizagem por meio
conteidos com situacdes que neste artigo. do aspecto lidico, da cooperagao
estdo presentes em seu cotidia- e da interag@o entre os estudantes
no (Vieira e Guimaraes, 2015; (Kishimoto, 2021). Apesar disso,
Afonso et al., 2018). quando se busca por referéncias sobre a utilizacio de jogos

Para enfrentar esse desafio, sdo propostas estratégias no ensino de Quimica, tem-se um quadro limitado de autores
de ensino que buscam aproximar os contetidos de Quimica que se apropriam dessa linha de pesquisa. Soares (2016),
a realidade dos estudantes, tornando-os mais acessiveis p. €., ao realizar um levantamento tedrico nos periddicos
e fomentando maior engajamento. Além disso, diversas de Quimica ao longo dos anos (2004-2016), observou um
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aumento na produgdo de trabalhos académicos sobre a te-
madtica de jogos e atividades lddicas no ensino de Quimica.
Entretanto, segundo o autor, € um aumento pifio quando
comparado a outras dreas de pesquisa no campo da Quimica.
Tal tendéncia também tem sido observada por outros autores
que realizaram revisdes sistemadticas da literatura em dife-
rentes bancos de dados sobre o uso de outras teorizagdes,
como a gamificacdo para o ensino de Ci€ncias e Quimica
(Kalogiannakis et al., 2021; Kumar, 2023). Silva e Soares
(2023), ao analisarem as publicacdes da revista Quimica
Nova na Escola entre os anos de 2003 e 2021, encontraram
somente 37 publicagdes que abordam jogos no ensino de
Quimica. Isso ressalta a necessidade de mais pesquisas que
explorem o uso de jogos como recurso diddtico para o ensino
de Quimica nas escolas da Educacdo Bésica.

Nessa perspectiva, este trabalho relata o emprego de um
jogo didatico intitulado DMITRI, elaborado com a finalidade
de ser utilizado como um recurso didatico voltado para a
consolidacdo do contetido de organizacdo da tabela peridédica
na disciplina de Quimica, em turmas do 1° ano do ensino
médio nas escolas de Educacio Bésica. Considerando que a
tabela periddica € um dos primeiros assuntos trabalhados na
Educacio Bésica, compreender a
sua organiza¢do € fundamental,
pois ela permite aos estudantes
entenderem as propriedades dos
elementos, suas reatividades e
como eles se combinam para
formar substancias.

O jogo foi utilizado com
estudantes de uma turma de
graduacdo e duas turmas de
Ensino Médio, com a finalidade
de validar o material. Além das
observacdes do pesquisador, foi
proposto um questiondrio com
0 objetivo de investigar e avaliar
o potencial de uso do jogo, seguindo uma abordagem fun-
damentada nos estudos de Cleophas et al. (2018) e Soares
(2016) sobre jogos educativos. A andlise dos dados obtidos,
de natureza qualitativa, foi conduzida por meio da Andlise
de Conteudo proposta por Bardin (2011).

O ensino de Quimica por meio de jogos

No ensino de Quimica, especialmente ao abordar um
conteddo tdo fundamental quanto a tabela periddica, € essen-
cial utilizar estratégias de ensino que ndo apenas facilitem
o entendimento dos estudantes, mas também promovam
0 engajamento e o interesse pelo assunto, possibilitando
uma aprendizagem efetiva. A utilizacdo de jogos no ensino
de Quimica se apresenta como uma estratégia pedagdgica
relevante, em consondncia com as teorias contemporaneas
de aprendizagem, como as metodologias ativas destacadas
por Farias et al. (2015), que exemplifica a importancia
de estratégias educacionais que coloquem o sujeito como
protagonista do seu proprio processo de aprendizagem,
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O processo de construcao da tabela
periddica por meio do tabuleiro permite,
ainda, que os estudantes compreendam
a razao pela qual os elementos sao
organizados como conhecemos atualmente.
Além disso, argumenta-se que ao explorar
as propriedades da tabela periddica por
meio do jogo, o estudante pode incorporar
um novo conhecimento a estrutura cognitiva,
associando-o a um conhecimento prévio,
0 que ¢ essencial para a promogao da
Aprendizagem Significativa.

