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RESUMO

No rol de disciplinas escolares, a Quimica é eventualmente citada pelos estudantes como uma das mais
dificeis, pelo grau de abstracdo que exige, pela linguagem especifica, pelo pensamento cientifico e pela
forma que as professoras e os professores estruturam suas aulas, a partir, frequentemente, de estratégias
com base na memorizacao de fatos e dados e da utilizacdo de formulas. Nesse trabalho apresentamos a
proposta inicial de um jogo educativo, nomeado ChemStories, como uma estratégia didatica com
potencial para motivar e desenvolver aprendizagens na sala de aula e principalmente para momentos em
espacos de convivéncia. Apresentamos o processo de elabora¢do da proposta, inspirado no jogo original
Black Stories, para em seguida apresentar trés cartas e seus contextos e, por fim, discutir, a partir de
critérios da literatura, uma primeira validacdo teérica. Mantivemos a caracteristica principal do jogo
original, o mistério e o carater macabro das historias que d&o o contexto de cada carta.

Palavras-Chave: Jogo educativo. Ensino de quimica. Ludicidade.

ChemStories: an educational game proposal with mystery,
fun and chemistry!

ABSTRACT
In the list of school subjects, Chemistry is occasionally cited by students as one of the most difficult, due
to the degree of abstraction it requires, due to the specific language, scientific thinking and the way that
teachers and teachers structure their classes, often based on strategies based on the memorization of facts
and data and the use of formulas. In this work, we present the initial proposal of an educational game,
named ChemsStories, as a didactic strategy with the potential to motivate and develop learning in the
classroom and especially for moments in living spaces. We present the process of elaborating the
proposal, inspired by the original Black Stories game, to then present three cards and their contexts and,
finally, discuss, based on literature criteria, a first theoretical validation. We kept the main feature of the
original game, the mystery and macabre character of the stories that give the context of each card.
Keywords: Educational game. Chemistry teaching. Ludicity.

INTRODUCAO
O modelo de ensino tradicional, utilizado na maioria das salas de aula e
inspirado na perspectiva de ensino por transmissio (POZO; GOMEZ CRESPO, 2009)
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mantém a ideia do professor como um detentor absoluto do conhecimento e que tem
como objetivo apresentar, de forma expositiva e pouco dialogada, o conteldo aos
estudantes, vistos como seres passivos e com a funcdo de memorizar e reproduzir 0s
contedudos, quase sempre sem refletir sobre as aplicacGes, em situaces do mundo
material, dos conceitos apresentados intramuros da escola.

A abordagem convencional do ensino de Quimica gera dificuldades na
aprendizagem dos estudantes (SILVA, 2013), seja por estimular a memorizacdo e nédo
buscar adentrar, de fato, na histdria dos fatos, na natureza dos conceitos e nas aplicacfes
dos fenémenos cientificos. A abordagem metodoldgica quase sempre faz excessivo uso
do quadro e das fichas de exercicio, habitos que precisam ser mudados para que esse
cenario seja superado em busca de um ensino mais exitoso. E importante que hajam
atividades que rompam com essa ideia e aproxime os estudantes da Ciéncia que lhes é
ensinada, sem criar ou fortalecer mecanismos para evitar a aprendizagem.

O modelo que descrevemos parece bastante resistente, devido, entre varios
fatores, a falta de formacdo adequada das professoras e dos professores, pela natureza
conteudista da Ciéncia escolar ou pela influéncia dos processos seletivos que levam o
estudante a universidade. A escola ndo parece mudar, mesmo diante do mundo em que
estamos vivendo, bastante dindmico e com diversas ferramentas informativas.
Acreditamos que o Ensino Tradicional ndo atende os asseios dos estudantes, que
constantemente pensam as aulas como chatas e cansativas, categorizando o0s conteudos,
principalmente das Ciéncias Naturais, como muito dificeis de entender.

No entanto, a pesquisa em ensino de Ciéncias apresenta uma pluralidade de
estratégias didaticas que podem ser utilizadas para buscar uma abordagem mais
interessante para a discussdo dos conceitos, sendo a utilizacdo dos jogos e das
atividades ludicas em ambiente escolar uma interessante possibilidade. Para Soares
(2013, p. 21), “aprender pode ser uma brincadeira” e “na brincadeira pode-se aprender”.
Partindo das afirmacdes, podemos considerar estratégias didaticas diferenciadas como
uma interessante alternativa ao tradicional Ensino de Quimica, com destaque para
atividades ludicas, que sdo aquelas que “geram prazer, equilibrio emocional, levam o
individuo a autonomia sobre seus atos e pensamentos e contribuem para o
desenvolvimento social” (DRUZIAN, 2007, p. 15).
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Como ber¢o do modo de pensar o conhecimento ocidental, a Grécia antiga €
um marco zero possivel para contar a historia dos jogos. Sabemos que em Africa e no
oriente 0s jogos tiveram um processo de desenvolvimento igualmente significativo,
sendo a escolha realizada apenas para demarcar uma origem. Assim, buscamos nos
pensadores gregos, como Platdo (427-347 a.C.), a defesa do valor e da importancia em
aprender brincando, com potencial para uma leitura mais completa do mundo e como
preparacdo para a idade adulta.

