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O Jogo Trilha Cósmica consiste num jogo de tabuleiro construído com o objetivo de 

promover um ensino do conteúdo Tabela Periódica de forma lúdica e interdisciplinar. O jogo foi aplicado 

nas turmas do 1º ano do Ensino Médio do Colégio Estadual José Ferreira Pinto após a aplicação da 

sequência didática intitulada Origem dos elementos químicos - Astronomia e a Tabela Periódica. 

Ambos, o jogo e a SD, são produtos educacionais produzidos a partir da pesquisa desenvolvida 

na dissertação intitulada “A Formação dos Elementos Químicos: Astronomia Contextualizando 

a Tabela Periódica” no curso do Mestrado Profissional do Programa de Pós- Graduação em 

Astronomia, da Universidade Estadual de Feira de Santana, sob a orientação da Prof.ª Drª Ana 

Carla Peixoto Bitencourt Ragni e coorientação do Prefº. Drº Marildo Geraldête Pereira. 

A pesquisa teve como objetivo geral relacionar Astronomia e Química, promovendo um 

ensino interdisciplinar e contextualizado da Tabela Periódica, possibilitando uma construção ativa 

do conhecimento pelos estudantes, sendo caracterizada como uma pesquisa qualitativa do tipo 

intervenção pedagógica. 

Os jogos didáticos são instrumentos pedagógicos que possibilitam uma melhoria no processo 

de ensino e aprendizagem na medida que, de forma lúdica, proporcionam o desenvolvimento de 

habilidades como memória, concentração, criatividade, agilidade, além de promover uma melhor 

interação aluno- aluno e aluno-professor, contribuindo também nas relações interpessoais. 

Segundo Campos, Bortoloto e Felício (2003), os jogos didáticos facilitam a apropriação dos 

conteúdos, pois “os alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma 

forma mais interativa e divertida, resultando em um aprendizado significativo”(2003, p.48). Dessa 
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forma, os jogos constituem-se em importantes ferramentas, podendo contribuir para o aumento de 

interesse dos estudantes durante as aulas. 

O Jogo Trilha Cósmica desenvolve-se numa narrativa onde um vilão, desrespeitando a Lei 

da Periodicidade, troca de posição os elementos da Tabela Periódica. Aos estudantes cabem tentar 

reorganizar a Tabela Periódica, para isso, eles precisam responder corretamente às perguntas 

do jogo e concluir a trilha.  
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De acordo do Kishimoto (1995), a palavra jogo carrega uma pluralidade de 

significados, e, portanto, sua conceituação não é uma tarefa fácil. Essa pluralidade, segundo 

autor, não está apenas na definição da palavra, mas também na “[...] variedade de fenômenos 

considerados jogos[...] (p. 47)”. Os jogos fazem parte das relações sociais há muito tempo, 

apresentando três concepções diferentes: recreação, favorecimento do ensino de conteúdos e 

diagnóstico da personalidade infantil (KISHIMOTO, 1995). 

No tempo da Grécia antiga os jogos tinham o caráter da recreação, portanto eram uma 

forma de relaxamento. Na Idade Média eles foram associados aos jogos de azar, já na época 

renascentistas, eles passam a ser vistos como poderosos instrumentos para desenvolver a 

inteligência e, portanto, com um grande potencial para o estudo. Se considerarmos que o 

Renascimento foi um movimento que adotava o humanismo, o homem no centro do 

universo, e o racionalismo, a razão era considerada o único caminho para se atingir o 

conhecimento, percebe-se como o momento histórico influenciou na percepção que se 

tinha dos jogos. 

Portanto, a partir do movimento renascentistas os jogos passam a ser vistos como 

facilitadores no processo de ensino aprendizagem, visto que estimulam o desenvolvimento 

cognitivo, social e físico. Segundo Vygosthy (1989, apud Pinheiro et al. 2015, p.82): “Os 
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jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa e a autoconfiança, aprimorando o 

desenvolvimento  de habilidades linguísticas, mentais e de concentração e exercitam 

interações sociais e trabalho em equipe.”  