DMITRI

ressaltando a importancia de abordagens que fomentam a
autonomia e o engajamento.

No contexto especifico do ensino de Quimica, na
Educacdo Basica, os jogos de tabuleiro representam uma
alternativa atrativa, pois transformam o aprendizado de
conceitos percebidos como abstratos em uma atividade pra-
zerosa e dindmica. Esta abordagem facilita a compreensao
de aspectos importantes do conteido, além de estimular o
desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe,
resolucdo de problemas e tomada de decisdo (Farias et al.,
2015).

Acrescenta-se ainda a perspectiva da Aprendizagem
Significativa de Ausubel et al. (1978), que enfatiza a im-
portancia de conectar novas informagdes com conceitos
ja conhecidos pelos estudantes (Moreira, 1995). O jogo
proposto neste trabalho, que explora a tabela periddica,
pode servir a esse propdsito, pois apresenta os elementos
quimicos de maneira lidica e interativa, permitindo assim
que os estudantes os relacionem a conceitos quimicos mais
abrangentes, favorecendo uma Aprendizagem Significativa.

A inclusdo de jogos em aulas de Quimica proporciona
diversas vantagens pedagdgicas. Entre elas, destaca-se a
capacidade de facilitar a com-
preensdo de conceitos complexos
da tabela periddica de forma ludi-
ca, tornando o aprendizado mais
acessivel e menos intimidador
para os estudantes. O processo de
construcdo da tabela periddica por
meio do tabuleiro permite, ainda,
que eles compreendam a razdo
pela qual os elementos sdo orga-
nizados como conhecemos atual-
mente. Além disso, argumenta-se
que, ao explorar as propriedades
da tabela periodica por meio do
jogo, o estudante pode incorporar
um novo conhecimento a estrutura cognitiva, associando-o a
um conhecimento prévio, o que € essencial para a promocgao
da Aprendizagem Significativa. Dessa forma, facilita-se ndao
apenas a compreensdo imediata dos conteidos, mas também
se contribui para o desenvolvimento de uma base cognitiva,
que apoia aprendizagens futuras e a constru¢cdo de um co-
nhecimento cientifico mais aprofundado.

A concepgao do jogo Dmitri

O jogo apresentado neste artigo € fruto de um trabalho
de conclusio de curso e foi nomeado em homenagem ao
quimico russo Dmitri Mendeleev, aquele que propos o
modelo da tabela periddica que conhecemos atualmente. O
interesse de Mendeleev pelas propriedades dos elementos o
levou a buscar uma classificag@o, assim como era feito nas
dreas de zoologia, genética e mineralogia. Usando cartas
com informagdes sobre os elementos quimicos, Mendeleev
as organizou e reorganizou de inimeras formas, até orde-
na-las em ordem crescente de niimero atdmico. Elementos
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com propriedades similares foram dispostos em colunas
(grupos) e linhas horizontais (periodos), formando uma
tabela periddica (Miller, 2014).

O jogo DMITRI foi concebido visando ser inserido na
perspectiva didatica' (Cleophas et al., 2018), de modo que
seu objetivo consiste na exploracdo do conteido presente
na dindmica do jogo, auxiliando na compreensio da estru-
turacdo e organizacio da tabela periddica. Para isso, foram
criadas 43 cartas de baralho com a tematica dos elementos
quimicos representativos, cada qual com uma ilustra¢ao cen-
tral e “naipes” em suas extremidades, conforme apresentado
na Figura 1. Inspirado no jogo popular chamado “Burro”, no
qual os jogadores devem formar rapidamente uma quadra de
cartas com informacdes semelhantes, o DMITRI combina
elementos de competitividade e cooperagdo.

Familia do Cor da
Elemento Familia
MNimero
s B6
ok Simbolo do
N ik Elemento
me o
Element AROOMO
Quantidade
de Camadas
Quantidade
de Elétrons Periodo do
na Camada Elemento
de Valénda

Figura 1: Informagoes presentes nas cartas do jogo DMITRI.

