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Resumo

O presente texto discute uma interlocucao didatica, a partir do jogo “Bingo Atdmico” e tem como objetivo apresentar o
processo de desenvolvimento do jogo, o qual possibilita familiarizar e introduzir os estudos sobre as propriedades fisico-
quimicas dos elementos dispostos na tabela periddica. Assim, elabora-se uma série de cartas, com informagdes desses
elementos, para ser utilizado no jogo. O material didatico-pedagdgico foi construido para aplicagdo em turmas de 9.°
ano do Ensino Fundamental ou, dependendo da abordagem do/a professor/a, na 1.2 série do Ensino Médio. Ao total,
foram seis simulagdes desenvolvidas em uma escola de Educagdo Basica, com diferentes cenarios. Consideramos que
as atividades elaboradas foram importantes mecanismos para viabilizar a inser¢do dos estudantes como protagonistas
no processo de ensino-aprendizagem, superando assim a visdo convencional e pragmaética da educacdo que, muitas
vezes, se vale de recursos memoristicos para o ensino da tabela periddica.

Palavras-chave: Tabela periddica; Jogos educacionais; Bingo atémico.

Abstract

This text discusses the results of a didactic-pedagogical dialogue, based on the game “Atomic Bingo”. The aim of this
study was to familiarize and introduce studies on the physicochemical properties of the elements arranged in the periodic
table. Thus, we prepared a series of cards, with information on these elements, to be used in the game. We developed
activities in 9th grade classes of Elementary School, in a Basic Education school in the city of Uberlandia, Minas Gerais.
For purposes of comparison and feasibility of the game, we also developed the proposal in 3rd grade high school classes.
In total, there were six applications in the basic education school, with different scenarios. We consider that the activities
carried out were important mechanisms to enable the insertion of students as protagonists in the teaching-learning
process, overcoming the conventional, pragmatic and, many times, memoristic view that still prevails in Brazilian
schools.

Keywords: Periodic table; Educational games; Atomic bingo.

Resumen

Este texto discute los resultados de un didlogo didéctico-pedagégico, basado en el juego “Bingo Atémico”. El objetivo
de este estudio fue familiarizar e introducir estudios sobre las propiedades fisicoquimicas de los elementos ordenados
en la tabla periddica. Asi, preparamos una serie de cartas, con informacion sobre estos elementos, para ser utilizadas en
el juego. Desarrollamos actividades en clases de 9° grado de la Ensefianza Fundamental, en una escuela de Educacion
Bésica en la ciudad de Uberlandia, Minas Gerais. Para efectos de comparacion y factibilidad del juego, también
desarrollamos la propuesta en clases de 3° de secundaria. En total, fueron seis aplicaciones en la escuela de educacion
basica, con diferentes escenarios. Consideramos que las actividades realizadas fueron mecanismos importantes para
viabilizar la insercion de los estudiantes como protagonistas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, superando la vision
convencional, pragmaética y, muchas veces, memoristica que aln prevalece en las escuelas brasilefias.

Palabras clave: Tabla periodica; Juegos educacionales; Bingo atomico.
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1. Introducéo

A busca por novas metodologias e estratégias de ensino para o aprimoramento da aprendizagem, mas que, a0 mesmo
tempo, seja acessivel, moderna e de baixo custo é sempre um desafio para os educadores e pesquisadores em didaticas das
ciéncias (Rosa & Rossi, 2008; Brasil, 2006). De acordo com essa concepgao, as atividades ludicas surgem como uma proposta
de estratégia didatica, que incentiva o trabalho em equipe e a interacdo aluno-professor, auxiliando no desenvolvimento dos
estudantes, para além dos contetdos escolares. Neste escopo, recursos como jogos, dramatizagdes, cancdes, danca, artes plasticas
dentre outros que envolvem o estudante em préaticas prazerosas e divertidas sdo exemplos de atividades lGdicas.
Concomitantemente, a incorporacdo de jogos no ensino de quimica, utilizando uma abordagem lGdica, pode ser eficaz, em
comparacdo a educacdo tradicional/convencional.

