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RESUMO

O ensino de Quimica tem se tornado cada vez mais desafiador para alunos e professores, e
como consequéncia, cada vez mais estudos sobre metodologias de ensino vém sendo feitos
pelos pesquisadores na area. Um exemplo disso € o uso da atividade ludica em sala de aula,
em especial os jogos didaticos. Na ultima década, estudos direcionados ao uso de jogos e
atividades ludicas tém-se mostrado que esta ¢ uma estratégia eficaz para o processo de ensino.
Assim, os jogos didaticos s3o um recurso importante para o ensino, sendo uma metodologia
alternativa e valiosa para o professor, facilitando também a compreensdao de determinados
conceitos por parte dos estudantes, auxiliando deste modo no processo de aprendizagem.
Pensando nisso, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e aplicar um jogo em uma turma do
Ensino Médio, usando conceitos da quimica organica. Quimica City ¢ um jogo, cujo tabuleiro
representa uma cidade. Varios desafios no jogo envolvem ambientes que podem ser
encontrados em uma cidade, como farmadcia, escola, quitanda etc.Os estudantes devem entdo
responder questdes que estdo associadas a esses espacos, sempre em uma perspectiva CTSA
(Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente). O jogo foi aplicado em um grupo de seis
alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola do municipio de Vertentes (PE), no
segundo semestre desse ano. Para se ter a percep¢do do entendimento dos alunos em relagdo
ao jogo, dois questionarios foram entreguesa eles apos a aplicagdo, sendo um objetivo (em
escala de Likert) e outro subjetivo. Ambos os questionarios foram baseados em um modelo
que avaliava a motivagdo, a experiéncia do usudrio e a aprendizagem. De modo geral, a
avaliacdo dos estudantes foi bem positiva para o jogo, mostrando que sempre € interessante o
uso de uma metodologia diferenciada para despertar a atengdo dos alunos, e
consequentemente proporcionar melhor entendimento do assunto. Durante aplicacdo,
percebeu-se o quanto os alunos se envolveram na atividade, pois por ser algo diferente do que
eles tinham sala de aula, os alunos se envolveram de forma ativa em todas as situagdes

propostas pelo jogo.

Palavras-chave: Jogo didatico. Quimica Organica.Ensino Médio.



ABSTRACT

Chemistry teaching has become increasingly challenging for students and teachers, and as a
result, more and more studies on teaching methodologies are being done by researchers in the
field. An example of this is the use of playful activity in the classroom, especially the didactic
games. In the last decade, studies focused on the use of games and playful activities have been
shown to be an effective strategy in the teaching process. Thus, the didactic games are an
important resource for teaching, being a valuable alternative methodology for the teacher, also
facilitating the understanding of certain concepts by the students, helping in the learning
process. With this in mind, the aim of this study was to develop and apply a game for a high
school class using concepts from organic chemistry. Chemistry City is a game whose board
represents a city. Several challenges in the game involve environments that can be found in a
city, such as a drugstore, school, grocery store, etc. Students should then answer questions
that are associated with these spaces, always from a STSE (Science, Technology, Society and
Environment) perspective. The game was applied to a group of six students of the third-year
high school from a school in the city of Vertentes (PE) in the second semester of this year. To
have the perception of students' understanding of the game, two questionnaires were delivered
to them after application, one objective (Likert scale) and another subjective. Both
questionnaires were based on a model that assessed motivation, user experience and learning.
Overall, the students 'evaluation was very positive for the game, showing that it is always
interesting to use a different methodology to arouse students' attention, and consequently

provide a better understanding of the subject.

Keywords: Didactic game.Organic chemistry.High School.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho vem com o objetivo de entender como funciona um jogo como
recurso didatico para o ensino de quimica organica noensino médio. A partir de analises de
diversos jogos criados até o presente momento, foi desenvolvido um jogo que aborda os
contetidos de quimica organica relacionando-os com o cotidiano.

Durante o estagio supervisionado, ao ministrar a aula, por mais dindmico que fosse a
abordagem dos contetudos, os alunos queriam mais, queriamalgo que os tirassem da rotina, os
envolvessem, e fosse ao mesmo tempo interessante para eles. A partir desse momento
comecei a me questionar como profissional em formagao, o que poderia ser feito para atender
a todas essas situagoes notadas em sala de aula.

Durante a graduagdo, ao cursar a disciplina de Quimica Organica, muitas vezes
considerada pelos alunos comotrabalhosa e com conteudo de dificil compreensdo. Contudo, a
fim de facilitar o processo de ensino, o professor fez uso de um jogo didatico onde se
trabalhava o contetido de forma diferente ao qual estdvamos acostumados. Com isso, aprender
o contetido se tornou uma atividade divertida e prazerosa.

A partir dessa experiéncia, consegui encontrar um recurso que atendia as necessidades
que durante atividade de estdgio foram evidenciadas. A partir de entdo, iniciei uma pesquisa
de como seria desenvolvida a minha proposta ludica.

Segundo Huizinga (2000), o jogo prepara o jovem para as tarefas dificeis que
futuramente ele enfrentard. Outro aspecto que o jovem pode desenvolver ¢ a pratica do
autocontrole, durante a a¢do do jogo, os jogadores sdo limitados em regras basicas que os
mantém condicionados aquela agdo. Outro aspecto importante é o desenvolvimento pessoal,
pois para Soares (2017), durante a a¢ao do jogo, os jogadores se envolvem, seja no momento
de elaborar estratégias para a a¢do do jogo ou durante o enfrentamento das situagdes que o
jogo pode colocar. Umacaracteristica importante do jogo ¢ a imersdo, onde o jogador se
encontra “desligado” do mundo real, e todos os seus pensamentos e agdes estardo voltadas
para a acao do jogo.

Segundo Soares (2017) estudiosos da area de ensino de quimica relatam as
dificuldades as quais os professores encontram para manter os alunos concentrados nos
contetidos apresentados em sala. Uma das questdes levantadas ¢ odistanciamento do contetido
com a realidade do estudante e a falta de interesseajudam ainda mais para que os alunos nao

fiquem concentrados na a¢do da aula.
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O jogo na educagdo pode contribuir de forma significativa, uma vez que elementos
presentes nesteajudam no desenvolvimento de quem estd envolvido. Para Soares (2013), o
aprender pode ser uma acdo divertida, levando os alunos a terem prazer por estarem
aprendendo com atividades divertidas. E fungdo do professor, manter o equilibrio entre os
aspectos do jogo com objetivo fim, gerando nos participantes uma atividade prazerosa e ao
mesmo tempo, que trabalhe os contetidos para auxiliar os participantes no processo de ensino.
Com esse fim, podemos utilizar os jogos, para realizar esses momentos diferenciados, dentro
de sala de aula.

Os objetivos dos jogos para Kishimoto (2000),devem ser bem esclarecidos e
apresentados aos participantes antes do inicio da agdo. Uma vez que os objetivos sdo claros,
fica mais facil inserir e validar essa atividade, sabendo que dentro da sala de aula, um jogo
vem com objetivo de colaborar com o desenvolvimento dos participantes, ajudando os
mesmos a desenvolverem competéncias que contribuirdo para seu convivio €
desenvolvimento social, as regras devem ser expostas de forma clara para assim colaborar
com esse objetivo geral.

A utilizagdo de um jogo dentro de sala pode ser uma iniciativa inovadora, a depender
da natureza do jogo, porém essa agdo perde seu sentido se os objetivos dentro do jogo, nao
estiverem de acordocom os objetivos propostos pela escola. As diretrizes curriculares
defendem que o papel da escola ¢ colaborar de forma significativa para a formagao cidada dos
estudantes, e as abordagens dentro de sala de aula devem ir de encontro com esses objetivos.

O jogo proposto nesse trabalho convida o aluno a trabalhar sua realidade, em uma
perspectiva CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente),no qual o jogador ¢ langado
dentro de um prototipo de cidade, e para que ele venca o jogo ele deve cumprir tarefas que sdo
colocadas no dia a dia das pessoas. Essas tarefas/missoes se adéquam a questdes onde se
trabalha os contetidos de quimica, com isso o aluno relaciona as competéncias desenvolvidas
na escola (contetidos), com as ag¢des do seu dia a dia; como por exemplo o aluno ao ir em um
supermercado comprar um determinado produto e nesse evento 0 mesmo conseguir interpretar
as informagdes contidas na embalem e os conhecimentos quimicos ser o meio pelo qual o

aluno consegue interpretar essas informagaes.
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2  OBJETIVOS
2.1 OBIJETIVO GERAL

Analisar de que forma o jogo didatico Quimica Citycontribui para a formagao humana
e identificar possiveis potenciaispara aprendizagem do conteudo de quimica organica no

ensino meédio.

2.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Elaborar um jogo didatico Quimico City.

* Identificar as potenciais contribuigdes do jogo Quimica City na

contextualizagdo de conceitos da quimica organica trabalhado no ensino

médio.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 ALGUMAS CONCECOES SOBRE OS JOGOS E SUA RELACAO COM A
EDUCACAO

Os jogos sempre estiveram presentes no desenvolvimento das espécies. Segundo
Huizinga (2000), os cachorrinhos ao brincarem utilizam uma alegre atividade, além de um
ritual de gestos e atitudes, respeitando as regras em que as mordidas ndo podem ser violentas
e fingem ficar zangados. Unindo esses elementos, percebemos como um simples momento
evidencia o prazer e o divertimento, € a0 mesmo tempo prepara a espécie para um momento
futuro onde ela precisara utilizar essas habilidades.

A partir desse exemplo encontramos um aspecto muito importante do jogo no
desenvolvimento, mesmo sendo em uma forma simples, ao nivel animal, percebemos como o
jogo transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo (HUIZINGA,
2000).

Segundo Huizinga (2000), o jogo prepara o jovem para as tarefas dificeis que
futuramente ele enfrentara. Outro aspecto que o jovem pode desenvolver ¢ a pratica do
autocontrole, uma vez que dentro do jogo ha limitagdes determinadas pelas regras. Podemos
perceber que a partir desses elementos o jogo estd interligado ndo apenas ao momento do
jogo, mas ha alguma finalidade biologica. Uma vez que o jogo contribui para o
desenvolvimento das espécies para o decorrer de toda a vida.

Presente também no desenvolvimento humano, Kishimoto (2000) traz que numa tribo
indigena as criangas da aldeia no ato de brincarem com o arco e flecha, além de se
desenvolverem aspectos como relacionamento, didlogo, estratégia etc., desenvolvem essas
mesmas habilidades para, no futuro, usarem para caca e pesca, além de sua sobrevivéncia. A
partir disso, percebemos como o jogo deixa de ser uma mera atividade sem valor, e passa a ter
consideragdes significativas que contribuem para o desenvolvimento social do individuo que
exerce essa atividade.

Huizinga considera que o jogo tem uma funcdo significativa, isto ¢, encerra um
determinado sentido. Nesta atividade existe alguma coisa "em jogo" que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo (HUIZINGA, 2000). Como
podemos perceber, o jogo transcende algo que vai além do que suas regras podem limitar,
podendo assim dar sentido a uma determinada agdo dentro de um contexto diferente, uma vez

que dois importantes fendmenos acontecem quando os jogadores ddo inicio as atividades do
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jogo. O primeiro seria um desligamento do mundo real, enquanto o segundo seria uma
sensagdo de estar em um novo ambiente, porém um ambiente completamente imaginario onde
estepode ser utilizado para diversas acdes.

Para Huizinga (2000), o jogo ¢ uma ag¢do livre, porém com cunho ficticio, onde os
participantes podem criar varias situacdes e participar delas de forma integrada, onde nessas
acdes sdo estimuladas as diversas sensacdes como tensdo e alegria, e uma consciéncia de estar
fora da vida real. Com esses fins ficticios, os jogos podem preparar, de acordo com Huizinga,
jovens para futuras experiéncias que eles terdo posteriormente em suas vidas.