De acordo com Soares (2013), um jogo pode ser coope-
rativo e/ou competitivo. Nos jogos com caracteristicas de
competitividade, € previsto um comportamento individua-
lista, com um ganhador e um perdedor no final. Jd no coope-
rativo, todos os participantes trabalham juntos para alcangar
um objetivo comum, ndo havendo aquele que perde, ou seja,
todos ganham (Soler, 2005). O DMITRI foi projetado para
oferecer ambas as experiéncias, incentivando a cooperacgao
entre os jogadores para completar o tabuleiro, enquanto
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mantém um objetivo individual relacionado a formacio de
quadras. Essa dinamica serd discutida na seco seguinte. O
design das cartas foi pensado para proporcionar ao jogador
uma similaridade com jogos de baralho presentes no coti-
diano, como “Uno®”, “Can-Can®”, o baralho lus6fono etc.,
de forma que as informacdes importantes sobre aquela carta
estejam expressas em sua interface. No total, o jogo inclui
43 cartas representativas dos elementos da tabela periddica,
conforme modelo apresentado na Figura 1.

Assim, o jogo DMITRI desafia os jogadores a formar
quadras de elementos quimicos que compartilham semelhan-
cas (Figura 2), por exemplo, (a) da mesma familia; (b) de
familias consecutivas; (¢) do mesmo periodo; (d) de periodos
consecutivos; (e) com nimero atdmico consecutivos; (f) mais
eletronegativos (F-O-N-ClI).

Dindmica do jogo

A dinamica do jogo DMITRI foi projetada para compor-
tar de 4 a 8 jogadores por partida. As 43 cartas dos elementos
quimicos devem ser embaralhadas inicialmente. A distribui-
¢ao das cartas ocorre no sentido horario, de modo que todos
os jogadores mantenham 5 cartas em maos, exceto quem
as distribuiu, o qual deverd ficar com 6 cartas. Aquele que
iniciar com a carta adicional escolhe uma carta de sua mao
e a passa para o jogador a sua esquerda, sem mostra-la aos
demais. Esse processo continua sucessivamente.

Quando alguém formar uma quadra, deverd abaixar suas
cartas com a face para baixo, sem que os outros percebam.
Assim que outro jogador notar, todos devem abaixar suas
cartas, mesmo que ndo tenham formado uma quadra, para
evitar ser o ultimo a fazé-lo. O jogador que formar uma
quadra deverd organizar suas cartas no tabuleiro. O ato de
dispor as cartas no tabuleiro € essencial para ensinar sobre
a organizacdo da tabela periddica, sem a qual ele perdera
seu viés educativo. O objetivo € organizar os elementos no
tabuleiro (Figura 3) conforme as quadras sdo formadas ao
longo da partida.

Ao formar uma quadra, o dltimo jogador a abaixar suas
cartas perderd uma vida. Além disso, ao final da jogada, aque-
le que possuir o elemento Urdnio em maos também perdera
uma vida. Se o dltimo jogador a abaixar suas cartas estiver
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Figura 2: Exemplos de quadras que podem ser formadas ao longo do jogo.
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Figura 3: Tabuleiro do jogo DMITRI com a apresentagao de al-
gumas quadras formadas.

com o Uranio em maos, perderd duas vidas. A contagem &
monitorada por meio de um contador de vidas (Figura 4),
no qual todo jogador inicia com a letra “D” voltada para o
centro da mesa. Apds cada perda de vida, o jogador vira a
letra seguinte para o centro, ao girar o marcador no sentido
anti-hordrio. Ao formar a palavra “DMITRI” o jogo se en-
cerra para aquele jogador (total de 5 vidas).

Figura 4: Contador de vidas do jogo DMITRI.