Jogos e brincadeiras sempre estdo presentes no cotidiano humano, da infancia
até a idade adulta, além de serem importantes elementos na construcdo de uma cultura,
0 que reforca a sua importancia em ambientes de ensino e de aprendizagem, como as
salas de aula. Dentre as diversas atividades ludicas que podem ser utilizadas em sala de
aula destacamos, em nosso trabalho, os jogos educativos, que sdo aqueles que possuem
uma intencionalidade de ensino e por isso se diferenciam dos convencionais. O uso de
jogos em sala de aula pode ser um meio de aproximacao dos contetudos que ja foram
e/ou que serdo apresentados, com o proposito de despertar o interesse em aprender do
estudante.

Para Huizinga (2000), um jogo é uma atividade voluntaria, com limites
temporais e espaciais estabelecidos, gerida por um sistema de regras consentidas e
fundamentalmente obrigatdrias, que esta associada a alegria e diversdo. Na visdo de

Soares (2008), um jogo é:

[..] o resultado de interagbes linguisticas diversas em termos de
caracteristicas e ac@es ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no
prazer, no divertimento, na liberdade e na voluntariedade, que contenham um
sistema de regras claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde
possa agir: um espago ou um brinquedo (p. 4).

Um jogo utilizado para ensinar e aprender Ciéncias possui caracteristicas
distintas, sem perder o elemento fundamental de uma atividade ludica, que é a diversao.
Os jogos educativos podem ser entendidos como uma estratégia inovadora em
ambientes de ensino e que podem desenvolver uma motivagéo adicional aos estudantes
durante o processo de aprendizagem.

Ao pensar sobre a estrutura de um jogo educativo, precisamos prezar pelo
equilibrio entre duas fungdes, a ltdica e a educativa. A primeira é aquela que propicia
divers&o e prazer, enquanto que a segunda esta intimamente relacionada a finalidade de

ensinar qualquer coisa aos jogadores (SOARES, 2016). Para uma aplicagdo coerente
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dessa estratégia didatica, precisamos entender a necessidade de estabelecer esse
equilibrio. Alguns aspectos podem auxiliar a minimizar o paradoxo do jogo educativo
em uma aplicacdo didatica, de acordo com Soares (2016), € necessario estabelecer duas
acOes, a saber: a consciéncia do estudante de que o jogo € educativo, para que possa
encarar a proposta com a alegria de quem joga e também perceber a existéncia de um
conceito ou conteudo a ser aprendido, e a liberdade de jogar ou ndo, pois 0 jogo deve
ser apresentado a partir de um convite, ndo uma obrigacdo, e se ndo for assim, ndo
existe a possibilidade de atingir a funcéo ludica. Sem a parte Iudica ndo podemos falar
em jogo, configurando o material como uma estratégia didatica (SANTANA;
REZENDE, 2007; SOARES, 2013).

Para Silva (2018) ndo é aplicacdo de qualquer jogo que vai garantir a
aprendizagem dos conteudos pelos estudantes, ou seja, € equivocada a ideia de que se
houver jogo em sala de aula a aprendizagem serd alcancada. Além disso, a autora
enfatiza que o0 jogo deve ser pensado como uma atividade que requer seriedade para que
haja o efeito educativo, pois tanto os estudantes quanto a professora ou o professor
devem compreender que essa estratégia de ensino faz parte da aprendizagem.

Outro ponto importante na utilizacdo dos jogos no ensino € o papel a ser
desempenhado pelos alunos e pelo docente. Os estudantes, principalmente de matérias
que envolvem célculos, muitas vezes usam de processos mnemonicos para ter na
memoria certas informacdes. Para Soares (2013) as atividades lddicas consideram néo
sO a realidade objetiva, mas a subjetividade da realidade, havendo a valorizacdo do
aspecto afetivo, assim como do cognitivo. A aplicacdo de jogos em sala de aula tem
ajudado a desenvolver o raciocinio, motivado os estudantes a pensar para responder e
fazendo com que recorram as suas concepg¢des prévias, coisas que ja foram vivenciadas
no seu cotidiano.

A professora ou o professor deve ser encarado como o mediador da atividade,
participando e estimulando a participacdo dos estudantes, além de interferir o minimo
possivel, exceto quando a condicdo do jogo educativo imponha esse papel ativo, para
que os discentes consigam raciocinar de forma independente. Também deve procurar
criar condicdes favoraveis para que os estudantes ndo fujam muito do foco das questdes
do jogo. Assim, durante a utilizacdo dos jogos, a figura docente deve ser capaz de gerar
um ambiente favoravel ao trabalho em equipe e a manifestacdo da criatividade dos seus

alunos.

Scientia Naturalis, Rio Branco, v. 3, n. 2, p. 384-398, 2021 p. 387



Os professores de Quimica podem considerar trés possibilidades em suas aulas,
a saber: a utilizacdo de um jogo educativo dentre os varios existentes na literatura,
construidos a partir de reflexdes de um sélido programa de pesquisa, elaborar um jogo
original para atender 0s seus objetivos ou na adaptacdo de jogos comerciais existentes
para utilizacdo em situacdes de ensino e de aprendizagem. Essa dltima é a motivagdo
que encontramos para esse trabalho.