O jogo na educagao pode contribuir de forma significativa, uma vez que elementos
presentesnesta proposta,ajudam no desenvolvimento de quem esta envolvido. Para Soares
(2013), o aprender pode ser uma ac¢do divertida, levando os alunos a terem prazer por estarem
aprendendo com atividades divertidas. E fungdo do professor manter o equilibrio entre os
aspectos do jogo com objetivo fim, gerando nos participantes uma atividade prazerosa e ao
mesmo tempo, que trabalhe os contetidos para auxiliar os participantes no processo de ensino.
Com esse fim, podemos utilizar os jogos para promover esses momentos diferenciados dentro
de sala de aula.

Durante a evolugdao das metodologias de ensino, foi percebido pelos pesquisadores da
area o quanto os jogos podem auxiliar e colaborar para o processo de ensino, e a partir dessas
observagoes, passou a ser desenvolvida uma diversidade de jogos. Segundo Soares (2017),
podemos perceber com os materiais desenvolvidos, o quanto eficaz ¢ essa ferramenta para a
motivagao do discente, reconhecendo assim o potencial pedagogico desse recurso.

Os jogos podem ser utilizados como um recurso didatico para promover e impulsionar
o aprendizado, dando assim possibilidade para o aluno se aproximar dos contetidos estudados
de forma mais dindmica e atraente.Assim como afirma Piaget (1975), os jogos sempre
constituiram uma forma de atividade inerente ao ser humano, representando uma ferramenta
de entretenimento, raciocinio, diversdo e integracdo social desde o seu inicio.

Dentro do ambiente escolar podem ser aplicados diversos tipos de jogos. Segundo os
parametros curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 1999), a escola tem como objetivo
fim formar um cidaddo capaz de interpretar o mundo e interagir com a sociedade. Sendo
assim, tendo em vista a discussdo feita anteriormente, o jogo colabora no desenvolvimento
geral das espécies inclusive do ser humano, e a partir disso podemos perceber o quanto esse
recurso se torna eficaz para ser utilizado dentro do contexto escolar desde que ele seja

organizado para essa fungdo e as regras ¢ o meio ao qual podemos organizar essa atividade.
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3.1.1 O papel das regras dentro do jogo

Para que esse recurso didatico atinja seus objetivos fins, as regras estabelecidas dentro
dele devem ser cumpridas para que assim o jogo possa ser norteado, eque, no caso do
ambiente escolar, além da formagdo cidadd, também colabore significativamente para a
aprendizagem.

Conforme Kishimoto (2000) apresenta, as regras dao sentido ao ato do jogo, uma vez
que elas delimitam quais movimentos ¢ atividades serdoexecutados desde o momento que se
inicia até quando terminamos. Para Kishimoto, o jogo possui sentidos, e esses sentidos vém a
depender da linguagem e do contexto social que o jogo esta sendo praticado.

Como podemos concluir, as regras de cada jogo sdo delimitadas a partir do meio em
que eleesta inserido. No caso da escola, ndo teremos apenas as regras limitas pelo contetido
abordado, mas algumas outras regras devem ser respeitadas, para que se evidencie que o0 jogo
colabora em conjunto com a escola para a formagao dos discentes.

Para Kishimoto (2000), ha um sentido pratico na linguagem utilizada no momento
dinamico. Esse tipo de linguagem resulta num conjunto de fatores que ajudam a inserir os
participantes em um paralelo espaco que os distanciam da realidade. Podemos evidenciar isso
no momento do jogo, quando os participantes envolvidos montam suas estratégias e qualquer
pensamento ou atitude envolvida nesse momento ¢ referente aos movimentos do jogo. As
regras tétm como papel, a depender do carater do jogo, ajudar os jogares a desenvolverem
esses meios de linguagem, sendo assim colaborando ainda maispara a integragdo dos
participantes nesse espago.

Uma vez que podemos perceber que o aluno se desprende do ambiente tradicional do
modelo escolar, outras caracteristicas que contribuem para a sua formagdo podem ser
percebidas nesse momento. Uma vez que em alguns momentos, elementos que ndo seriam
notados dentro de sala de aula passam a fazer parte dessecontexto. Elementos esses que
podem colaborar ainda mais para o professor identificar as potencialidades dos alunos e suas
especificidades, uma vez que os mesmos ao estarem nessa dimensao do jogo sentem-se a
vontade para expressar suas emogdes.

Como podemos evidenciar ainda mais o papel da lingua dentro do jogo, Kishimoto
afirma: as linguas funcionam como fontes disponiveis de expressdo, elas exigem o respeito a
certas regras de construcao que nada t€ém a ver com a ordem do mundo (KISHIMOTO, 2000).
O papel da linguagem dentro do jogo ¢ colaborar com as regras, assim ajudando os

participantes a desenvolverem meios de expressao.
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Cada contexto cria uma concep¢ao de jogo, e a partir disso ndo podemos ver essa
concepcao de forma simplista, considerando que cada recurso didatico tem um sentido em
uma determinada situacdo. Podemos ampliar ainda mais objetivos do desta proposta e
diferencia-los a depender do contexto em que ele se situa. Tomamos como exemplo um
jogodentro de uma sala de aula e outro exercido na rua, onde ambos podem ter objetivos em
comum, porém o jogo executado dentro do espaco escolar ganha um sentido pedagogico,
colaborando junto com o professor no processo de ensino, evidenciando a eficacia do recurso.

Para verificar o sentido pedagdgico do papel das regras a esse movimento e
diferenciacdo de um jogo aplicado dentro do espago escolar, Kishimotoconsidera que o que o
jogo precisa ter ¢ um sentido dentro docontexto.

Sendo assim, o jogo para Kishimoto(2000), assume uma imagem a depender de um
fato social ou de um sentido ao qual ele é submetido. No caso da escola, essa imagem vem
refletindo a formacao cidada.

As regras colaboram para atingir esses objetivos, uma vez que temos a partir delas um

controle de como se comportara o jogo, assim afirma Kishimoto (2000, p.113):

[...] um sistema de regras permite identificar, em qualquer jogo, uma estrutura
sequencial que especifica sua modalidade. O xadrez tem regras explicitas diferentes
do jogo de damas, do loto ou da trilha. Sdo estruturas sequenciais de regras que
permitem diferenciar cada jogo, ocorrendo superposi¢cdo com a situag@o ludica, uma
vez que, quando alguém joga, esta executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo,
desenvolvendo uma atividade ludica.

Ou seja, ao utilizarmos uma atividade ladica dentro de sala de aula, devem ser claros
os objetivos e regras, para que os participantes consigam desempenhar o seu papel dentro do
espaco ofertado pela atividade.

O objetivo para Kishimoto (2000) deve ser bem esclarecido e apresentado. Uma vez
que os objetivos sdo claros, fica mais facil inserir e validar essa atividade, e uma vez que
dentro da sala de aula, um jogo vem com objetivo de colaborar com o desenvolvimento dos
participantes ajudando os mesmos a desenvolverem competéncias que contribuirdo para seu
convivio e desenvolvimento social, as regras devem ser expostas de forma clara para assim
colaborar com esse objetivo para assim, colaborar de forma significativa para o processo de

ensino.
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3.1.2 O papel do jogo no processo de aprendizagem dos conteidos de quimica

Como discutido antes, o principal papel da escola ¢ a formagao cidada, dentre os seus
meios de formagdo temos abordagens das ciéncias onde se evidenciam conteudos de quimica.
A partir de entdo, diversas pesquisas foram realizadas para desenvolver metodologias que
colaborem com o ensino de quimica, uma vez que esse ensino ¢ vivenciado por repeticao de
conteudo.

Para Soares (2017), a escola tal como ¢ apresentada aos nossos adolescentes ¢
desinteressante e parece desconsiderar todo o seu convivio em sociedade. Nessa perspectiva,
os professores sdo convidados a repensar sua pratica pedagdgica, buscando promover um
ensino mais atrativo de forma a conquistar e motivar o aluno para o estudo da ciéncia. Sendo
assim, como uma forma de mudar esse método tradicional de ensino, pesquisadores da area de
ensino de quimica desenvolveram uma série de metodologias e recursos didaticos para
auxiliar os professores dentro de sala de aula. Dentre eles, encontramos o jogo, que vem se
fazer presente dentro de sala de aula com o objetivo de deixar o ensino mais dindmico.

Segundo Cunha (2012), o professor ¢ o responsavel por criar situacdes estimuladoras
para o processo de ensino, enquanto o interesse do aluno passou a ser o meio pelo qual o
processo se concretiza. Desse modo, podemos caracterizar o processodeensino como algo
desafiador para os dias atuais, onde, o interesse dos alunos, se detém a varias situagdes que os
distanciam muitas vezes dos viveres dasala de aula.

O papel do professor ¢ gerar situagdes onde os alunos se sintam instigados a
vivenciarem o momento da aula. A partir disso, uma vez que o jogo tem a fungdo de
entretenimento (diversdo, fuga da realidade etc.), o professor pode adaptar determinados
jogos, ou mesmo desenvolver outros, para utiliza-los como recurso didatico dentro de sala de
aula (CUNHA, 2012).

Existe, no entanto, algumas condic¢des para a utilizagdo do jogo dentro de sala de aula.
Segundo Soares (2017), o jogo ndo deveria ser utilizado apenas como uma atividade para
passar tempo e sim como um recurso didatico com o objetivo de promover abordagens dos
contetidos.

Para Soares (2017), o jogo se ndo for utilizado com a finalidade de contribuir para o
papel de ensino dentro de sala, perde o seu sentido de utilizagdo. O professor que deseja
utilizd-lo como recurso deve ter conhecimentos prévios e metodologias do potencial

pedagogico dos jogos, podendo assim analisar e conferir a eficacia da sua utilizagao.



19

Para Kishimoto (1996), o jogo vem sendo uma alternativa para dar ao ensino de
quimica uma nova roupagem, uma vez que o uso de atividades ludicas na escola favorece o
aprendizado,pelo erro e estimulaa resolucdo de situagdes que o cotidiano do sujeito esteja
envolvido.

Segundo Soares (2017), para averiguar a eficacia de um jogo dentro de sala de aula, o
professor pode analisar a sua aceitabilidade por parte dos alunos. Quando podemos perceber
um envolvimento dos alunos no jogo, podemos assim entender que aquele recurso esta
atendendo as expectativas esperadas pelos alunos. Pois para Soares (2017), se a atividade
ludica ndo possui atratividade para o aluno, perde seu potencial para motivar a participagao
espontanea do discente na estratégia pedagogica proposta. A fungdo ludica proposta ndo se
encontra em equilibrio com a funcdo didatica (SOARES, 2017).

Deve haver um equilibrio entre as fungdes do jogo tanto no atrativo quanto no
desenvolvimento de contetidos trabalhados dentro daquela atividade. O jogo ndo pode ser
apenas atrativo e ndo desenvolver a parte dindmica, e se assim a atividade se comportar, ela
também ndo alcanca seus objetivos como recurso didatico.

Qualquer rotina que saia do tradicional tende a chamar a aten¢do do aluno, porém ela
deve ser pensada e organizada para que seja validada como didatica, assim afirma Soares
(2017), em que qualquer novidade que o professor leva para sala de aula resulta em uma
melhoria no processo de ensino e aprendizagem quando comparado as suas aulas habituais.

Sendo assim, para podermos avaliar a eficacia de uma atividade ludica, primeiro
avaliamos a interacdo dos alunos, depois avaliamos se os conteudos trabalhados estao sendo
absorvidos. Como estamos pensando em recursos de ensino de quimica, e a quimica esta
presente no cotidiano, podemos averiguar sua relacdo com a sociedade, o ambiente e as
tecnologias envolvidas nesse meio. Aproximando assim o contetido da realidade vivida no

diaadia do estudante.