Encaminhamento metodolégico

O DMITRI foi implementado durante uma aula de
Quimica, para duas turmas do ensino médio, 2° e 3° anos, em
uma escola publica do Estado do Parand, e em uma turma do
primeiro semestre de graduacdo do curso de Biotecnologia
de uma universidade publica, também do Parana. Embora o
jogo tenha sido desenvolvido para o primeiro ano do ensino
médio, ele foi empregado em outras turmas com o propésito
de avaliar seu potencial de uso. As turmas foram escolhidas
conforme a disponibilidade do professor em ceder suas aulas.
Ap6s a conclusdo do jogo, os estudantes foram convidados
a responder um questiondrio, apresentado no Quadro 1,
visando avaliar o nivel de aproveitamento do jogo para a
compreensdo dos conceitos abordados na dindmica. Outro
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critério de avaliacdo foi a andlise da discussdo promovida
entre os estudantes durante a aplicagdo do jogo, permitindo
que os conceitos fossem continuamente revisados e apro-
fundados por meio do debate coletivo.

A presente pesquisa adotou uma abordagem qualitativa
e fundamentou-se nos pressupostos da andlise de conteido
(AC), conforme definida por Bardin (2011). De acordo com
a autora, a andlise de contetido envolve trés etapas (Bardin,
2011; Mendes e Miskulin, 2017). A primeira etapa consiste
na identificacio das respostas para as questdes, na qual
ocorrem as delimitacdes mediante ao gabarito proposto. A
segunda etapa, conhecida como categorizag¢do, tem como
objetivo agrupar os dados de acordo com critérios definidos
a priori (Broietti et al., 2022), de modo que as respostas
foram organizadas com base na proximidade com o gaba-
rito proposto. Foram estabelecidas trés categorias: i) além
do esperado (AE), ii) proximo ao esperado (PE) e, iii) fora
do esperado (FE). A dltima etapa, que envolve o tratamento
dos resultados obtidos e a interpretagdo das informacdes,
requer a retomada do referencial teérico para fundamentar
as analises, a fim de dar sentido as interpretacdes.

Todos os estudantes responderam ao questiondrio,
totalizando 40 participantes?, sendo 12 estudantes de
graduacio, 13 do 2° ano e 15 do 3° ano do ensino médio.
Eles foram identificados da seguinte maneira: “A” para os
estudantes da graduag@o, “B” para os do 2° ano do ensino
médio e “C” para os do 3° ano do ensino médio. Para a
diferenciacdo entre os estudantes de um mesmo grupo, foi
estabelecida uma sub codificacdo, identificada como A.1;
A.2;B.1;B.2; C.1; C.2, e assim, sucessivamente. Enquanto
para diferenciar as questdes das Unidades de Anélise (UA),
foi estabelecido a seguinte sub codificacdo UA - A.l1.1;
A.1.2,até a UA - A.1.6.

Resultados e discussao

A Tabela 1 retine 71 UA e apresenta a categorizagdo das
respostas dos estudantes de graduagao.

Mediante a visualizacdo da Tabela 1, € possivel identi-
ficar que a maioria das respostas foi préxima ao esperado
pelo gabarito (PE), totalizando 39 de 71 UA, cerca de 55%,
indicando que os estudantes apresentaram conhecimento a
respeito da organizacdo da tabela periédica. Na sequéncia,
apresentamos alguns exemplos de respostas categorizadas
como AE, PE e FE, respectivamente, para a questao 4:

“Podemos retirar a informagao de quantas camadas
s@o necessdrias para a distribuigao eletronica” — A.7.4

“Quantas camadas eletronicas os elementos pos-
suem” —A.3.4

“O numero de elétrons na camada de valéncia” —
A.1l14

Quando observada a UA — A.7.4, t€ém-se que o estudante
associou o periodo a quantidade de camadas e sua importan-

cia para a distribuicdo eletronica, um aspecto nao explorado
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Quadro 1: Questdes presentes no questionario e gabarito.

N° Questoes Gabarito
1 Como séao distribuidas as familias na tabela periédica? As familias sao distribuidas em colunas na tabela periddica.
Quais informacdes podemos obter com base na familia na , . -
2 i . ' O numero de elétrons na camada de valéncia.
qual o elemento quimico esta inserido?
S . L Os perfodos sao distribuidos em linhas horizontais na tabela
3 Como séao distribuidos os periodos na tabela periddica? per
periodica.
Quais informagdes podemos obter com base no periodo em . - . .
4 o . , A quantidade de camadas eletrbnicas que o atomo possuli.
que o elemento quimico esta inserido?
5 Quais propriedades dos elementos podemos identificar na | O nimero atdbmico, a quantidade de elétrons na camada de
tabela periddica? valéncia e quantas camadas eletronicas o atomo possui.*
. o . - .. | A organizagao dos elementos quimicos na tabela periddica
Quais os principais conceitos de Quimica e da tabela perio- - . . .
6 . N e ! e a razao para eles estarem localizados 1a, elementos mais
dica vocé identificou no jogo? .
eletronegativos.