Especificamente em processos relacionados ao ensino-aprendizagem, o uso de recursos lidicos tem sido um dos
caminhos propostos e seguidos na busca de resultados efetivos (Vaz & Soares, 2008). Sabemos que 0s jogos sdo explicitamente
recreativos, mas estes também podem vir a ter uma natureza educativa, quando seu principal objetivo é estimular a aprendizagem
de conteldos escolares. Neste sentido, € importante salientar que no contexto educacional, o uso de atividades ludicas, e jogos
mais especificamente, precisa pautar-se no equilibrio entre as fungdes lUdicas e as fungdes educativas (Kishimoto, 1996). Neste
cenario, o fator diversdo caracteristico da ludicidade, permite despertar o interesse do aprendiz, ao mesmo tempo, em que atua
como um facilitador para internalizacdo de situac@es de identificacdo dos papéis sociais (Oliveira & Soares, 2005).

Felicio e Soares (2018) mostram que o lddico possibilita acBes escolares divertidas com interatividade entre os
estudantes, especialmente pelas caracteristicas de autonomia e liberdade que a pratica propicia. Basicamente, 0s jogos sao
atividades ludicas, que possuem regras fixas com fins didaticos definidos (Felicio & Soares, 2018. Segundo Chateau (1984), o
contato, a interaco e a troca de informagdes presentes no ato de jogar propiciam ao jogador a oportunidade de considerar outros
pontos de vista sendo, desta forma, uma atividade que possibilita o desenvolvimento social do sujeito. Sob essa 6tica, podemos
fazer um resgate historico, na Educacao, a partir dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN): esses documentos ja sinalizavam
0 uso de jogos como uma possibilidade de desenvolver no alunado a capacidade cognitiva, afetiva, bem como possibilitar a
interatividade entre os estudantes (Brasil, 1998). Utilizando esse modelo, é interessante perceber que a utilizacdo de jogos em
sala de aula, tem se mostrado muito adequada como meio de motivacdo e melhora na relagdo ensino-aprendizagem no ensino de
quimica, auxiliando, ainda, no desenvolvimento da l6gica e da criatividade.

Assim, este estudo se justifica pelo potencial que os jogos, com fins didaticos, tém alcangado no ensino de
Quimica/Ciéncias. Diante disso, este trabalho objetiva-se em apresentar o processo de desenvolvimento do jogo "Bingo
Atdmico", o qual possibilita familiarizar e introduzir os estudos sobre as propriedades fisico-quimicas dos elementos dispostos
na tabela periddica. Apresentaremos, ainda, uma breve revisdo de literatura, em que situamos a nossa pesquisa em um universo
de trabalhos ludicos para o Ensino de Ciéncias. Em seguida, discutiremos a conducdo do trabalho pratico, bem como os
instrumentos utilizados para a coleta de dados. Por fim, discutiremos os resultados encontrados, sinalizando possiveis

contribui¢des para as pesquisas em Educacdo em Ciéncias.

2. Corpo Teorico da Pesquisa: o Ludico no Ensino de Ciéncias

Pesquisas em Educacdo em Ciéncias mostram que as atividades ludicas tém contribuido substancialmente com as a¢des
didaticas em sala de aula (Soares, 2016), muito embora néo seja tdo incomum docentes da Educacéo Bésica resistirem a este
recurso, geralmente por receios de ndo manter a ordem e/ou a autoridade em sala aula (Felicio & Soares, 2018). Mas, o fato é
que o0s jogos permitem o envolvimento ativo dos estudantes na execucdo de atividades escolares, possibilitando o embate de

ideias, e posicionamentos, o trabalho em equipe, a socializagdo, a criagdo e o respeito as regras, entre outros aspectos. Neste
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€scopo, 0s jogos podem possibilitar o ensino ou a avaliacdo da aprendizagem de conceitos cientificos na Educacdo Basica (Soares,
2016), dependendo da intencionalidade e proposicao utilizada pelo professor.

No contexto internacional as atividades lidicas tém demonstrado importantes resultados na sala de aula. Branco et al.,
(2015) utilizaram jogos digitais para demonstrar que as tecnologias também podem ser utilizadas como recurso para o estudo da
sustentabilidade e do meio-ambiente em Ciéncias Ambientais. Branco et al. (2015) discutem que 0s jogos podem se constituir
como espaco pedagdgico, permitindo discussfes acerca de temas ambientais e cientificos. Os resultados mostraram o impacto
na motivacdo dos estudantes, quando comparado as aulas convencionais, predominantemente expositivas e a efetividade da
internalizacdo da sensibilidade ecoldgica.