3.2 FORMACAO CIDADA E O ENSINO DE QUIMICA NO ENSINO MEDIO

Quando falamos em formagao cidada, podemos destacar que a escola tem um papel de
grande relevancia nesse processo, pois a escola ¢ um dos espagos iniciais onde a crianga vai
complementar o seu desenvolvimento. Para esse fim a escola, uma vez que comprometida em
garantir a formacgdo cidada, deve se organizar para que todos os envolvidos nela também

tenham esse comprometimento.
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Um dos individuos envolvidosnesse processo ¢ o professor, onde o0 mesmo, em suas
atividades diarias, deve se organizar para que todas suas atividades dentro de sala de aula
possam atentar para a constru¢do de competéncias, seja em atividades praticas e tedricas que
ajudardo a crianga em seu desenvolvimento.

De acordo com o PCNEM (2006, p. 103), “as concepcdes de ensino escolar sdo
construcdes historicas que adquirem sentidos e significados proprios de acordo com o
contexto. Na escola, criam-se intencionalmente e de forma planejada os contextos a serem
estudados.”Como podemos ver nesse texto, o contexto em que se encontra a escola, ira
interferir diretamente no processo de ensino, ou seja, a escola ird se estruturar (organizar) de
forma pensada ede acordo com uma determinada realidade. Logo, as atividades executadas
dentro deste espaco escolar, devem ir de encontro com esse proposito para que assim possa
atingir os objetivos estabelecidos.

Quando se pensa em organizar os conhecimentos e competéncias que devem ser
vivenciadas dentro do espago escolar, o PCN+ estabelece metas e objetivos para esses fins.
Sendo assim os profissionais envolvidos, devem compreender essas normas, € assim que
possivel, tracar estratégias de como esse processo vai ocorrer dentro do espago escolar.

Para que esse processo ocorra de formasistematica dentro do ensino de quimica, o
PCN+ estabelece etapas de como todo o processo deve ocorrer; etapas essas que vao desde as
competéncias dos alunos aos deveres da escola. Para esse fim temos que,

[...] o aluno deve, reconhecer e compreender a ciéncia e tecnologia quimicas como
criagdo humana, portanto inseridas na histéria e na sociedade em diferentes épocas;

por exemplo, identificar a alquimia, na Idade Média, como visdo de mundo tipica da
época. (PCN+, 2018, p.92)

As competéncias desenvolvidas pelos alunos durante o ensino médio, de acordo com o
texto acima, estardo inseridas em um determinado contexto, onde o aluno utiliza os
conhecimentos adquiridos, para compreender e associar ao seu meio. Podemos ainda perceber
que a época ou 0s avangos tecnologicos e sociais interferem diretamente nesse processo, pois
cada época e espaco social terdo suas particularidades. Como podemos admitir que os
conhecimentos foramevoluindo de acordo com o avanco social e tecnoldgico, a quimica como
ciéncia também veio evoluindo, sendo assim, o professor deve estar atento a como o papel do
ensino de quimica pode ser importante para gerar no aluno compreensdo e novas

competéncias para que o mesmo consiga se desenvolver no meio social.
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Como citado antes, os conhecimentos foram avangando ao passo que a sociedade foi
evoluindo, e nisso as ciéncias de forma geral foram desenvolvendo conceitos. Esse processo
de evolucdo originou diversos conteudos que hoje sdo trabalhados no ensino médio.

Segundo o PCN+ (2018), os alunos do ensino médio devem, no momento que estdo
compreendendo os contetidos, ter a competéncia de identificar a presenca do conhecimento
quimico na no meio social ao qual estdo inseridos. Isso se da em diferentes ambitos e setores
como: ambientes domésticos, comerciais, artisticos, desde as receitas caseiras para limpeza,
propagandas e uso de cosméticos, até em obras literarias, musicas e filmes.

Além de gerar a compreensdao das formas pelas quais a quimica influencia nossa
interpretagdo do mundo atual, condiciona formas de pensar e interagir,como por exemplo,
discutir a associacado irrefletida de “produtos quimicos” com algo sempre nocivo ao ambiente
ou a saude (PCN+, 2018).

As abordagens dentro de sala de aula devem levar o aluno a reconhecer o papel do
conhecimento quimico no desenvolvimento tecnologico atual, em diferentes areas do setor
produtivo, industrial e agricola.Por exemplo, na fabricacdo de alimentos, corantes,
medicamentos e novos materiais, onde varios exemplos podem ser citados dentro de sala de
aula, e que a partir disso, o aluno ird compreender, por meio dos conhecimentos quimicos
desenvolvidos em sala de aula, como esses processos ocorrem no ambito social e quais sdo os
possiveis impactos ambientais caso ndo haja o controle humano de forma consciente e
organizada (PCN+, 2018).

Como ciéncia a quimica permite que o professor direcione os alunos a compreender e
reconhecer aspectos relevantes do conhecimento quimico e suas tecnologias na interacdo
individual e coletiva do ser humano com o ambiente, por exemplo, o uso de CFC —
clorofluorcarbono, de inseticidas e agrotdxicos, de aditivos nos alimentos, os tratamentos de
agua e de lixo, a emissao de poluentes que aumentam o efeito estufa na atmosfera (PCN+,
2018). Com esse feito, os alunos a partir do momento que entendem como a agdo humana
pode afetar de forma brusca o meio ambiente, pode se conscientizar para que no futuro ele
reflitasobre suas atitudes.

Uma vez que o professor direciona e estrutura os conhecimentos, o estudo dos
conceitos quimicos, tratando diretamente com situagdes ou problemadticas sociais reais,
tendem a dar mais relevancia ao que se estd sendo abordado. Podemos, a partir desse
elemento, compreender o papel de grande importancia social do estudo da quimica, ou seja, a
quimica como uma ciéncia que a depender de como ¢ conduzida pode conscientizar as futuras

geragdes. Como podemos ver no texto abaixo de como essas competéncias podem
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Articular, integrar e sistematizar o conhecimento quimico e o de outras areas no
enfrentamento de situagdes-problema; por exemplo, identificar e relacionar aspectos
quimicos, fisicos e bioldgicos da producdo e do uso de metais, combustiveis e
plasticos, além de aspectos sociais, econdmicos ¢ ambientais. (PCN+, 2018, p.92)

Como podemos perceber em varios aspectos sociais, a quimica se encontra presente,
sendo assim, a depender a forma como o professor dirige a aula, ele pode elencar varios
conteudos que possam desenvolver competéncias sociais para seus alunos. Um exemplo: caso
o professor trouxesse uma situacdo problema que tratasse da poluicdo, ali ele poderia
trabalhar as consequéncias futuras do descuido humano, tais como os gases ¢ as doengas
oriundas dessa atividade. Ou seja, a partir de uma problematica social o professor poderia
trabalhar os conceitos da quimica, com objetivo de tentar apresentar para o aluno uma ciéncia
mais proxima da realidade dele.

Sendo assim, os conteudos deixam de ser vistos apenas de forma mecanica
(tradicional) e passam a fazer significancia para os alunos. Fazendo assim, como orienta o
PCN+, em que os alunos devem:

Reconhecer as responsabilidades sociais decorrentes da aquisi¢do de conhecimento
na defesa da qualidade de vida e dos direitos do consumidor; por exemplo, para
notificar 6rgdos responsaveis diante de agdes como destinagdes improprias de lixo
ou de produtos toxicos, fraudes em produtos alimenticios ou em suas embalagens.
Compreender e avaliar a ciéncia e tecnologia quimica sob o ponto de vista ético para
exercer a cidadania com responsabilidade, integridade e respeito; por exemplo, no
debate sobre fontes de energia, julgar implicacdes de ordem econdmica, social,

ambiental, ao lado de argumentos cientificos para tomar decisdes a respeito de
atitudes e comportamentos individuais e coletivos. (PCN+, 2018, p.93).

Aqui percebemos o quanto situagdes sociais estdo envolvidas com as competéncias que
segundo o PCN+ devem ser adquiridas no ensino de quimica para o ensino médio. O
estudante passa a ser um ser pensante, em que seus estudos podem levar a significativas
compreensoes de problematicas sociais e de acordo com o seu nivel de aprofundamento.

Segundo oPCNEM (1999), o aprendizado de Quimica no ensino médio “[...] deve
possibilitar ao aluno a compreensdo tanto dos processos quimicos em si quanto da constru¢ao
de um conhecimento cientifico em estreita relagdo com as aplicagdes tecnologicas e suas
implicacdes ambientais, sociais, politicas e econdmicas”.

Como podemos ver, a ideia ¢ formar um cidaddo pensante, com conhecimentos
suficientes para poder entender como suas decisdes afetam a sua vida social. E fungdo do
professor instigar ainda mais essas discussdes nos momentos de aula para assim se tornar

possivel gerar essa significante formacao. Contudo, para que haja essa ligacao direta entre o
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conteudo com a determinada causa social, deve haver um didlogo aprofundado e articulado
como orienta o texto abaixo,
Torna-se necessario um dialogo mais aprofundado e dinamicamente articulado, que
envolva niveis e ambitos diversificados do ensino e da formagdo, articulando
aspectos diferenciados do componente curricular, mediante o redimensionamento
sistematico do contetdo e da metodologia, segundo duas perspectivas que se inter
complementam: a que considera a vivéncia individual de cada aluno e a que

considera o coletivo em sua interagdo com o mundo em que vive e atua. (PCNEM,
2006, p.108).

O texto acima apresenta, para que se possa haver a formagdo cidada, varias
articulagdes que devem acontecerpara se pensar e planejar como esses aspectos de
desenvolvimento sociais podem ser atendidos dentro dos componentes curriculares, mediante
um foco sistematico. Sendo assim, de forma mais geral, os professores devem articular entre
si, sempre atentos a possiveis aspectos sociais que possam direcionar sua pratica dentro de
sala de aula.

Logo, se todos os professores,independentemente de sua area, colaborarem para que
ocorram essas articulagdes, logo sera perceptivel um grande avango de forma significativa no
processo de formagdo. Um dos individuos nesse processo ¢ o professor de quimica, o qual
deve, segundo PCNEM, participar dessas articulagdes se organizando de forma sistematica
seus conteudos para também desenvolver seu papel e atingir os objetivos previstos
anteriormente no desenvolvimento social dos alunos.

Caracteristicas comuns as ciéncias que compdem a area permitem organizar e
estruturar, de forma articulada, os temas sociais, os conceitos e¢ os contetidos

associados a formagdo humano-social, na abordagem de situagdes reais facilitadoras
de novas ac¢des conjuntas. (PCNEM, 2006, p.103)

Um dos objetivos de ter as ciéncias de forma organizada e estruturada no ensino
médio, ¢ que, de modo geral, elas colaboram para que os individuos que estdo se formando
possam compreender os processos que os envolvem. Uma vez que,“[...] mais amplamente
integrado a vida comunitdria, o estudante da escola de nivel médio ja tem condicdes de
compreender e desenvolver consciéncia mais plena de suas responsabilidades e direitos,
juntamente com o aprendizado disciplinar”. (BRASIL, 1999, p. 207).

Para se pensar em um processo de formagdo independente da instincia, deve-se ter
conhecimento de que publico alvo sera atingido e quais acdes podem ser executadas para que
esse determinado publico consiga atingir as metas. No caso do ensino médio, o publico de
alunos que frequentam, de forma geral, conseguem compreender as possiveis relagdes que as

ciéncias fazem com seu ambito social.Logoa metodologia utilizada pelo professor deve ir
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aoencontro desse carater formativo, assim como vem estabelecendo as normas de ensino para
o ensino médio, antes citado.
[...] as ciéncias que compdem a area t€ém em comum a investigagdo sobre a natureza
e o desenvolvimento tecnoldgico, e que ¢ com elas que a escola, compartilhando e
articulando linguagens e modelos que compdem cada cultura cientifica, estabelece
mediacdes capazes de produzir o conhecimento escolar, na inter-relacdo dindmica de

conceitos cotidianos e cientificos diversificados, que incluem o universo cultural da
ciéncia Quimica. (PCNEM, 2006, p.103)

Como podemos ver a relacdo dos conhecimentos do cotidiano e cientifico devem ser
vivenciados em sala de aula, para assim podermos, ter avancos em uma aprendizagem mais
significativa. Ou seja, o campo de estudo serd voltado para o cotidiano dos estudantes,
tornando assim mais fécil as relagdes e exemplos aplicados dentro de sala de aula. Neste caso,
situacdes do dia a dia dos envolvidos no processo de ensino, sdo transferidas para dentro da
sala de aula, para assim haver essa interagdo do cotidiano ao contetido. E nessa interagado, o
condutor do processo de ensino aplica o conteudo dentro dessas situagdes do dia a dia.