*Qutras propriedades também podem ser identificadas, entretanto, foram selecionadas apenas as que séo trabalhadas no jogo.

Tabela 1: Andlise comparativa das respostas de A com o gabarito.

Questao 1 Questao 2 Questao 3

Questao 4 Questao 5 Questao 6

Categorias (0.0.1) (0.0.2) (0.0.3) (0.0.4) (0.0.5) (0.0.6) TOTAL
[A.2], [A.4],
, A1), [A2], [A.2], [A3],
AE — Além do [A.5], [A.6], [A2], [A5].  [A2] [A5],
esperado A7), [A8], [A'[SA]_H[OA]'lg]' A7), (A7]. [A9]. [A'[i]f 1[5]'_5]' [A2). 25
[A.10].
A1], [A3],
oE _ Préximo A1) [A3],  [A3],[Ad],  [A4],[A6],  [A3][A4],  [A1], A7), %ﬁ'g' %ﬁ?}
He oaaonre A9l AN [AS]IAE],  [ASL[AS],  [AGL[AS],  [ABLIASL ot 39
P A12). A7), A1), [A10], [A11], [A.10]. [A10], [A11]. 8L ATEL
A 12) [A11], [A12].
FE - Fora do [AA], [A11], (A1), [A3],
esperado T (At S — [A9]. /
Total 71

diretamente no jogo, para explicar sobre a quantidade de
camadas que os dtomos possuem. Tém-se também a UA —
A.3.4, que ndo se distanciou do gabarito proposto, enquanto a
UA -A.11.4, indicou inversdo na compreensao entre periodo
e familia por parte do estudante. A Tabela 2 retine 76 UA da
turma do 2° ano do ensino médio.

Por meio da visualizac@o da Tabela 2, identificou-se que
os estudantes, em sua maioria, se aproximaram da resposta
esperada pelo gabarito: 37 de 76 unidades de andlise (UA),
ou 48,7%, foram categorizadas como PE; 25 de 76 UA
(32,9%) como FE; e apenas 14 de 76 UA (18,4%) como AE.
Sendo assim, foi possivel inferir um entendimento parcial
sobre o contetdo de organizacdo da tabela peridica. Para os
estudantes do 3° ano do ensino médio foram categorizadas
81 UA, presentes na Tabela 3.

As respostas da turma do 3° ano foram mais objetivas,
totalizando 61,7% de respostas categorizadas como PE. A
fim de exemplificar tal objetividade, seguem exemplos:

“Vertical” — UA - C.7.1
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“O nimero de elétrons na camada de valéncia” —
UA-C.12.2.
“Horizontal” — UA - C.5.3.

De modo geral, obteve-se um feedback positivo durante
a utilizacdo do jogo DMITRI nas turmas investigadas. O
jogo proporcionou uma oportunidade para rever conteddos
previamente estudados, explorando topicos importantes da
tabela periddica. Além disso, observou-se um alto engaja-
mento dos estudantes durante as aulas com a utilizacao do
jogo. Analisando a Tabela 4, € possivel inferir sobre o nivel
de aproveitamento da utilizacdo do jogo, baseando-se na
obtenc¢do das UA codificadas por meio da categorizagdo das
respostas dos estudantes.