Por sua vez, Liu e colaboradores (2013) relatam o desenvolvimento de atividades ludicas a partir de simulagdes com
estudantes do Ensino Fundamental. Os autores argumentam que o lddico, principalmente no Ensino Fundamental (elementary
school, em paises como, por exemplo, Estados Unidos e Canada), é um importante aliado do professor na motivacdo dos
estudantes e, ao mesmo tempo, favorece o processo de ensino-aprendizagem. Liu e colaboradores (2013) ainda indicam que 0s
jogos podem desenvolver além dos aspectos conceituais relacionados as disciplinas escolares, os aspectos atitudinais, uma vez
que, segundo os autores, sdo estabelecidos um conjunto de situagdes que precisam ser respeitadas, geralmente decidida em grupo.
Além disso, a tomada de decisdo precisa ser coletiva (considerando trabalhos em grupos), o que faz com que sejam discutidas
diferentes opinifes dos estudantes sobre a deciséo a ser tomada.

Assim como Liu et al. (2013), Kimmons et al. (2011) também utilizaram os jogos para investigar a aprendizagem dos
estudantes, neste estudo os recursos ltdicos oportunizaram a resolugdo de problemas. Os autores verificaram que a abordagem
ludica baseada em problemas possibilita a aprendizagem de conceitos cientificos por meio do ‘fazer’. Visto que, a resolugdo de
problemas direciona os estudantes a elaboracdo dos conhecimentos trabalhados na escola. Efetivamente, enquanto as aulas
tradicionais sdo metodicas e repetitivas, 0 jogo em uma abordagem problematizadora é um acontecimento Unico, por isso requer
do participante: atencdo plena, conhecimento das regras, raciocinio légico, e por fim apreensdo dos conteldos escolares que
fundamentam a légica interna do jogo.

Outra pesquisa que se destaca internacionalmente € a feita por McCall (2016) que investigou o uso de jogos para o
ensino de Histdria da Ciéncia. Segundo o0 autor o ensino da Histéria em aulas da Educacéo Bésica é sine qua nom para a formagéo
dos jovens criticos, mas que geralmente este se caracteriza por aspectos tedricos e sem o envolvimento ativo do alunado no
processo de ensino-aprendizagem. McCall (2016) discute que, nesse sentido, o ensino da Histéria da Ciéncia pode ser
potencializado com recursos ludicos, considerando esses importantes mecanismos para essas aulas (McCall, 2016).

No contexto nacional, Garcez e Soares (2017) mostram que temos uma quantidade relativa de pesquisas académicas
sobre jogos e atividades ludicas no ensino de quimica e que, por sinal, esta cresce a cada ano. Os autores apontam que as
atividades ludicas podem ser consideradas como consolidadas, no Brasil, ja que sustentam a propria base tedrica de discussoes
sobre 0 assunto. No entanto, Garcez e Soares (2017) ainda defendem que é primordial pensamos nas lacunas que ainda existem
neste campo de pesquisa, por exemplo, aplicagdes de propostas em outros niveis de educacdo, que ndo o ensino médio, assim
como buscar propostas que tenham aplica¢fes nos diferentes conteidos e temas da quimica, para além da nomenclatura de
substancias quimicas (Garcez & Soares, 2017).

Por exemplo, Zanon, et al., (2008) elaboraram uma intervencédo didatica a partir de jogos para o ensino de nomenclatura
organica. Eles perceberam os aspectos dindmicos e interativos dos jogos durante as aulas, inclusive proporcionando a interacdo

entre estudantes-estudantes e estudantes-professores. Faz-se importante ressaltar que, embora a proposta seja fundamental para

repensarmos as estratégias de ensino na area de Ensino de Quimica, Garcez e Soares (2017) nos orienta a também para a
formulagdo de jogos para os diferentes temas da area de Ciéncias, uma vez que muitas proposicoes ludicas tém sido no campo

da nomenclatura de compostos quimicos.
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Gritti e Vieira (2014) indicam que a utilizacdo de jogos pode ser importantes ferramentas para tornar o aprendizado
atraente, criativo e interessante, sendo a base inicial para que os estudantes possam ampliar os seus conhecimentos. Os autores
investigaram diversos jogos didaticos relacionados ao ensino de contetidos de Ciéncias, promovendo énfase na Astronomia. As
autoras sinalizam que os jogos colaboram para o interesse e para a “fixagdo do conteudo” (Gritti & Vieira, 2014, p. 13).