O condutor desse processo deve ser o professor, em que irda conduzir todas as
atividades dentro de sala de aula, onde o fim sera o aprendizado de um determinado conceito.
Além desses elementos, podemos observar que “as concepgdes de ensino escolar sdo
construgdes histéricas que adquirem sentidos e significados proprios de acordo com o
contexto.” (PCNEM, 2006, p.103). Logo podemos afirmar que o os sentidos e significados
proprios que o individuo em formagdo ja adquiriu no decorrer da sua vida, irdo interferir
diretamente nesse processo. Logo, para termos uma formagao eficiente, o PCNEM traz que no
processo de ensino:

Defende-se uma abordagem de temas sociais (do cotidiano) e uma experimentagdo
que, ndo dissociadas da teoria, ndo sejam pretensos ou meros elementos de
motivagdo ou de ilustragdo, mas efetivas possibilidades de contextualizagdo dos

conhecimentos quimicos, tornando-os socialmente mais relevantes. (PCNEM, 2006,
p-117)

De modo geral os contetidos de quimica podem ser estudados a partir de tematicas
sociais; como o estudo dos agrotoxicos, o efeito estufa, poluigdo etc. A partir desses
fenomenos sociais, o professor pode relacionar com determinados grupos de conceitos que
explicam esses fendmenos e assim colaborar ainda mais dando um significado real aquele
conteudo estudado.

A selecdo e a organizacdo de temas, contetidos e habilidades sdo parte essencial do
processo de ensino e aprendizagem. Sao imprescindiveis nesse processo, que sejam

contempladas conjuntamente diferentes acdes didaticas, pedagdgicas, culturais e sociais,
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desde as mais especificas e aparentemente simples, como a disposi¢ao fisica da sala de aula,
até as mais gerais e muitas vezes complexas, envolvendo toda a comunidade escolar e seus
estornos. Entre elas, as formas de conduzir uma aula ¢ as atividades em classe, os meios e
recursos didaticos, os projetos disciplinares e interdisciplinares, as formas de avaliacdo, os

estudos de meio.(PCN+, 2018, p.108).

3.3 O PAPEL DOS CONTEUDOS DE QUIMICA NA FORMACAO CIDADA

Sobre o papel da quimica na escola, o artigo 210 da Constituicdo Federal diz que
“serdo fixados conteudos minimos para na educagdo basica, de maneira a garantir formacao
basica e cidada comum visando a inclusdo de valores socio culturais e artisticos, nacionais e
regionais” (Brasil, 1988).

Segundo o que foi estabelecido nos PCN+ (BRASIL, 2002, p.87):

[...] a Quimica pode ser um instrumento da formag¢do humana que amplia os
horizontes culturais e a autonomia no exercicio da cidadania, se o conhecimento
quimico for promovido como um dos meios de interpretar o mundo e intervir na
realidade, se for apresentado como ciéncia, com seus conceitos, métodos e
linguagens proprios, ¢ como constru¢ao historica, relacionada ao desenvolvimento
tecnoldgico e aos muitos aspectos da vida em sociedade.

Como citado antes, os conteudos quimicos devem ser organizados para que haja
constru¢do de competéncias que contribuam para o ser humano se desenvolver no ambito
social. A partir desse comprometimento, o professor deve pensar com organizar e estruturar
os conhecimentos para contribuir com esse feito.

Segundo o que foi estabelecido nos PCN+ (BRASIL, 2002, p.87):

A proposta apresentada para o ensino de Quimica nos PCNEM se contrapde a velha
énfase na memorizagdo de informag¢des, nomes, formulas e conhecimentos como
fragmentos desligados da realidade dos alunos. Ao contrario disso, pretende que o
aluno reconhega e compreenda, de forma integrada e significativa, as transformagdes
quimicas que ocorrem nos processos naturais e tecnologicos em diferentes
contextos, encontrados na atmosfera, hidrosfera, litosfera e biosfera, e suas relagdes
com os sistemas produtivo, industrial e agricola.

Logo, temos que os contetidos ndo devem se seguir de forma tradicional, onde a
memorizagdo de conceitos era o ponto central de como deveria ser regida a aula.O professor
deve ficar atento em como organizar os contetidos, tendo em vista como o social pode ser
explicado a partir das devidas aplicagdes de determinados conceitos.

Segundo o PCNEM (1999), o aprendizado de Quimica no ensino médio “[...] deve

possibilitar ao aluno a compreensao tanto dos processos quimicos em si, quanto da constru¢ao
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de um conhecimento cientifico em estreita relagdo com as aplicagdes tecnologicas e suas
implicagdes ambientais, sociais, politicas e economicas”. Dessa forma, os estudantes podem
criar competéncias e habilidades para traduzir as situagdes em que a quimica pode ser
aplicada.

Uma vez que se tem como objetivos formar um cidadao que possa ter competéncias
para viver e compreender o meio que ele vive,a quimica tem um papel fundamental nesse
processo.Portanto, ha a necessidade de estabelecer normas minimas que orientem a escola o
como pode ocorrer esse meio de formacgao.

Como campo disciplinar, a Quimica tem sua razdo de ser, sua especificidade, seu
modo de interrogar a natureza, controlar respostas por meio de instrumentos técnicos

e de linguagem peculiares, identificando as pessoas que os dominam como quimicos
ou educadores quimicos. (PCNEM, 2006, p.104)

A abordagem dos conteudos dentro de sala de aula deve seguir ou se orientar de
acordo com o grau de compreensdo do determinado publico-alvo que se deseja formar. Como
apontado no PCNEM, os estudantes desse nivel de formacdo podem desenvolver
competéncias que os ajudam a compreender o seu entorno: “[...] mais amplamente integrado a
vida comunitaria, o estudante da escola de nivel médio ja tem condigdes de compreender e
desenvolver consciéncia mais plena de suas responsabilidades e direitos, juntamente com o
aprendizado disciplinar.” (BRASIL, 1999, p. 207).

Podemos, a partir desse pressuposto, afirmar que a formacdo do estudante no ensino
médio deve atentar para esses objetivos, tendo o ensino de quimica um papel fundamental
para estruturar e formar determinadas competéncias. Como cidadao, os estudantes de quimica
devem, a partir de seus conhecimentos, conseguir dar sentido as situagdes que os envolvem e
ter instrucdo suficiente para resolver e interpretar essas situacdes.

O texto acima nos faz pensar que tipo de cidaddo o mundo atual exige.Como vimos,
esse cidadao devera tomar atitudes e se responsabilizar por elas, deve solucionar questoes
colocadas pela vida didria. Assim, as capacidades mentais que devem ser construidas no
espaco escolar, devem colaborar para que as agdes desses individuos sejam tomadas de forma
responsavel. Logo, para se formar um cidaddo com essas condigdes, o professor deve aliar a
sua pratica docente com o cotidiano. E essa relagdo de ciéncia e sociedade nao apenas forma
um cidaddo pensante, mas também uma pessoa que pode ter consciéncia e compreensdo de

suas agoes.
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3.4 OS CONTEUDOS DE QUIMICA E SUAS ABORDAGENS NO ENSINO

O ensino de Quimica estrutura-se como um conhecimento que se estabelece mediante
relagdes complexas e dindmicas que envolvem um tripé bastante especifico, em seus trés
eixos constitutivos fundamentais: as transformagdes quimicas, os materiais e suas
propriedades e os modelos explicativos (BRASIL, 2002). E a partir desse tripé, serdo
desenvolvidas habilidades e competéncias para que o aluno consiga interpretar as citagdes as
quais sao colocadas no meio ao qual ele vive.

Logo, assume-se, na condigdo de compor a base curricular nacional, uma organizagao
do conhecimento quimico que se estrutura a partir dos trés eixos acima mencionados, que,
dinamicamente relacionados entre si, correspondem aos objetos e aos focos de interesse da
Quimica, como ciéncia e componente curricular, cujas investigacdes e estudos se centram,
precisamente, nas propriedades, na constituicdo e nas transformagdes dos materiais e das
substancias, em situagoes reais diversas (PCNEM, 2006).

“[...] mais amplamente integrado a vida comunitéria, o estudante da escola de nivel
médio ja tem condigdes de compreender e desenvolver consciéncia mais plena de suas
responsabilidades e direitos, juntamente com o aprendizado disciplinar.” (BRASIL, 1999, p.
207). Os conhecimentos trabalhados na quimica devem ter objetivos claros e todas as acdes de
dentro de sala de aula devem ir ao encontro da conscientizagdo do estudante, para que ele
consiga pensar e agir, assumindo assim a responsabilidade dos seus atos.

O aprendizado de Quimica no Ensino Médio “[...] deve possibilitar ao aluno a
compreensdo tanto dos processos quimicos em si quanto da constru¢do de um conhecimento
cientifico”(PCNEM, 1999).

Em estreita relagdo com as aplicacdes tecnologicas e suas implicagdes ambientais,
sociais, politicas e econdmica. Dessa forma, os estudantes podem “[...] julgar com
fundamentos as informacdes advindas da tradi¢dao cultural, da midia e da prépria escola e
tomar decisdes autonomamente, enquanto individuos e cidadaos” (PCNEM, 1999).

A partir disso, tendo em vista que os documentos oficiais trazem a necessidade de
haver uma interdisciplinaridade e contextualizagdo das competéncias que devem ser
desenvolvidas no ambiente escolar, podemos ver as consideragdes trazidas pelo PCN+ sobre a

contextualizagdo e aplicagdo dos contetidos quimicos visto em sala:

[...] problemas atuais da reducdo da biodiversidade, por conta das intervengdes
humanas na biosfera, decorrentes da industrializagdo, do desmatamento, da
monocultura intensiva e da urbanizag@o, assim como ser tratada juntamente com as
questdes atuais da manipulagdo genética e dos cultivos transgénicos.
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[...] compreender a energia em seu uso social, as consideracdes tecnoldgicas e
econdmicas ndo se limitam a nenhuma das disciplinas, tornando essencial um
trabalho de carater interdisciplinar.

Na produgdo de combustiveis convencionais ou alternativos, com a utilizacdo de
biomassa atual, como a cana-de-aglicar, ou de biomassa fossil, como o petréleo, a
fotossintese, estudada na Biologia, ¢ o inicio para a produgdo natural primaria dos
compostos organicos, enquanto outros processos quimicos sao necessarios a sua
transformagdo e industrializagio.

Tratar energia nesse contexto social e produtivo ¢ bem mais do que compreender sua
producdo ou expressa-la em unidades usuais, sabendo converter joules ou calorias
em quilowatts-hora ou toneladas equivalentes de petréleo. E preciso investigar e
compreender, além das contas domésticas de luz ou de gas, também a matriz
energética que relaciona os setores sociais que demandam energia, como industria,
comércio, transporte ou residéncias, com as diferentes fontes de oferta, como
petroleo, gas natural, termeletricidade, carvdo mineral ou vegetal.

E preciso, ainda, levar em conta os impactos ambientais e os custos financeirose
sociais das distintas op¢les energéticas, temas fronteirigos com a Economia e a
Geografia, da area de ciéncias humanas. Por exemplo, a produgo do alcool de cana,
o etanol, que complementa os derivados de petréleo como combustivel automotivo,
¢ uma alternativa que ndo ¢ decidida simplesmente pelo preco, mais caro se
comparado ao da gasolina, pois também envolve a balanca de pagamentos de
importacdo, ja que o alcool ¢ produto nacional e o petrdleo consumido no Brasil é
em parte importado, assim como envolve geracdo local de empregos e alivio
ambiental urbano.