Das informagdes expressas na Tabela 4, foi possivel ob-
servar o desdobramento da utilizagao do jogo nas trés turmas.
Aproximadamente 55% dos estudantes se aproximaram do
gabarito proposto para as 6 questdes presentes no questio-
ndrio. A turma A apresentou 31% de respostas, a turma B
29,4% de respostas e a turma C apresentou 39,6% do total
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Tabela 2: Anélise comparativa das respostas de B com o gabarito

. Questao 1 Questao 2 Questao 3 Questao 4 Questao 5 Questao 6
Categorias (0.0.1) (0.0.2) (0.0.3) (0.0.4) (0.0.5) (0.0.6) TOTAL
. [B.4]; [B.5]; . . .
AE - Além do ’ ' , [B.6]; [B.7]. [B.5]; [B.6];
esperado [B.[6I33],1[1E§.9], [B.11]. [B.9]; [BA1]. - (B.10]: B.8] 14
. . [B.3]; [B.4]; . . (B.3]; [B.4]; [B.3]; [B.4];
PE-Proimo ol DAL Bapper  Bsimer  CAPT BSiBS BB
do esperado B 12 |5;13’ [B.12]; [B.13].  [B.8]; [B.10]; ’ B’11' ©[B.A1],[B12];  [B.11]; [B.12];
[B12]; [B13]. [B.12]; [B.13]. [B.11]. [B.13]. [B.13].
(B.1]; [B.2]; [B.1]; [B.2];
FE — Fora do . [B.5]; [B.6]; [B.1]; [B.2]; [B.4]; [B.5]; , [B.1]; [B.2];
esperado (B1); [B2]. [B.7]; [B.8]; [B.7]. [B.9]; [B.12]; (B.1]; [B.2]. (B.8]; [B.9]. 25
[B.10]. [B.13].
Total 76
Tabela 3: Anélise comparativa das respostas de C com o gabarito
. Questao 1 Questao 2 Questao 3 Questao 4 Questao 5 Questao 6
Categorias (0.0.1) (0.0.2) (0.0.3) (0.0.4) (0.0.5) (0.0.6) TOTAL
AE - Além do . ) . . . .
esperado [014]1 [C15]) [014]v [015]1 [C14]’ [CZ], ______________ 6
. [C.1]; [C.2];
Sy Ry e wcicsy cajcal [
PE — Préximo Cs5) [Ce [C3L[C4L  [C3L[C4L  [CAL[C4:  [CSLICE: (o g 50
do esperado [C:7]i [C:8]i [C.5]; [C8];  [C5];[C.9]; [C.9l; [C.8]; [C.10]; [C.10]; [C.11];
[CA0] [C.11] [C.10]; [C.12]; [C.10]; [C.A1]; [C.1[1C].,1[40].;12], [C.12] [C.14]
. . [C3 G
: . . . [Ce[C.7]; . .
FE — Fora do [C.9]; [C12]; [C.7]; [C.9]; ' B (G4 R (OX:]F ) . [C.6]; [C.7];
esperado [CA3:  [CA1]: [CA3]; [C% 1[2]'72]' [c10p: (11}, [CTHICL [C.]. 25
Y [C.12]; [C.14];
Total 81
Tabela 4: Sintese das categorias e unidades de analises para todas as turmas investigadas.
. AE — Além do esperado PE - Préximo do esperado FE - Fora do esperado
Categoria
A B C A B C A B C
Q0.0.1 7 5 2 5 6 10 - 2 3
Q002 5 1 2 6 4 8 2 7 4
Q0.0.3 3 2 1 9 8 8 - 3 5
Q0.04 4 - 1 5 5 3 3 7 8
Q0.05 5 3 - 6 7 11 - 2 2
Q0.06 1 - 8 7 10 3 4 3 Total de UA
Total de UA 45 126 58 229
% 19,7 55 25,3

de UA obtidas para esta categoria. Observou-se também que
25,3% das respostas foram alocadas na categoria FE, o que
ndo necessariamente indica erros conceituais, mas sim que
os estudantes ndo atenderam as expectativas para aquela
questdo, como no caso da inversdo da compreensao sobre a
familia e o periodo do 4tomo, exemplificado na transcri¢ao
anterior da UA — A.11.4.
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Uma sugestio para pesquisas futuras € que, durante a
utilizagdo do jogo nas escolas, essa dificuldade em responder
ao questiondrio seja investigada ao longo das aulas, de modo
que a inclusdo do jogo em uma sequéncia didatica possa ser
mais bem aproveitada, reduzindo possiveis erros conceituais.