Concomitantemente, em relatos como o de Garcia e Nascimento (2017), os jogos na area de Ciéncias e Biologia sdo
apresentados como ferramenta que contribuem para avaliar a compreenséo integrada dos estudantes sobre os 6rgédos e sentidos
do corpo. As autoras destacam que 0s contetdos, por meio de jogos, podem ser trabalhados de forma dindmica e divertida,
superando a compartimentacdo e fragmentacgdo de conteldos e facilitando a compreensao do conhecimento devido a fluidez no
processo de ensino-aprendizagem . Garcia e Nascimento (2017) mostram que a utilizagdo do jogo facilitou a assimilacdo das
estruturas corporais de forma mais dindmica e divertida.

Vale a pena destacar a pesquisa de Silva e colaboradores (2017) que evidencia a insatisfacdo por parte dos professores
da Educacdo Bésica ao trabalhar contetidos de quimica em sala de aula, especialmente porque, muitas vezes, os estudantes estdo
desmotivados. Nesse sentido, 0s jogos tem importante papel nas aulas de ciéncias, como: permitir a interatividade, validar
determinados conhecimentos cientificos, motivar os estudantes, inseri-los em trabalhos de equipe para tomada de decisao, entre
outros. Teodoro e Jungmann (2017) também destacam que, as estratégias didaticas precisam favorecer a participacao efetiva dos
estudantes no processo educativo, e que estas sdo capazes de inserir 0s estudantes em momentos de aquisi¢cdo de conhecimentos
cientificos (Teodoro & Jungmann, 2017).

Diante disso, pela breve revisao neste texto, percebemos que as pesquisas envolvendo jogos no ensino de Ciéncias estao
crescendo, tanto no Brasil, quanto no contexto internacional. Esses trabalhos tém contribuido, principalmente, com acGes
didaticas no Ensino Médio, com aplicacdes em sala de aula, proporcionando os aspectos de interacdo, avaliagdo de conteddos,
entre outros. No entanto, ainda € preciso incentivar as investigacdes voltadas para o ensino fundamental, na educag&o popular,
na educacdo de jovens e adultos, na educagdo indigena e inclusiva, entre outros, como aponta Garcez e Soares (2017). Da mesma
forma, pensar em a¢Bes que possam gerar a construcao de conceitos também se faz necessaria, inclusive para valorizar o potencial

dos jogos no processo de ensino-aprendizagem.

3. Uma nova Proposta de Jogo de Bingo para o Ensino de Periodicidade e Tabela Periédica

Este trabalho se configura como uma pesquisa de natureza descritiva, com abordagem qualitativa (Estrela, 2018). Com
efeito, buscamos descrever o processo de construcdo de um jogo didatico, bem como as suas possiveis simulacdes, para tanto
expde-se as caracteristicas do fendmeno de estudo.Notadamente, a tabela periddica é um dos principais tépicos introdutdrio do
ensino de quimica, sendo também uma ferramenta para a organizagao dos elementos. Para o ensino deste conteudo, identificamos
jogos, utilizados no contexto educacional, tais como: quebra-cabeca, jogos de cartas, fotografia, simulacdo sobre a Copa do
Mundo e bingo. Esses jogos foram projetados para favorecer o acesso ao conhecimento pelo alunados sobre os elementos
quimicos, no que se refere a sua nomenclatura e simbologia, assim como sobre as caracteristicas periddicas béasicas.

Na perspectiva do ensino da tabela periddica e das propriedades periddicas dos elementos produzimos um material
didatico, denominado ‘Bingo Atomico’. Este combina as caracteristicas e as regras do bingo cléssico e foi projetado para o ensino
de periodicidade e da tabela periddica para estudantes do 9.° ano do ensino fundamental e da 1.2 série do ensino médio. Faz-se
importante destacar que nao é possivel trabalhar todo o contetido teérico relacionado ao ensino da tabela periddica com a
aplicacéo do jogo, aqui apresentado. Neste sentido, o “Bingo Atdmico” porta algumas metas educacionais, a saber:

N4 Reconhecer os nomes e 0s simbolos dos elementos quimicos.