De uma perspectiva histdrica, o estudo da energia pode discutir a importancia da
invengdo das rodas d’agua, dos moinhos de vento e do aperfeicoamento dos arreios
de animais de tragdo para o acimulo de produgdo no periodo medieval, ou o papel
da maquina a vapor para impulsionar a Primeira Revolugdo Industrial, ou do motor
elétrico, da iluminacdo elétrica e da eletroquimica para a Segunda Revolugdo
Industrial e dai para a frente, até alcangar a enorme rede de oferta e demanda de
insumos energéticos, dos quais depende tdo profundamente a vida contemporanea.
Esses tratamentos de aspectos geograficos, sociais e historicos podem ser feitos
articuladamente com as demais areas, mas ndo ¢ preciso que sejam deixados para a
area de ciéncias humanas, por conta da “natureza do conteudo”. (BRASIL, 2002, p.
30-31)

Para que acontega essa articulagdo interdisciplinar, promovida por um aprendizado
com contexto, ndo deve ser vista como um produto suplementar a ser oferecido eventualmente
se der tempo. Isso porque sem ela, o conhecimento desenvolvido pelo aluno estard
fragmentado, ou seja, o aluno ndo adianta aprender a aplicacdo de uma férmula ou decorar um
conceito, se o aluno ndo conseguir aplicar a alguma situacdo ou fendmeno.Com isso, 0
trabalho feito perde seu sentido, uma vez que discutimos antes que a escola tem o objetivo de
formar cidadaos capazes de solucionar ou entender as situagdes do seu dia a dia.

Em termos gerais, a contextualizacdo no ensino de quimica abarca competéncias de
inser¢do da ciéncia e de suas tecnologias em um processo histdrico, social e cultural, e o
reconhecimento e a discussdo de aspectos praticos e ¢&ticos da ciéncia no mundo

contemporaneo (BRASIL, 2002).
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O Ensino de Quimica tem a necessidade de inovar a proposta pedagodgica para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem, podendo assim minimizar o desconforto nas
dificuldades de aprendizagem.

Considerando, portanto, os principios da contextualizacdo, da interdisciplinaridade e
desenvolvimento critico dos estudantes, os estudiosos da area de ensino apontam que deve
haveruma organizacdo curricular dos livros didaticos convencionais.O que se espera ¢ que 0s
professores procurem novas abordagens para o tratamento conceitual e ndo repitam a

tradicional divisdo da Quimica em Quimica Geral, Fisico-Quimica e quimica organica.
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4 METODOLOGIA
4.1 QUESTAO NORTEADORA

Analisar as contribui¢des do Jogo Quimica City na compreensdao dos conteudos de

quimica organica de forma contextualizada.

4.2 SUJEITO E CAMPO DE PESQUISA

O presente trabalho ¢ de natureza qualitativa. A pesquisa foi realizada em uma escola
publica estadual na cidade de Vertentes no estado de Pernambuco, utilizando o jogo educativo
desenvolvido.Contou com a participagao dos alunos do terceiro ano do Ensino Médio,junto
com a professora de quimica. A pesquisa se originou tendo em vista as dificuldades
observadas durante as atividades de estdgio, um desinteresse demonstrado pelos alunos em
relagdo ao estudo dos contetidos de quimica.Tal desinteresse se deve a varios fatores, como:
metodologias aplicadas pelo professor (o ensino classificado como tradicional), falta de
contetidos anteriores para ajudar na compreensao, matérias didaticas que nao colaboram para
0 processo, poucos espagos dentro de sala, os contetidos sem nenhuma relagdo com o

cotidiano dos alunos.

4.3 MOMENTOS DA PESQUISA

Essa pesquisa foi dividida em trés momentos:
I.  Desenvolvimento de um jogo didatico abordando conceitos quimicos presentes
no cotidiano dos alunos e direcionando para conceitos de quimica organica.
II.  Aplicagdo do jogo.
III.  Verificagdo da compreensdo de alguns contetidos quimicose se houve interesse

e participagdo dos alunos no mesmo.

4.4 COLETA E ANALISE DOS DADOS

Para coleta dos dados foram utilizadas a observagdo participante, onde se exige a
observacdo de fatos e/ou fendmenos, e questiondrios. Foi observada a participagdo dos
sujeitos envolvidos no ambito escolar durante a aplicacdo do jogo didatico, e os questionarios

objetivo-subjetivo entregues aos estudantes.
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4.4.1 Questionarios

Um questionario fechado, em escala Likert, foi utilizado para validar a aplicagdo do
jogo e verificar a sua eficicia dentro de sala de aula como recurso didatico, além de apontar se
houve uma integracdo direta da realidade com os contetidos (Apéndice A). Apds ser aplicado
0 jogo Quimica City, os alunos responderam perguntas com o objetivo de verificar se a
atividade proposta conseguiu fazer com que os alunos se envolvessem no jogo, uma vez que
as questoes tinham um direcionamento para que os alunos conseguissem falar do que chamou
a atencdo deles e se gerou algum conhecimento ou relacionou um determinado conceito com a
sua realidade.

Apos a aplicacdo do jogo, foram avaliados os resultados referentes ao jogo e as suas
etapas de concepgdes de desenvolvimento. Foi aplicado também um questionario aberto
(Apéndice B)para verificar se durante a atividade houve o desenvolvimento de alguma

competéncia que esse aluno consiga relacionar ao seu cotidiano.

4.4.2 Observacao Participante

A observagdo participante ¢ uma técnica de coleta de dados em que se pode perceber
os fendomenos que ocorrem durante a aplicagdo do jogo. Nele, o pesquisador tem atuagdo

direta, conduzindo, norteando e sanando duvidas que surgiram no decorrer da atividade.

4.5 ELABORACAO DO JOGO

Na etapa de desenvolvimento do jogo, foi elaborado um jogo de
tabuleiroacompanhado de cartas para acao, trabalhado assim o conteudo de quimica presente
nos desafios entregues aos participantes. O material didatico produzido segue os seguintes

critérios: objetivo, regras e materiais utilizados para execugao do jogo.

4.5.1 Regras do jogo

As regras gerais do jogo Quimica City sao:

1) Os jogadores devem escolher um ambiente (casa) para iniciar o jogo;
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2) Cada jogador deve escolher um MAP CARD, para assim poder saber todas as
missoes;

3) Cada jogador s6 podera jogar o dado de movimento uma vez por rodada;

4) Nao ¢ permitido que os jogadores andem na contramao pelas ruas da cidade;

5) Nao ¢ permitido cumprir duas missdes em um mesmo ambiente;

6) Os jogadores devem cumprir todas as missdes do jogo, sejam elas do Map Card ou
extras que podem aparecer diante de alguma situagao;

7) Nao ¢ permitido a troca de missdes entre jogadores;

8) Todos os jogadores devem cumprir as missdes extras que aparecem no jogo;

9) O jogador/equipe vence o jogo quando ele finaliza as missdes do dia e volta para casa;

10) Jogadores que ficaram presos em determinadas circunstancias, s6 podem ser libertos
apos pagarem fianca;

11) Cada jogador/equipe, s6 pode aceitar a missdo de acordo com o valor financeiro que
ele tem disponivel;

12) Se um jogador for pego mentindo quanto ao seu valor financeiro, serd preso por
fraude;

13) Caso durante alguma situagdo do jogo, os participantes troquem ofensas, pagarao
multas, podendo ficar detido na delegacia por algumas rodadas, e a depender do caso,
podera ser convidado a se retirar do jogo;

14) S6 serdo aceitas as respostas que forem apresentadas de forma clara;

15) So6 sera aceito o uso de materiais extras como: celular, livro ou anotagdes a depender

da natureza da questdo solicitada no desafio;

16) Caso um jogador utilize um recurso que sirva de auxilio para responder alguma
questdo, ele podera pagar multas, podendo ficar detido na delegacia por algumas

rodadas, e a depender do caso, o mesmo podera ser convidado a se retirar do jogo.
Foram utilizados os seguintes materiais para confec¢ao do jogo:

* 1 tabuleiro (figura 1);

» (Cartas com os desafios dos jogadores (MAP CARDS);

* 1 dado com nimeros de com 6 figuras (bloqueio, avance casas, pague multa, responda
questao);

* 6 dados coloridos;

» Fichas coloridas (Vermelho, Azul, Verde);
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Livreto com questdes.

Figura 1 — Tabuleiro do jogo Quimica City
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Fonte propria
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 ELABORACAO DO JOGO QUIMICA CITY

A elaboracdo do jogo se deu a partir das atividades de estagio supervisionado, onde, ao
realizar a pratica em uma escola estadual na cidade de Vertentes, foi notdvel que a
metodologia utilizadase prendia muito ao livro didatico e que nao favorecia a participacao de
forma ativa dos alunos. A professora abordava os contetdos de forma tradicional, e a partir
dessa situacdo fiquei pensando em como tornar aquele momento diferente e prazeroso. Diante
da situagdo, elaboramos uma proposta didatica onde poderiam ser trabalhados os contetudos de
quimica de uma forma distintadaquela que estava sendo ofertada durante a atividade de
estagio.

O jogo didatico, além de proporcionar um momento divertido, pode construir
conhecimento a depender de quais objetivos sdo trabalhados nele. Sendo assim, uma vez que
0 jogo esta voltado para o ensino, e nesse caso, para o ensino de quimica, podemos unir um
momento divertido ao processo de ensino e torna-lo um momento divertido e prazeroso que
pode ajudar o aluno a desenvolver competéncias que poderiam ser desenvolvidas dentro de
sala de aula.

Uma vez que os documentos oficiais que orientam o ensino de quimica dizem que esse
ensino deve desenvolver habilidades para compreender situagdes do cotidiano dos alunos, as
abordagens dos professores devem sempre estar orientadas para essa finalidade. Tendo isso
em mente, resolvemos elaborar um jogo que colabora para esse fim, uma vez que os alunos se
sentem incentivados a participar por ser uma atividade que se diferencia das demais que eles
costumam ter no dia a dia da sala de aula.

Ao desenvolver o jogo, pensamosem como o cotidiano poderia estar dentro do jogo e
como seria possivel desenvolver abordagens para trabalhar os conceitos de quimica. Sendo
assim, percebemos que a quimica pode ser apresentada em diversas situagdes do dia a dia, e
ao se trabalhar isso com os alunos, fica mais fécil de aproximar o contetido a realidade deles.
Logo, resolvemos montar uma cidade, com ambientes que atendessem essas diversas
situagoes.

O mapeamento da cidade seguiu uma estrutura para atender os ambientes do jogo,
onde nos ambientes o aluno trabalharia os conteidos de quimica. Pensando no andamento do
jogo, o aluno receberia uma carta (que chamamos de Map Card), onde nessa carta teria uma

série de missdes as quais eles deveriam cumpri-las, e no término delas o aluno conseguiria
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vencer o jogo. E no decorrer dessas missdes que os conteudos de quimica seriam abordados
na perspectiva de o aluno tentar entender a situagdo e conseguir a partir de conhecimentos
adquiridos nas aulas tentarem encontrar a solu¢ao para essas questdes. Um exemplo de Map
Card pode ser visto na figura 2.

Figura 3— Exemplo de um MapCard

MAP CARD - SOPHYA

013, meu nome & Scohya, que
legal que vocé vai me ajudar
na lista de tarefas gque tenho
gue realizar hoje. Poszo
contar com 3 sua ajuda?
Espero que sim!

Bem, como sempre, tenho um dia bem cheio pela
frente, primeiro tenho que passar na farmaciz para
pegar um medicamento receitado pelo mew doutar,
depaois, vou passar no supermercado, pois preciso
comprar algumas coisas para uma festa que pretendo
realizar no proxima final de semana. Ah! 3 iz me
esquecendo do mais importante do dia, preciso ir na
faculdade para pagar a2 mensalidade de 700,00 do meu
Curso.