Por outro lado, a obtencdo de 19,7% de UA categori-
zadas como AE demonstra que os estudantes utilizaram de

Vol. 46, N° 4, p. 656-663, NOVEMBRO 2024



conhecimentos prévios para responderem ao questiondrio
de maneira mais ampla. Para Solé (2009), o incentivo a
aprender vem por meio da busca de compreender o signi-
ficado mediante experiéncias e conhecimentos prévios dos
conteddos. Dessa maneira, o jogo cumpre com seu carater
didético ao proporcionar que os estudantes explorem a tabela
periddica, atrelado a conexdo das informagdes de conceitos
ja conhecidos por eles (Moreira, 1995; Cleophas et al., 2018;
Soares, 2016).

Foi observado também que o ato de se reunirem em gru-
pos promoveu uma maior interag¢do social. Nesse contexto,
foi visualizado que os estudantes buscavam juntos a melhor
estratégia para formar quadras. Com isso, pressupde-se
que a dindmica cooperativista auxiliou no entendimento e
aprendizagem dos conceitos abordados (Firmiano, 2011).

Consideracoes finais

Embora tenha sido utilizado em apenas uma aula, o jogo
DMITRI se mostrou vélido para o objetivo proposto, permi-
tindo que os estudantes das diferentes turmas investigadas
explorassem a organizagdo e as propriedades dos elementos
da tabela periddica, cumprindo com a fun¢@o de um jogo
didatico, conforme a literatura. Nesse contexto, foi possivel
identificar que o jogo DMITRI também promoveu o engaja-
mento dos estudantes durante a aula, sendo reconhecido por
eles como uma dinamica “legal” e “divertida” para o ensino
da tabela periddica.

Por oferecer vérias possibilidades de se formarem qua-
dras, o jogo aqui apresentado pode gerar dividas quanto as
acdes que os jogadores podem ou nao realizar, necessitando,
portanto, de explicagdes prévias. Dito isso, identificaram-se
algumas dificuldades e limitagGes para a utilizagdo do jogo,
como: i) necessita-se de tempo para a organizacao dos estu-
dantes e explicagdo das regras; e ii) gerenciar a aula de modo
que eles entendam o objetivo da dinamica.
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O jogo DMITRI, elaborado para auxiliar no processo de
ensino e compreensdo da organizacdo da tabela periddica,
oferece contribui¢do para a pesquisa em jogos ao fornecer
uma alternativa de instrumento para tornar o aprendizado dos
conceitos mais lidico, destacando o potencial transformador
dos jogos para o ensino de Quimica. Ao integrar, na sala de
aula, os desafios presentes na dindmica, DMITRI ilustra como
o uso de jogos didaticos, bem como a gamificagdo, * pode au-
xiliar na discussdo de alguns conceitos quimicos, promovendo
um aprendizado mais engajador e significativo. Essa inicia-
tiva ressalta a importancia de adaptar métodos de ensino as
necessidades e preferéncias dos estudantes contemporaneos,
incentivando a exploragd@o e o desenvolvimento continuo de
solugdes inovadoras para aprimorar a educacio em Ciéncias.

Notas
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Abstract: DMITRI: a didactic game to explore the periodic table for basic education. This study aims to report the use of an educational game designed to
explore the periodic table in the Chemistry subject of basic education. Given the low student interest in Chemistry classes, teaching this subject faces challenges.
In response, various methodological approaches aim to make Chemistry teaching more accessible, such as using games. The game proposed in this study,
titled DMITRI, links the construction and organization of the periodic table with thematic cards of chemical elements and a board, with rules similar to the
card game “Burro”. Data were collected through a questionnaire administered to students in basic education and an undergraduate course, after using the game
in Chemistry classes. The data were systematized using Bardin’s Content Analysis, based on the categorization of the responses. The proposed game enabled
student engagement in the classroom, as well as dynamic and active learning about the organization of the periodic table, showing great potential for use in

teaching this chemical content.
Keywords: active methodologies, playfulness, chemistry teaching
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