N4 Correlacionar as informagfes quimicas incluidas na tabela periédica com elementos quimicos (nimero
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atdbmico, nimero de massa, nimero de particulas subatémicas).

v Identificar trés tipos de particulas subatémicas (prétons, elétrons e néutrons).

v Saber que os elementos sdo diversos por conter nimeros diferentes de prétons.

v Localizar os elementos nos seus respectivos grupos e periodos na tabela periddica.

v Identificar os elementos por suas principais caracteristicas e aplicacdes, por exemplo: abundancia; estado fisico,

resisténcia mecanica; radioatividade, formas alotrépicas, nimero de ligacdes; reatividade; utilizacdo industrial, medicinal,

cosmética, ambiental dentre outras.

4. Jogo Educativo: Bingo Atbmico

A dinamica do jogo é gerenciada pelo professor, o qual deve sortear as pegas do bingo. Cada esfera representa o nimero
atdbmico de um elemento quimico, a partir de Hidrogénio (Z = 1) até o Férmio (Z = 100). Sob esta 6tica, no jogo de bingo, os
participantes devem preencher os espacos necessarios para completar um padréo. Nesse contexto, um padrdo X exige a cobertura
de duas linhas diagonais, do canto superior esquerdo para o canto inferior direito e do canto superior direito ao canto inferior
esquerdo, para ganhar. Outro exemplo seria o padrdo de bingo conhecido como Blackout, Coverall, ou ainda Full House, em que
0s jogadores devem cobrir todos 0s nUmeros na cartela.

No Bingo Atdmico, cada estudante joga com uma cartela de bingo Unica, no formato da tabela periédica moderna,
conforme a Figura 1. Nesta encontra-se representado os elementos quimicos com seu simbolo, nimero atdmico e nimero de
massa. As cartelas sdo de uso Unico, j& que os alunos escrevem sobre estas durante o jogo. Deste modo, se a peca sorteada for o
numero 8, os alunos devem verificar se possuem o elemento "Oxigénio™ em sua cartela. Da mesma forma, acontece com 0s

outros elementos quimicos.

Figura 1 - Cartela do Bingo Atdmico.
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Fonte: Autores (2022).

Neste escopo, também confeccionamos 39 cartas que podem ser utilizadas como coringas. Isto €, ao conquistar essa
carta o aluno pode substitui-la por qualquer elemento quimico da tabela periddica, e assim ganhar o jogo com 14 marcacGes na
cartela (e uma carta coringa) ao invés de 15 marcagdes. A cada rodada o professor 1€ uma carta coringa que possui caracteristicas

de um elemento. Caso o aluno acerte 0 nome do elemento, este ganha a carta coringa.
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Figura 2 - Carta Coringa.

HIDROGENIO

® Elemento Inflamavel. ® Gasincolor.

® Elemento mais abundante no universo: estima-se e Pertence aos gases nobres.

em 75% da massa de toda matéria. ;

A e Usado em equipamento para mergulho.
o Utilizado para fazer bomba.

e Antigamente foi utilizado em balGes inflaveis. * Combustivel liquido utilizado em foguetes.

Fonte: Autores (2022).

E possivel perceber que, no jogo proposto, tem-se a mencéo dos grupos/familias da tabela periddica, assim como dos
periodos, dos nimeros de massa, € do ndmero atdmico. O objetivo é viabilizar a familiarizagdo e a apropriagdo sobre a
organizacdo e caracteristicas da tabela periddica pelos participantes do jogo, a partir da busca e andlise das propriedades
periddicas, das curiosidades e das propriedades fisico-quimicas dos elementos quimicos, durante o jogo. Ao final das simulagdes,

premiamos todos os alunos participantes, com uma tabela periddica para colorir.

5. Resultados e Discussao

O jogo Bingo Atémico foi elaborado para uma aula de 50 minutos, mas que pode ser readequado, dependendo do
planejamento, adaptacdes e contexto educativo. Além disso, cabe ressaltar que tivemos a preocupacdo de criar um material
didatico para o processo de ensino da tabela periddica. Porém, utilizar o ldico como ferramenta pedagodgica néo é tarefa simples.
Durante as aplicac@es realizadas, as regras do jogo foram analisadas e modificadas para adequar-se aos objetivos educativos.