Apds a faculdade, vou passar na guitanda para comprar
slgumas frutas e verduras. Temaos gque manter uma vida
saudavel, ndo e?! Na voltz para a casa, preciso sbastecer
o carro no posto de gzsoling, e por fim passar no banco
para verificar minha conta como esté. Ests vendo comio
esta cheio o meu dia, preciso realizar is=o tudo hoje.
Conto com sua ajuda!l

Fonte: Propria

O aluno iniciaria o jogo em uma casa previamente escolhida por ele, as casas estariam
espalhadas por toda a cidade.Assim que ele escolhesse o local de inicio, também escolheria o
MapCard, onde ha um personagem do jogoalém das missdes a serem cumpridas.

Trazendo uma situagdo como exemplo: Juliana ¢ um personagem do jogo, ela ¢
professora.Uma das missdes dela, a partir do momento que ela sairia de casa, seria abastecer o
carro em um posto de gasolina, que seria o primeiro ambiente ao qual Juliana passaria.Nesse
ambiente ela resolveria uma questdo de quimica pensada nessa situa¢do. ApoOs abastecer o
carro, Juliana precisa ir a livraria comprar um determinado material para a sua aula.Nesse
novo ambiente, o jogador que esta com o card de Juliana, deve resolver questdes relacionadas

a produtos que encontramos em uma livraria.
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Assim segue o jogo.Cada jogador recebe um MapCard, onde eles devem resolver as
diversas situagdes que estdo presentes no card, € no fim das missdes os alunos devem voltar
para casa onde iniciaram o jogo. Para dar jogabilidade a agdo do jogo, foi pensada em
implantar elementos que pudessem submeter os jogadores a situagdes que os levassem a
montar estratégias para avangarem nas casas. Situagdes essas como um guarda (policial) que
para o jogador na rua e faz com que responda uma questdo, ou uma consequéncia por ter
passado pelo guarda. As consequéncias de ser parado vém de acordo com a carta que o aluno
tira, como por exemplo: ser bloqueado, pagar multa, aumentar ou diminuir o numero de
missdes.

Para movimentar o jogo, usamos um dadocomum de seis lados.As ruas das cidades
estdo separadas por espacos delimitados (casas), e sdo esses espagos que limitam as
movimentagdes dos jogadores.O niimero de passos que o jogador pode andar depende do
valor que sair no dado. Outro elemento que impulsiona os movimentos do jogo ¢ o dinheiro
que os jogadores recebem ao iniciar a partida. Cada jogador recebe um valor fixo no inicio, e
todas as missdes t€ém um custo para resolvé-las. Além do prego das missdes, outros elementos
também diminuem o valor financeiro dos jogadores, como multas aplicadas pelos policiais
nas ruas, gastos com cartas € missoes surpresas que vao aparecendo no decorrer do jogo e
alguns ambientes que podem ter taxa ou cobrar um valor a depender da situacdo que se
desenvolveu, como a igreja que pode cobrar um dizimo dos participantes.

Os ambientes ja definidos nosMapCards devem ser vivenciados por cada jogador.A
ordem dos ambientes ¢ de escolhadeles, ou seja, os jogadores podem criar a estratégia que
acharem melhor para concluirem todas as missdes.Uma vez que a ordem das missdes ¢
definida pelos alunos, eles tém a liberdade de criar suas proprias situagdes,em qual ambiente
eles vao gastar mais tempo ou dinheiro, o caminho percorrido etc., € assim o jogo vai sendo
vivenciado pelos participantes.

Os ambientes escolhidos para o jogo sdo de acordo com ambientes que existem em
cidades reais, como supermercado, hospital, delegacia, museu, shopping, igreja, saldo de
beleza, madeireira, floricultura, escola, faculdade etc. A escolha dos ambientes se deu com o
intuito de tentar simular as possiveis situacdes reais, para deixar assim os estudantes dentro de
um ambiente que fosse familiar para eles.

A escolha das questdes ocorreu de acordo com cada ambiente.Por exemplo, em uma
situacdo envolvendoo supermercado, em que os alunos sdo levados a ter conhecimento em
relagdo aos ingredientes usados para fabricacio de um determinado produto, ou algo

relacionado com a preservacao de alimentos. As questdes trazem informagdes suficientes para
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que os jogadores se sintam dentro do ambiente e entendam a problematica que estd diante
dele. Isso o contetdo (competéncia) desenvolvido na disciplina de quimica ter sentido,
promovendo a¢do em um ambiente dentro do jogo.

Orientados pelo PCNEM, os professores de quimica devem levar sentido a agdo dentro
de sala de aula, para que assim o aluno se sinta instigado a ser ativo no desenvolvimento dos
conhecimentos. Logo € necessaria a boa escolha dos recursos didaticos para tornar essa a¢ao
eficiente dentro de sala de aula. De acordo como funcionard o recurso didatico, poderemos
tornar esse movimento possivel e, como dito antes, o jogo didatico tem um alto potencial para

esse feito.

52 AS CONTRIBUICOES DO JOGO NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
SOCIAIS A PARTIR DA SUA APLICACAO

A motivacao ¢ baseada no modelo ARCS, acronimo que relaciona as quatros categorias
estratégicas relacionadas a motivagdo dos alunos na aprendizagem (SAVI, 2010). A atenc¢ao
estd destinada ao quanto ¢ relevante e interessante as competéncias que devem ser
desenvolvidas pelos aprendizes; a relevancia se refere ao contetdo, se € importante e se ajuda
o aluno em algum aspecto da sua vivencia social; a confian¢a aborda se o jogador se sente
bem-sucedido e estimulado a executar aquela acdo; a satisfagdo mostra se os estudantes
sentem que aprenderam algo importante € o como ele se desenvolve uma vez que estdem
contato direto com o conhecimento.

No questionario 1, os aspectos motivacionais sdo tratados nos itens 1 a 6. No
questiondrio 2 os aspectos motivacionais foram trabalhados nas questdes 1 e 3, onde a
observacdo também contribui para verificar elementos que confirmem que o aluno fixou
atengdo na atividade e se conseguiu desenvolver competéncias. Perante as respostas
analisadas no questionario 1 e 2, foram apresentadas algumas caracteristicas presentes, desse
modo a discussao.

Durante a aplicacdo do jogo, ao observar o discurso dos participantes diante das
abordagens das questdes e das movimentagdes nos primeiros momentos, eles nado
conseguiram relacionar o conteudo vivenciado em sala diretamente com as situagdes
presentes nas questdes.Os alunos nao acreditavam que a competéncia em sala de aula poderia
ajuda-los a compreenderem fendmenos em seu dia a dia.

No inicio do jogo um dos participantes citou:“tecnicamente ndo em muitos lugares

consigo ver o conteudo, so consigo ver os conteudos de quimica explicando algumas
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situagoes da cozinha e de algum produto como dalcool”. A partir desse argumento, observando
que os outros participantes se aproximavam em argumento desse aluno, conseguimos notar
um grave problema apresentado antes pelo PCNEM, onde o conhecimento quimico perde o
sentido se ndo for relacionado com alguma ag¢do do cotidiano do estudante. A partir do
momento que o professor atenta a uma metodologia que o aluno se coloca como sujeito
passivo a acdo do ensino, pode haver sérias complicagcdes no processo de formagao cidada
desses individuos, uma vez que ele ndo consegue desenvolver habilidades para explicar as
acoes do seu dia a dia. E assim a escola perde sua funcdo essencial que é formar cidadaos
capazes de compreender o seu entorno de acordo com o contexto social em que esta inserido.

Em relacdo a pergunta (1) —Como as fungdes organicas (dlcool, cetona, éter...) estdo
presentes em seu dia a dia? — o aluno AO1 afirma: “Estdo presentes em varios locais como,
medicamentos, combustiveis etc.”

Quando o aluno responde o quanto as funcgdes organicas estdo presentes emseu dia a
dia, notamos que ele cita exemplos sucintos de onde se poderiam encontrar as fungdes. Porém
alguns aspectos relevantes sdo levantados nesse primeiro momento, os participantes de modo
geral trazem aplicabilidade da fungdo organica, porém, no decorrer do jogo foi notado que a
competéncia desenvolvida, ndo conseguia explicar o porqué daquela funcao estar ali.

Podemos concluir que por parte do aluno, o conhecimento ndo teve um significado
claro. Ou seja, seu conhecimento sobre fun¢do orgénica apresentada na resposta se deteve em
apenas decorar a sua estrutura, € ndo a compreender em si ¢ quais diferengas pontuais existe
em relagdo a outrasfuncdes organicas.

J& o aluno A02 afirma: “4 cetona quando uso a cetona que esta dentro dessa fungdo,
ao abastecer o carro no posto”. O aluno A03diz que “estdo presentes quando usamos a
cetona para tirar o esmalte (cetona), nas bebidas alcoolicas como cana (bebida), usamos
também essas fungoes em produtos de limpeza, combustiveis nos carros na hora de
abastecer. ’Na resposta desses alunos, eles relacionam a funcdo organica com o produto que
usa no seu dia a dia, uma relagdo interessante.Aqui percebemos que aluno consegue
apresentar uma fun¢do com aplicacao diaria, além de trazer também que o combustivel que
abastece o carro também podeserentendido a partir de uma visdo quimica.Para SILVA (2012),
um aprendizado no qual o aluno consegue fazer uma integragdo entre conteido estudado e
competéncia desenvolvida, faz com que ele proprio se sinta motivado a estudar ainda mais,
pois situagdes diversas podem ser aplicadas a esse movimento, fazendo com que ele consiga
desenvolver ainda mais habilidades.E sdo essas habilidades que vao ajuda-lo a desenvolver

alguns aspectos para sua vida.
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Em relagdoas respostas dos demais entrevistados,quando eles respondem o quanto as
fungdes organicas estdo presentesem seu dia a dia, notamos que a maioria cita exemplos
sucintos de onde se poderia encontrar as fun¢des. Porém, alguns aspectos relevantes sdo
levantados nesse primeiro momento, os participantes de forma geral ndo relacionam
aplicabilidade da funcdo organica com um conhecimento significativo da estrutura. Ou seja,
sabemos que a func¢do organica, a depender dos seus constituintes, outros fendmenos podem
ser explicados, como a volatilidade, a for¢ca de reacdo, a interagdo dos substituintes e
polaridade etc. Aqui encontramos um conhecimento fragilizado, em que a principal razao pelo
estudo das fungdes organicas seja apenas para decorar sua estrutura, e ndo entender como ela
influencia em outros fatores de um determinado composto.

Sabemos que a volatilidade da acetona, por exemplo, sofre grande influénciado grupo
funcional cetona apresentado em sua estrutura; porém, com os conhecimentos apenas da
estrutura funcional o aluno ndo conseguiria explicar esse fendmeno. O aluno nesse caso teria
que ter desenvolvido outra habilidade.Para isso, o PCN+ (2018) apresenta que os
conhecimentos de quimica devem estar interligados, ou seja, o aluno deve desenvolver
conhecimento em um determinado conceito a partir de conhecimentos prévios desenvolvidos
em outros momentos. Logo, para o aluno entender a volatilidade de uma substancia e a
influéncia do grupo funcional, ele deveria em momentos anteriores desenvolver
conhecimentos que o ajudassem a compreender esse fendmeno e a partir disso conseguir
explicar as influéncias do grupo funcional.

A pergunta (3)— Qual a importancia de estudar os contetidos de fungao organica? — o
alunoA02 afirma:“Passar na escola e tirar nota boa.” Ja o A04 diz que “E importante para
entendermos como utilizar produtos, as substancias e sua estrutura, conhecendo seus

’

beneficios e maleficios.” OA06 afirma: “Saber suas aplica¢oes, alguns produtos que

utilizamos no nosso dia a dia.”

As visdes desses alunos diante da importincia de estudar esse conteudo, podemos
dividir em duas categorias.O aluno A02 diz que o contetido ¢ importante para resolver uma
situacdo em um momento, que € dar conta de uma exigéncia na escola. Ou seja, esse aluno
ndo conseguiu ver significancia no conteudo para o seu dia a dia. Podemos dizer, a partir
dessa situacdo, que o motivacional para o estudo ndo foi estimulado.Isso pode ser devido a
uma séria de situagdes, como a €nfase que foi apresentado no momento aula que o aluno
entrou em contato com esse conteudo.