Segundo Bretones (2014), os jogos são ferramentas importante no processo de 

aprendizagem, visto que estimulam o interesse dos estudantes. O autor afirma, ainda, que 

os jogos aproximam os alunos do conhecimento científico. Dessa forma, os jogos se 

constituem em recursos importantes que auxiliam o professor e o ajudam a romper com o 

modelo tradicional, tornando as aulas mais instigantes e divertidas, contribuindo para uma 

construção mais efetiva do conhecimento (OLIVEIRA, et al. 2018).  

No entanto, para que sua utilização. seja realmente positiva, a sua elaboração 

deve ser feita mantendo-se o caráter lúdico que proporcionará a diversão 

característica de todo tipo de jogo, e, ao mesmo tempo, deve possibilitar conhecimento. 

Para isso, segundo Souza et al.(2018), além do estímulo a ludicidade, os jogos devem ser 

construídos levando-se em conta os objetivos relacionados a aprendizagem, para que, 

dessa maneira, tenham o caráter educativo. 
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Existem vários tipos de jogos. Piaget classificou-os levando em consideração 

as três fases de desenvolvimento infantil, em jogos de exercício sensório motor, jogos 

simbólicos e jogos de regras. O primeiro caracteriza a fase de desenvolvimento maternal 

até os 2 anos , mantendo-se na infância bem como na fase adulta, tendo como finalidade 

primordial o prazer. Os jogos simbólicos aparecem entre 2 e 6 anos e possibilitam a 

assimilação do meio a e a autoexpressão. Os jogos de regras desenvolve mais em torno dos 7 

a 12 anos e permanece por todo a vida, sendo caracterizados por um conjunto de regras cujo 

descumprimento gera algum tipo de punição (Piaget apud Moratori, 2003). 

Segundo a classificação de Piaget, os jogos de regras são os mais empregados e 

aqueles que perduram durante toda a vida. Nesse grupo tem-se como exemplos desde o jogo 

de cartas até o jogo de futebol. Como jogos simbólicos pode-se citar os jogos de faz de 

conta até as representações por meio de desenhos e peças teatrais. E os sensórios motor estão 

representados em jogos que estimulem os atos de correr, pular, emissão de sons, dentre outros. 

Levando em consideração o propósito dos jogos, Lara (2004) classifica-os em quatro 

tipos: jogos de construção, de treinamento, de aprofundamento e estratégicos. Segundo a 

autora, os jogos de construção apresentam aos estudantes um assuntos desconhecido 

permitindo a construção do aprendizado. Esses jogos são aplicados para introduzir um 

conteúdo e levam o estudante a buscar novos conhecimentos. 
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Os jogos de treinamento proporcionam o treinamento aumentando suas habilidades em 

relação ao conteúdo. Os de aprofundamento, permitem que os estudantes apliquem o 

conhecimento por meio de resoluções de problemas. E os estratégicos possibilitam que os 

estudantes, com base em formulação de hipóteses, criem estratégias que os ajudem a 

melhorar a sua atuação como jogadores. O jogo apresentado a seguir, de acordo com a 

classificação de Piaget, corresponde a um jogo de regras e considerando o objetivo, configura-se 

como um jogo de treinamento, permitindo que o professor perceba as dificuldades dos estudantes 

bem como a apropriação dos conceitos trabalhados em sala de aula. 
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OBJETIVO GERAL 
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OBJETIVOS 

• Revisar os conceitos abordados na sequência didática Origem dos elementos 

químicos: Astronomia e a Tabela Periódica de forma mais atrativa, 

promovendo a competição, cooperação e superação de desafios. 

• Despertar o interesse dos estudantes contribuindo na construção do 

conhecimento. 