Nos préximos extratos apresentamos os resultados e discussdo, seguida pelas analises de cada simulacéo.

Simulagéo Zero

As acdes de pesquisa iniciaram com a aplicacdo junto aos alunos do Programa de Iniciacdo Cientifica - Ensino Médio-
PIBIC-EM. A priori, nesta etapa da pesquisa, que denominamos de simulacdo ZERO, as regras aplicadas sdo aquelas iniciais do
jogo, sem nenhuma aplicacdo, a saber: sorteio de uma bola de bingo por rodada; marcacdo de 20 elementos quimicos para
completar o bingo atémico; ndo ha restri¢do para responder a mesma carta coringa; ndo houve nenhum modo de sorteio entre 0s
dois bolsistas, isto é, os participantes responderam as dicas contidas na carta coringa alternando os individuos; e, o professor nao
tem nenhum ajudante.

Os bolsistas enriqueceram o jogo, fornecendo, principalmente, suas opinides em cada etapa da partida, como melhorias
nas cartas coringas e aprimoramento nas regras do jogo. A participacdo destes foi de grande valia para o trabalho, pois estes

trouxeram contribuicdes sobre a dindmica do jogo. A partir da analise e das indicacdes dos participantes, constatamos a
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necessidade de aprimorarmos das cartas coringas, a saber: Ni6bio; Berilio; lodo; Estanho; e Cobalto. Isso porque, as informac&es
contidas nessas cartas nao faziam parte do contetdo lecionado na educacéo basica, e por este motivo ndo obtiveram acertos pelos
participantes.

Além disso, foi necessario a mudanca dos elementos quimicos, como: Nednio, Argdnio, Nidbio, Berilio e o Estanho.
No Nebdnio, observou que é possivel a identificacdo deste elemento como Neon (nome em inglés). Por isso foi adicionado em
todas as cartas, 0 nome no lado do simbolo do elemento. Para os elementos Argdnio, Nidbio, Berilio e Estanho, as modificacdes
realizadas foram em suas caracteristicas. No que se refere as aplicacdes destes elementos, estes ndo eram tdo conhecidos pelos
alunos do PIBIC-Jr. Nessa perspectiva, observa-se a necessidade de adequar as dicas em cada carta. Neste sentido o Argonio,
por exemplo, foi adicionado como dica o0 nimero de massa.

Sendo assim, se o estudante ndo souber as caracteristicas mencionadas deste elemento, este pode identificar o nimero
de massa. E importante lembrar que os alunos do PIBIC-Jr observaram alguns elementos que poderiam ser adicionados nas cartas
coringas, sdo estes: 0 Chumbo, Radio, e o0 Tungsténio. Para este foram confeccionadas novas cartas.

Nesta simulagdo observou-se a necessidade de adequar o tempo de execucdo que é de 40 min, visto que as aulas no
ensino fundamental e médio tinham a duracdo de 45 a 50 minutos. Nesta 0tica, foi adicionado a figura dos ajudantes (geralmente
um ou dois estudantes) para auxiliar o professor na gestdo do jogo. O niumero proposto de marcacdes, que era de 20 elementos,
foi diminuido para 15. Isso implica em uma maior probabilidade do estudante completar sua tabela, e a diminuicdo do tempo de

jogo. Sendo estes 0s primeiros ajustes das regras do bingo atbmico

Simulagéo 1

Com o intuito de remir o tempo, propusemos colaboradores durante a aplicagdo: os alunos do PIBIC-Jr. Um estudante
ficou responsavel pelo sorteio dos nimeros; e o outro, para regular o volume da musica em cada sorteio. Com o auxilio dos
ajudantes, a atividade do professor aplicador foi somente na leitura das cartas coringas, e no sorteio do estudante, que responderia
a carta coringa.