Segundo SILVA (2012), a forma como o professor apresenta o conteudo para o aluno,

se no momento inicial ndo houver uma ligagdo desse contetido com algum aspecto social que
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traga significado, os conhecimentos apresentados podem levar a um desinteresse do estudante
fazendo com que o mesmo se sinta desmotivado a estar estudando o contetido. Logo, uma vez
que o professor tem a fun¢do de ser um condutor do conhecimento, esse mesmo professor
pode desenvolver estratégias para que o aluno se sinta instigado.Tal como apresentado no
PCEM, o professor deve ser um sujeito que se comprometa com o tipo de cidadao ao qual a
escola deseja formar.

A motivacdo desse aluno ¢ momentanea, assim que a avaliagdo passar aquele
conhecimento que deveria gerar nele competéncias para compreender seu meio social ficara
perdido e assim podemos dizer que ndo houve formagao.

A partir da resposta dos alunos A04 e A06, percebemos que eles ddo outro sentido a
competéncia desenvolvida, pois dizem que podem utilizar esse conhecimento para
compreender caracteristicas de produtos que contém essas substancias. Ou seja, aqui esses
entrevistados dao sentido a acdo do estudo, eles apresentam o conhecimento com uma
finalidade que vai ajudé-los a compreender fendmenos no seu dia a dia.

Nesse momento inicial do segundo questionario, levantou-se dados a partir da visdo
dos alunos e daimportancia que eles ddo ao desenvolver essas competéncias sociais, € 0
quanto eles se sentem motivados a estudaresses contetidos. No segundo momento, analisamos
como a aplicag@o do jogo ajudou os alunos a se motivarem a desenvolver essas competéncias.

O gréfico da figura 4 traz as respostas referentes as questdes motivacionais, abordadas
nos itens 1 a 6 do questionario fechado. Estando de acordo com as respostas apresentadas nos
itens 1 e 3 do questionario 2. Em geral, mais de 70% da turma concorda com as afirmagoes,
citando um levantamento positivo para a proposta didatica. De tal modo, podendo ter uma
analise com observacdes no aspecto motivacional da grande maioria dos estudantes
envolvidos.

As siglas representadas abaixo sao de acordo com sua cor especifica e das respostas
apontadas pelos alunos, para melhor visualizagdo do grafico: DT- Discordo totalmente; D-

Discordo; I- Indiferente; C- Concordo; CT- Concordo totalmente.
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Figura 4 - Grafico referente as questdes 1 a 6 relacionadas a motivacao.
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Na afirmacdo 1,“Eu gostei do design do jogo. E atraente.” podemos notar que 100%
dos alunos marcaram que concordam totalmente, isso indica que gostaram da estrutura do
jogo e o acharam atraente, ou seja, um recurso didatico deve chamar aten¢do do estudante
para que ele se sinta atraido a utilizar aquele determinado recurso.

Na afirma¢do 2,“Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou a minha
aten¢do.”, 50% dos estudantes marcaram que concordam totalmente e os outros 50%
marcaram que gostaram. No primeiro momento do jogo os alunos estavam em contato direto
com os MapCards, onde seriam apresentadas para eles as missdes que deviam executar para
cumprir o jogo.

Na afirmag¢do 3,“Nao achei importante o assunto do jogo.”, quandoquestionados em
relacdo a ndo importancia do contetido do jogo, eles discordaram em 100%.Logo podemos
concluir eu eles acharam o conteudo abordado nas situagdes do jogo importante € a0 mesmo
tempo atraente. Notamos que no questiondrio anterior eles apresentaram respostas negativas
diante da abordagem desse contetido, e quando perguntado se eles achavam relevantes eles se
posicionaram negativamente.Podemos entdo concluir que o tipo de abordagem que ¢ feita em
sala de aula muda completamente o interesse dos alunos.

Uma vez que as questdes do jogo traziam situagdes problemas enfrentadas pelo dia a
dia dos estudantes, eles se acharam a vontade para participar da constru¢ao do conhecimento.
Antes a maioria dos alunos considerou ndo ser importante o conteudo de orgénica para a sua
formagdo cidada, mais depois do contato direto com situagdes do cotidiano onde pode ser
visto muitos exemplos aplicados eles passaram a entender a importancia, pois a depender da

situagdo que os envolva, esse conhecimento pode ser util em varias situagoes.



42

Na afirmagao 4, “Eu achei facil o jogo e me ajudou para entender o assunto.”, quando
questionados quanto a dificuldade do jogo e se ele colaborou para o entendimento do
conteudo, temos que 3 dos alunos concordam totalmente, 2 concordam e apenas
Ifoiindiferente ou ndo sabia responder. Ou seja, a visdo desse quesito mostra que eles
julgaram a abordagem do jogo acessivel ao nivel deles, e que as situagdes problemas
colaboraram de alguma forma para que eles desenvolvam competéncia e habilidades para
compreenderem outras situacdes.

Uma participante antes de comegar a atividade apresentou que sentia dificuldade nos
conteudos de quimica e que ndo conseguia absorver bem o que era apresentado pela
professora em sala de aula. Durante o jogo foi notavel a participagdo dela na resolugdo das
questdes, o que ela apresentou como algo dificil e distante se tornou algo prazeroso.Segundo
Huizinga (2000), essa ¢ um dos potenciais do jogo didatico, fazer com que o aluno
desconstrua barreiras que antes existia e ele consiga emergir no jogo, uma vez que essa
atividade ¢ prazerosa. Colaborando de forma significativa para que o aluno desenvolva
habilidades e construa novos conhecimentos.

Aafirmagdo Sera“Ao passar as etapas do jogo ndo senti confianca de que estava
aprendendo.” Ao serem questionados se durante as etapas do jogo, elementos como os
desafios ou as missdes do Map Card, de alguma forma eles ndo estavam desenvolvendo
alguma habilidade, todos os participantes afirmaram que discordavam, ou seja, a forma como
os desafios foram postos para os participantes, dava para eles compreenderem, desenvolver
conhecimento e responder as questdes.

Aafirmacio 6 trazia que“E por causa do meu esforco pessoal que consegui avangar &
no jogo.” Ao responderem essa questdo, trés alunos se mostraram indiferentes.Podemos a
partir desse elemento destacar que o jogo poderia ser jogado sozinho, que daria para resolver
as missdes.Um aluno disse que concordava, ou seja, para esse aluno as ajudas dos
companheiros seriam desnecessarias.Dois alunos apresentaram que discordavam,
possivelmente essa falta de confianga no conhecimento que eles tinham adquiridos em sala ou
outros motivos aos quais nem foram notados ou apresentados pelos participantes.

Ao analisar a colaboracdo entre os jogadores, esse tipo de caracteristica vai depender
de cada jogador.Vérios aspectos podem justificar o fato de eles quererem jogar sozinhos ou
em grupo. Pontuamos que ao se querer jogar em grupo, um dos motivos principais pode ser a

falta de compreensao do contetido ou a inseguranga no momento de responder os desafios.

5.3 A PERCEPCAO DOS ALUNOS NA EXPERIENCIA DO JOGO EM RELACAO A
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UMA AULA DE QUIMICA

A experiéncia do usuario apresenta como foi a experiéncia do aluno/jogador com o
jogo propriamente dito. Os principais aspectos fazem referéncia a alguns critérios bem
distintos (SAVI, 2010).

A imersao se refere ao envolvimento direto com o jogo, alterando sua percep¢do de
tempo e espaco, tornando-se emocionalmente envolvido com as diversas situagdes pontuadas
no jogo.

O desafio mostra se o jogo ¢ suficientemente desafiador para o aluno, mantendo assim
sua constante atencdo e fazendo com que ele se prenda a elaborar estratégias para atuar nas
situagdes presentes no jogo.

A competéncia esta relacionada diretamente as habilidades do jogador, como ele se
manifesta dentro do jogo, e como essas habilidades o ajudam a enfrentar os desafios, além
derelacionar estratégia do jogo e conhecimento do conteudo, refletindo na eficiéncia do
jogador dentro dos movimentos do jogo.

A diversao, a forma como o jogar se envolve durante o jogo levando-o a ter prazer e
conseguir no momento do jogo. E aintera¢do social se refere ao comportamento com os
demais jogadores, a empatia e os aspectos de cooperagdo e/ou competicdo que vao sendo
apresentados a depender do desenrolar do jogo.

No questionario 1, buscamos identificar quais percepcdes os alunos construiram
posteriormente a vivéncia do jogo, onde sdo apresentados nos itens 7 a 16. No questionario 2,
essas questdes sdo colocadas nas perguntas 2 e 4.

No questionario 2, o aluno A04 afirma em relagdo a pergunta 2, “Sabendo que um dos
papéis da escola ¢ garantir a formagdao cidada, como, o estudo dos grupos funcionais
colaboram para sua formacdo cidada?”’:“Para podermos conhecer as diversas
funcionalidades de substancias de nosso cotidiano que muitas vezes utilizamos sem saber sua
real fungdo”. A partir desse argumento, o aluno apresenta caracteristicas importantes sobre o
quanto ele esta envolvido e em contato com o contetido. Ou seja, ela d4 um sentido a agdo do
estudo e apresenta uma necessidade que ¢ compreender a funcionalidade daquela substancia
em seu cotidiano.

Percebemos nos elementos anteriores que esse conhecimento tem uma fungdo social,
ou seja, o aluno apresenta o problema de utilizar uma substancia sem saber a real fungdo, e a

depender do mau uso de um composto pode gerar outra situagdo problema, complicando a



44

vida social. Ou seja, esse aluno desenvolve as competéncias apresentadas nesse conteudo para
tentar gerar habilidades que possam ser usadas em seu dia a dia.

O aluno A06 afirma em relacdo a mesma pergunta (2): “Ficar mais informada, saber
distinguir todos os grupos funcionais e onde eles estdo presentes.” Para este aluno a
competéncia desenvolvida leva a desenvolver habilidades para diferenciar (distinguir)os
grupos funcionais, e como essas diferencas podem afetar alterar seu cotidiano.

Observando a resposta desses dois alunos, antes eles apresentavam que os contetdos
de quimica ndo tinham tanta relacdo direta com seu cotidiano, porém a partir do questionario
e do jogo esses mesmos alunos conseguem agora dar um sentido a acdo do estudo dessas
competéncias que devem ser desenvolvidas na escola.

Como apresenta o PCNEM (2006), o mundo de hoje exige mais do aluno, ndo
adiantando apenas decorar conteudo.Esse conteido tem que ter algum significado e o
professor, como condutor do conhecimento, tem o dever de levar o conteudo a transpor o
momento em sala de aula, e fazer com que os contetidos vivenciados tenham um total
direcionamento para a formacao dos alunos que estdo se desenvolvendo.

A extrema complexidade do mundo atual ndo mais permite que o ensino médio seja
apenas preparatorio para um exame de selecdo, em que o estudante € perito, porque
treinado em resolver questdes que exigem sempre a mesma resposta padrdo. O
mundo atual exige que o estudante se posicione, julgue e tome decisdes, e seja
responsabilizado por isso. Essas sdo capacidades mentais construidas nas interagdes

sociais vivenciadas na escola, em situagdes complexas que exigem novas formas de
participagdo. (PCNEM, 2006, p.106)

Quando os alunos expressam que os conteudos vivenciados em sala de aula ndo fazem
sentido, ou sdo apresentados para mera absor¢do, as capacidades mentais que devem ser
desenvolvidas como mostra o texto acima, sdo comprometidas.Ou seja, a participagdo do
aluno também fica comprometida e o processo de ensino fica deficiente, tendo como resultado
alunos desmotivados para aprender.