• Estimular a aprendizagem dos estudantes de forma lúdica e prazerosa; 

• Incentivar o engajamento dos alunos; 

• Proporcionar a interação professor-aluno e aluno-aluno; Desenvolver a 

comunicação, autonomia e tomada de decisões. 
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A Tabela Periódica é um instrumento que nos ajuda a obter informações sobre os 

elementos químicos, possibilitando a compreensão das características químicas das moléculas. 

Nela, os elementos químicos estão organizados conforme a Lei da Periodicidade, portanto, 

em ordem crescente de seus números atômicos fazendo com que numa mesma coluna tenhamos 

elementos com propriedades físico-químicas semelhantes. 

Imaginem um vilão tentando desorganizar a Tabela Periódica trocando os 

elementos de posição desrespeitando a lei da periodicidade. Sua função é impedir que isso 

aconteça, para tanto, você precisa percorrer a trilha abaixo. Para avançar na trilha, responda, 

corretamente, as situações-problemas. A cada resposta correta, você deve avançar o número de casas 

indicadas no dado que deverá ser jogado antes de cada pergunta. Caso as respostas estejam erradas, os 

jogadores não devem avançar na trilha. 

Mas, atenção, durante o percurso existe algumas casas surpresas, indicadas pela imagem da 

Tabela Periódica e pela imagem de uma supernova. A casa surpresa representada pela imagem da 

Tabela Periódica corresponde a uma carta coringa, o jogador que parar nessa casa deverá avançar 

três casas. Ao contrário, a carta surpresa indicada pela supernova indica que o jogador deve ficar parado 

uma rodada. Vamos embarcar nessa viagem! O jogador que concluir primeiro o trajeto, vencerá 

o jogo e destruirá o vilão, ajudando a manter a organização da Tabela Periódica. 
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• Um aluno deverá ser eleito o narrador, este aluno fará a leitura do texto 

de introdução, das regras do jogo e das perguntas. 

• As perguntas serão lidas apenas duas vezes pelo narrador, portanto, é 

importante que a turma faça silêncio. 

• A turma deve ser dividida em duas ou mais equipes, conforme a 

realidade de cada professor. 

• Cada equipe deverá escolher um representante para ser o porta-voz, ou seja, 

aquele estudante que jogará o dado e dará as respostas em nome da 

equipe. 

• Cada equipe terá um minuto e meio para responder cada pergunta. Após 

esse tempo, caso a equipe não responda, será considerado um erro e deverá 

ficar parada uma rodada. A pergunta retorna para o banco de questão, 

mas deve ser colocada embaixo das demais. 

• O jogador que parar na casa representada pela imagem da Tabela 

Periódica deverá avançar três casas. 

• O jogador que parar na casa representada pela imagem da 

supernova deverá fica parado uma rodada. 
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• Não será permitida a troca de ofensas entre os participantes do jogo. O 

professor atuará como mediador, observando o andamento do jogo, 

controlando o tempo nas respostas, atuando sempre que for 

necessário. 
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TIPO I - ESTRUTURA ATÔMICA 
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TIPO II- NUCLEOSSÍNTESES 
 

 

 

 
 

 
 

 
 

TIPO III- TABELA PERIÓDICA 
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ACESSE O ARQUIVO COM TODOS OS 

IMPRIMIR! 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1ixMuXuH71JdRUex0OH4s6Tkn-kd4L08q/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ixMuXuH71JdRUex0OH4s6Tkn-kd4L08q/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ixMuXuH71JdRUex0OH4s6Tkn-kd4L08q/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1XojnmTckZH4BpjejFWjEFCp60QUYDeGk/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1XojnmTckZH4BpjejFWjEFCp60QUYDeGk/view?usp=share_link
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ACESSE O ARQUIVO COM O 

PARA IMPRIMIR! 

 

https://drive.google.com/file/d/1Ktn7FhQGwblTYd5TgQVQ2bJOBKAeUTYg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ktn7FhQGwblTYd5TgQVQ2bJOBKAeUTYg/view?usp=drive_link
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