Na realizacdo do sorteio de quem responderia a carta coringa, fizemos da seguinte maneira: (1) confeccionamos uma
lista numérica em uma planilha do Windows Excel, em que a cada nimero corresponderia a um estudante na lista de chamada.
Neste contexto, o Excel ¢ utilizado para obter uma ordem aleatéria dos nimeros dos estudantes. Sendo assim, estes ndmeros
ficariam organizados para o professor que, durante a aplicacéo, identificou o nimero e verificou na lista de chamada o estudante
correspondente ao nimero sorteado. Essa estratégia demonstrou-se ineficaz, pois ao confrontar o nimero sorteado com o nome
do estudante, a0 mesmo tempo em que sorteia as pecgas do bingo, o professor acabou se confundindo com 0s nimeros. Nesta
simulacédo, ndo foi possivel terminar 0 jogo no tempo estipulado, considerando que a cada rodada se faz o sorteio de uma bola,
para a leitura de uma carta coringa. Por isso, faltando cinco minutos para o término do horario, ndo houve a leitura da carta

coringa, sorteando somente as bolas com os niimeros aleatorios, até obter um vencedor.

Simulacéo 2

Nesta aplicacdo aumentou uma bola sorteada por rodada. Para esta inferéncia, observamos um melhor rendimento do
tempo, o que caracterizou a importancia do nimero de bolas para o controle da duragdo do jogo. Neste contexto, projetaram-se
modificacfes nesta regra com vista ao cumprimento do tempo de jogo. Também alteramos o nimero de alunos para responder a
carta coringa. Para este observamos que, quando o primeiro e o segundo estudante ndo sabiam a resposta correta, o terceiro aluno
também errava a pergunta. Isto posto, fixamos o nimero de individuos para responder a mesma carta coringa a dois estudantes.
Nesta turma, 0s estudantes demoraram mais tempo para completar o bingo atdmico. Eles tiveram dificuldades para completar

15 elementos em sua tabela de marcacdo. Dois estudantes falaram: “Bingo Atdmico”, mas estes nao tinham o namero suficiente
b
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para ganhar o jogo. Como nas regras do bingo tradicional ja existia a possibilidade de desclassificagdo para ‘falso bingo’, estes
dois estudantes ndo ficaram surpresos ao perderem o jogo. Por isso, foi necessario diminuir o ritmo dos sorteios e ditar varias
vezes cada bola sorteada na rodada. Em relacéo ao tempo, nesta aplicacdo ndo foi possivel obter um vencedor em 40 minutos.
Por isso, faltando cinco minutos para o término do horario, sorteamos somente as bolas para obtermos um vencedor do jogo.
Vale a pena salientar a importancia de deixar as regras bem claras no inicio da aplicagdo, assim como pensar em novas formas

de se cumprir com o tempo determinado.

Simulacéo 3

Nas outras aplicacGes anteriores, 0 estudante € selecionado por sorteio, ja nesta simulagdo, o estudante que levantar a
mé&o primeiro tem o direito de responder a carta coringa. Uma dificuldade encontrada na aplicacéo foi quando os estudantes
levantaram as maos ao mesmo tempo. Isto ocorria quando as caracteristicas da carta eram conhecidas pela maioria da sala. Esta
modalidade de sorteio deve ser acompanhada por um ‘juiz’ que tem como funcao principal arbitrar qual dos estudantes levantou
a mdo primeiro, bem como a sequéncia dos alunos que devem responder a carta coringa.

Apesar de ndo conseguir terminar o0 jogo no tempo estipulado, ao faltar cinco minutos, foi necessario sortear poucas
bolas para o fim do jogo. Notamos que o estudante ganhador do jogo possuia em mao muitas cartas coringa, a0 mesmo tempo

que, os demais colegas tiveram menor participacdo na resposta as cartas coringas.

Simulacéo 4

O Bingo Atémico foi elaborado para os alunos do 9.° ano do ensino fundamental e para a 1° série do ensino médio. No
entanto, é possivel desenvolver, também, 0 jogo com outras séries. Por exemplo, nesta simulagdo, realizamos a atividade com
estudantes da 3° série do ensino médio. Um resultado importante é que era de se esperar um dominio melhor das caracteristicas
dos elementos, por parte desses estudantes, posto que eles ja estudaram tais conteddos. 1sso de fato ocorreu. Nesta simulagéo foi
notdria a pressdo feita pelos estudantes da turma em responder todas as questfes corretamente. Inclusive, nesta ocasido o
professor teve que ler varias vezes a mesma carta coringa, pelo estado de incerteza que os estudantes se deparam. Foi acrescentada
uma bola por rodada, tendo entdo o sorteio de trés bolas. Esta adi¢do foi proposta com vistas a dirimir a duracdo do jogo. Nesta
simulacéo, ndo foi possivel terminar na meta de 40 minutos, por isso, ao faltarem cinco minutos para o término do horario, ndo

teve a leitura de cartas coringa, fazendo somente o sorteio das bolas.