Logo, um recurso inovador pode mudar essa realidade, como diz SOARES (2017), e o
jogo didatico pode ser essa ferramenta, fazendo com que o aluno se sinta motivado a estudar.
A relagdo apresentada pelos alunos sobre ojogo vivenciado nas aulasrevela que eles
geralmente costumam vé que o jogo fez com que eles se tornassem sujeitos ativos no
processo. Pois, todos os individuos participantes vao dar suas contribuigdes para que o jogo
consiga dar continuidade, ¢ nesse momento percebemos que a interacio entre os jogadores é

fundamental para que eles consigam cumprir as missoes.
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No questionario 1, foram analisadas as afirmacdes de 7 a 16, onde os alunos disseram
como se sentiram durante o momento de aplicagdo do jogo, pontuando como se sentiram em
relacdo ao passar do tempo e outros elementos como interagao e imersao no jogo (figura 5).

As siglas sdo representadas no grafico abaixo sdo de acordo com sua cor especifica e
das respostas apontadas pelos alunos, para melhor visualizagdo do grafico: DT- Discordo
totalmente; D- Discordo; I- Indiferente; C- Concordo; CT- Concordo totalmente.

Figura 5 - Grafico referente as questdes 7 a 16 relacionadas a experiéncia do usudrio.

Experiéncia do Usudrio

[Xe) [Xe}
SR A A A A A A A
S ¥ ¥ ¢ ¢ E L
) o o > O > > O ) >
O - OO0 O O O O

FONTE: Propria

Nas afirmacdes 7 e 8, “Por algum tempo me esqueci do ‘mundo real’ e consegui ficar
totalmente concentrado no jogo” e “Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando
vi, 0 jogo acabou”,0s alunos apresentaram que em relacdo ao tempo nem perceberam passar.E
durante o periodo do jogo ficaram tdo imersos (envolvidos) nele que ndo perderam a
concentracdo, ou seja, a proposta conseguiu prender aten¢do dos alunos enquanto estavam
envolvidos no cumprimento das missoes.

Nas afirmacgdes 9, “Eu me diverti junto com as outras pessoas.”, 12, “O jogo evolui
num ritmo adequado e ndo fica cansativo — oferece novos desafios, situagcdes e variagoes de
atividades.”, 13,“Nao consegui me divertir com o jogo, achei chato.” e 14, “Eu recomendaria
este jogo para os meus colegas e jogaria novamente”, podemos perceber que todos os alunos
conseguiram se divertir durante atividade.Isso justifica a imersao deles durante o jogo, todos
concordaram totalmente que a proposta atendia o quesito de diversao.

Na afirmac¢do 10,“Prefiro jogar sozinho e ndo em equipe.”, todos os alunosdisseram
que discordavam totalmente.Eles preferem jogar com outras pessoas pois o trabalho em

equipe se tornaria mais prazeroso € daria um resultado melhor. A partir desse resultado
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percebemos que os alunos durante o jogo levam em consideragdo a interagdo social, uma vez

que eles apresentam que preferem trabalhar em grupo.

5.4 AS COMPETENCIAS E HABILIDADES DESENVOLVIDAS PELOS
ESTUDANTES DURANTE A APLICACAO DO JOGO

Com relagdo a aprendizagem, tomamos o estudo proposto por SAVI (2010), onde
apresenta a taxonomia de Bloom como meio de estudo investigativo para verificar possiveis
contribui¢cdes do jogo no processo de desenvolvimento de competéncias. A Taxonomia de
Bloom foi criada na década de 1950 por Benjamin Bloom para apoiar processos de projeto e
avaliacao educacional (BLOOM, 1956).

As categorias criadas por Bloom se dividem em: conhecimento, compreensao,
aplicagdo, analise, sintese e avaliagdo. Para esse momento tomamos para o nosso estudo a
verificagdo do conhecimento, compreensdo e aplicagao.

O conhecimento se refere a lembrar de dados ou informagdes que contribuem para
desenvolver habilidades e competéncias as quais contribuem de forma significativa para o
desenvolvimento social dos individuos. A compreensdo, a entender a informagdo ou
fendmeno, captar seu significado e utilizar em contextos diferentes.A aplicacdo, a aplicar o
que foi aprendido em uma situacao real.

No questionario 1, as relagdes da aprendizagem foram observadas nos itens 17 a 20.
No questiondrio 2, a questdo 5 aborda a relagdo com a aprendizagem. Essas competéncias
desenvolvidas durante a aplicagdo do jogo tém relacdo direta com as habilidades as quais os
jogadores vao utilizar para cumprir as missoes presentes no jogo.

Na questdo 5,“0 que seria uma fung¢do organica?”’,0 aluno A04 afirma que “Uma
cadeia de carbono, de tamanhos variaveis, que varia as propriedades do carbono com seu
grupo funcional e estrutural. ’Diante dessa resposta, o aluno traz elementos que sao
significativos para ele compreender o que seria uma funcao orgéanica. Mesmo faltando mais
informagdes ou defini¢do mais conceituada, o aluno consegue trazer elementos presentes nas
funcdes organica.

O aluno A02 diz que “Fung¢do onde apresenta hidrogénio, carbono, oxigénio e tem a
fungdo cetona, dlcool, aldeido, éter, fenol.” Apesar de ser um argumento que ndo define bem
uma fun¢do organica, porém ele apresenta resquicios de algumas funcdes.Nesse caso
podemos afirmar que algum conhecimento foi gerado, ou no momento do jogo ou em outro

momento.



47

No grafico da figura 6, sdo vistas as respostas trazidas pelos estudantes.Foi observado
um bom resultado, em que a maioria dos participantes concordaram com as afirmacdes
relacionadas com a aprendizagem. As siglas representadas no grafico abaixo sdo de acordo
com sua cor especifica e das respostas apontadas, para melhor leitura do grafico: DT-

Discordo totalmente; D- Discordo; I- Indiferente; C- Concordo; CT- Concordo totalmente.

Figura 6 - Grafico referente as questdes 17 a 20 relacionadas a aprendizagem.
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Na questdo 17, quando os alunos s3o questionados se depois do jogo eles conseguiam
se lembrar de alguma informacdo que o ajudassem a entender o assunto, todos os alunos
responderam positivamente a esse quesito.Ou seja, eles conseguem relacionar o conhecimento
desenvolvido dentro do jogo (competéncia).E uma vez que todos esses conhecimentos
estavam voltados para o cotidiano diante das situacdes apresentadas dentro do jogo, eles
conseguiam aplicar esse conhecimento a alguma situacao do seu dia a dia (habilidade).

A partir das questdes 18 e 19, podemos ter uma visao ainda mais ampla do resultado
da aplicacdo do jogo. Nesses itens, os alunos sdo questionados se o jogo conseguia ajuda-los a
compreender um conteudo visto em sala, e se eles consideram que o jogo ajudou a
compreender melhor o assunto.Todos os alunos responderam que sim, concordando que o
jogo conseguiu ajuda-los a desenvolver habilidades antes nao desenvolvidas dentro de sala de
aula.

Notamos que o jogo conseguiu ajudar os alunos, uma vez que os participantes
respondem positivamente aos conhecimentos adquiridos durante a aplicagdo da atividade.

Diante do item 20, quando questionados se o jogo era importante para a aprendizagem, todos
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os alunos concordaram que sim, e nas respostas do questionario um deles citou: “na sala
deveriamos ter atividades assim, pois esse jogo deu sentido ao que venho aprendendo na

escola”.

O jogo Quimica City foi desenvolvido com o objetivo de se tornar um recurso
diferenciado com possibilidades para ser aplicado dentro de sala de aula,uma vez que os
estudiosos da area de ensino de quimica afirmam que atualmente precisamos desenvolver
metodologias diferenciadas para atender as demandas exigidas, ja que o ensino esta além de

simplesmentetransmitir os conteudos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma analise qualitativa do jogo
didatico Quimica City, em que seobservou sua colaboragao de forma significativa para o
processo de ensino.

A partir das observagdes realizadas na acdo do jogo e as informacdes tedricas sobre o
tema do trabalho (atividade ludica), foi possivelfazeruma melhor analise sobre a influéncia da
ferramenta ludica (jogo didatico) no processo de ensino.

Com isso, desenvolvemos e validamos o jogo didatico Quimica City, identificando as
potenciais contribuigdes do jogo em relacdo a contextualizacdo de conceitos quimicos vistos
no ensino médio.

Além disso, notamos o desenvolvimento de aspectos de socializagdo durante a
aplicacdo do jogo, onde os alunos se relacionaram entre si para resolver os desafios propostos.
Quanto as principais dificuldades na aprendizagem dos contetidos de quimica, foi possivel
identificar que uma grande barreira apontada pelos alunos ¢ a assimilacdo e memorizagdo dos
conteudos, dificultando com isso o aprendizado. Dessa forma, o jogo Quimica City produzido
nesta pesquisa demonstrou boa aceitagdo pelos estudantes, que mostraram empenho em
desenvolver a atividade.

A partir do comparativo das observagdes entre os membros dos grupos que
participaram da atividade, notou-se que as respostas dadas nos questionarios aplicados, bem
como os aspectos observados em desenvolvimento da atividade com os alunos, foram
positivas diante do modelo avaliativoproposto. Esse modelo objetivou verificar a motivacao —
o modelo ARCS, a interagdo com o jogo —a experiéncia do usuario, ¢ as questdes referentes a
aprendizagem — a Taxonomia de Bloom.

A partir dos resultados, podemos concluir que a atividade ludica teve papel relevante
no ensino de quimica, sendo bem-sucedido no seu uso em sala de aula. Desta forma, espera-se
que este trabalho possa contribuir de forma significativa para o cenario educacional, e assim

possa também servir como referéncia para futuras pesquisas.
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Responda as 20 questdes seguintes assinalando na coluna ao lado de acordo com a legenda:
CT — Concordo totalmente C — Concordo I — Indiferente ou ndo sei responder D — Discordo

DT — Discordo totalmente

Item

Niveis LIKERT

DT

D

C

CT

Eu gostei do design do jogo. E atraente.

Houve algo interessante no inicio do jogo
gue chamou a minha atencao.

Nao achei importante o assunto do jogo.

Eu achei facil o jogo e me ajudou para
entender o assunto.

Ao passar as etapas do jogo nao senti
confianca de que estava aprendendo.

E por causa do meu esforco pessoal que
consegui avangar o no jogo.

Por algum tempo me esqueci do “mundo
real” e consequi ficar totalmente
concentrado no jogo.

Eu nao percebi o tempo passar enquanto
jogava, quando vi, 0 jogo acabou.

(e}

Eu me diverti junto com as outras
pessoas.

Prefiro jogar sozinho e nao em equipe.

Este jogo é bom para mim, as questdes
nao sao nem muito faceis, nem muito
dificeis.

O jogo evolui num ritmo adequado e nao
fica cansativo - oferece novos desafios,
situacdes e variacdes de atividades.

Nao consegui me divertir com o jogo,
achei chato.

Eu recomendaria este jogo para 0s meus
colegas e jogaria novamente

UpR | PR WL | NP [ HFR | OR

Consegqui atingir os objetivos do jogo por
causa das minhas habilidades e do que
eu tinha aprendido.




1 | Independentemente do resultado que
6 | tive, me senti bem.
1 Depois do jogo eu consigo lembrar de
7 mais informacdes relacionadas ao
assunto apresentado.
1 | Depois do jogo eu consigo entender
8 | melhor o assunto visto no jogo.
1 | Ndo acredito que o jogo ajudouna minha
9 | aprendizagem na disciplina.
Achei o0 jogo importante para a minha
2 | aprendizagem, comparando com as
0 | outras atividades que tenho na

disciplina.
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APENDICE B-QUESTIONARIO2 PARA AVALIACAO DE JOGO EDUCACIONAL

Jogo: Quimica City Disciplina: Quimica
Tematica: Aplicagao:

1°) Como as fungodes organicas (alcool, cetona, aldeido, éter...) estdo presentes em seu dia a dia?

2°) Sabendo que um dos papéis da escola é garantir a formacio cidada, como, o estudo dos
grupos funcionais colaboram para sua formacao cidada?

3°) Qual a importancia de estudar os contetidos de funcéio organica?

4°) Em algum momento da sua vida, as funcées orginicas ajudaram a entender algum
fendomeno?

5°) O que seria uma funcio orginica?