Simulacéo 5

Com as variaveis sob estudo controladas e com a meta do tempo realizada, tivemos a simulagéo 5. Importa aqui destacar
0s ajustes realizados de acordo com a analise das outras aplicacGes. A modificacdo da rodada foi de extrema importancia para
cumprir com o tempo estipulado, sendo cada rodada com cinco bolas, leitura do nome do aluno em uma lista confeccionada

previamente pelo professor. Em seguida apresentamos a evolucao das estratégias e regras do jogo.
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Quadro 2 - Analise da mudanga final do Bingo Atémico.

Nimero de bolas . . Nimero de elementos a .
Ndmero de | Namero de Modo de sorteio
sorteadas por | _. . serem marcados para
ajudantes tentativa . do aluno
rodada ganhar o jogo
Simulagdo 1 0 Sem restri¢do 20 N&o teve sorteio
Zero
. ~ NUmero de
Simulagéo 1 1 2 3 15 chamada
Simulagéo 2 2 2 2 15 Nome do aluno
Simulagéo 3 2 1 3 15 N&o teve sorteio
simulago 4 3 1 2 15 Numero de
chamada
Simulagéao 5 5 1 2 15 Nome do aluno

Fonte: Autores (2022).

Em relacdo a carta coringa que néo foi respondida corretamente, em todas as aplicacdes, esta foi para o fim do baralho.
Esta carta coringa dificilmente seria sorteada novamente, pois tem-se a disposicdo mais de 38 cartas coringas no baralho.
Refletindo sobre a nossa proposta, verificamos que o jogo é um momento em que o estudante pode aprender sobre a tabela
periddica. Por isso, é observado que, quando o professor aplicador ndo responde a carta, esta ndo é trabalhada novamente,
deixando uma oportunidade de ensino dissipar. Portanto, se faz necessario adicionar nas regras, a opc¢éo do professor responder
[ou mesmo, discutir] a carta coringa que os estudantes erraram, considerando que, este momento também proporciona

aprendizagem ao estudante.

6. Considerac0es Finais

Neste texto, desvendamos que a literatura evidencia diferentes possibilidades para abordar o ludico, no contexto da
educagdo basica, mostrando uma diversidade de aplicagdo no ensino de quimica. Desta feita, apresentamos o Bingo Atémico,
desenvolvido de maneira criteriosa e testado em diferentes turmas da Educacéo Bésica, 9° ano do ensino fundamental, 1% e 3?
seria do ensino médio, além de contar com a contribui¢do ativa na criacdo e avaliagdo do recurso por bolsistas do programa
PIBIC-Jr. Esta pesquisa mostra que o aprendizado sobre tabela periddica pode ser mais participativo, por parte do estudante, a
partir de uma proposta que se apropria do lidico no ensino de Quimica.

A abordagem tradicional do ensino da tabela periddica pode ocorrer de forma memoristica, os abordando conceitos de
modo superficial, assim como, sem o envolvimento dos estudantes. Por isso, o desafio de propor novas possibilidades de ensino
ndo é simples e, por conseguinte, exige do professor o conhecimento de novas ferramentas, planejamento e intencionalidade
pedagdgica.

Contudo, quando planejada com intencionalidade pedagdgica, 0s jogos educativos séo ferramentas Uteis para 0 0 ensino
de quimica. A atividade ludica pode colaborar com o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, especialmente ao tentarem
superar novos desafios, e descobrir algumas caracteristicas simples dos elementos quimicos em seu cotidiano. Finalmente,
consideramos que a producdo do material didatico, denominado por nés de Bingo Atémico, proporcionou a possibilidade de
trabalhar com as aplicagGes dos elementos quimicos com o cotidiano do aluno, de forma participativa. Executamos seis
simulacgdes, em diferentes situacfes para validar a viabilidade da proposta em diferentes cenarios. Esperamos que este e outros
trabalhos dessa natureza, possam veicular nos espacos escolares, fortalecendo tanto o processo de ensino-aprendizagem dos

estudantes, quanto também o rol de possibilidades para professores da educacéo basica.
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