E muito importante reconhecer que os jogos educativos no ensino de Quimica
tém como funcdo a familiarizacdo com a linguagem quimica e a aprendizagem de
conceitos cientificos, ndo a memorizacdo de dados, fatos, nomes, formulas e definicdes.
Sua finalidade é proporcionar um conhecimento mais amplo em relacdo as
representacdes utilizadas nas Ciéncias.

Diante do exposto, 0 nosso objetivo é apresentar a ideia geral do jogo de cartas
ChemsStories, inspirado no Black Stories, jogo de mistério com contextos macabros,
visando a discussdo de conceitos quimicos, bem como analisar aspectos que direcionem

a uma validacdo teorica inicial da proposta.

METODOLOGIA

Desvendar o enigma! Essa € a funcdo dos jogadores No Black Stories, jogo
criado por Holger Bdsch, na Alemanha, com distribuicdo nacional pela Galapagos, que
ja conta com mais de dez versdes publicadas em portugués do Brasil. Nesse jogo, a
partir de enigmas macabros e historias sombrias, 0s jogadores devem reconstruir passo a
passo cada caso para solucionar o enigma e conhecer o relato completo.

Black Stories é um jogo de cartas que possui a intencdo de desvendar situacoes
misteriosas macabras por meio de perguntas, realizadas pelos inUmeros jogadores a uma
pessoa especifica, que tem acesso completo as informacgdes. Independentemente da
versdo do jogo, temos um deck de 50 cartas, com informagdes apresentadas em frente e
verso, cada uma contendo um enigma. A Figura 1 apresenta algumas cartas do jogo

original.
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Figura 1 — Cartas do jogo original: Black Stories. Fonte: Galapagos.

A Subida

Um homem pagou sua sublda rapida
n0 tratalho ¢om a propria vida

Todos os jogadores tém acesso a face frontal da carta, que sempre mostra o
titulo da historia, uma imagem, que pode ser determinante na resolucdo do enigma, e
uma frase que direciona a linha investigativa. No verso, que deve ser visualizado apenas
pelo mediador da rodada, que pode ou ndo ser trocado a cada turno, encontram-se as
demais informaces, que devem ser descobertas pelos outros jogadores, a partir de
perguntas. Ao mediador, cabe responder as perguntas apenas com trés possiveis
respostas: sim, ndo e irrelevante. Apenas quando todos os elementos importantes da
historia sdo revelados é que a rodada termina. A duracdo de uma partida, segundo 0s
criadores, € de 2 a 222 minutos, ou seja, ndo existe um tempo determinado para
finalizacdo. Os jogadores vao reconstruindo os passos de cada situacdo para tentar achar
a possivel solucéo do enigma. Sempre macabro.

Assim, inspirados no Black Stories, pensamos na criagdo do ChemStories, na
qual as historias, ainda repletas de mistérios sombrios e principalmente macabros,
envolvem também aspectos associados ao conhecimento quimico. Os estudantes, para
além da capacidade de raciocinio e atitude investigativa, dependerdo do conhecimento
de Quimica que possuem para solucionar o enigma.

A primeira versdo do ChemStories possui 15 enigmas, ou seja, séo 15 cartas
disponiveis para os jogadores. O processo de elaboracdo do jogo ocorreu em dois
momentos, a saber: estruturacdo prévia e construcdo das cartas. O momento de
estruturacdo prévia foi dividido em duas etapas. A primeira, formativa, em que

buscamos na literatura os principais referenciais sobre a utilizagcdo dos jogos educativos
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no ensino de Quimica (SOARES, 2013; MESSEDER NETO, 2016; CLEOPHAS;
SOARES, 2018) para leitura, debate e reflexdo. A segunda, experiencial, em que
jogamos o Black Stories original, para nos habituar com a dinamica, com as regras e
com a jogabilidade.

No momento de elaboragédo foi quando as cartas dessa versao inicial do jogo
foram criadas. A metodologia utilizada foi baseada em sec¢Bes de didlogos a partir do
uso da estratégia “tempestade de ideias”, na busca por contextos que favorecessem a
elaboracdo de uma histéria macabra e que pudesse ser utilizada para discussao de algum
conceito, alguma temaética ou algum contetdo da Quimica. Apds o roteiro inicial da
historia ser tracado, buscamos elaborar o0s textos para composicdo das duas faces da
carta, além de ilustracGes livres que pudessem ser utilizadas na sua composicao.

Em seguida, com o material ja construido, as cartas foram confeccionadas de
modo a serem bastante semelhantes com a do jogo original, utilizando o software
canvas, disponivel nas lojas de aplicativo, revisadas e colocadas para impressdo. Um
adendo as cartas ¢ a caixa “conhecimento quimico”, que fica no verso da carta, em
contorno azul, e comenta sobre o conceito, conteldo ou tematica em destaque.

Para validacdo, utilizamos os critérios propostos por Nowak e Souza (2008),
apresentados a no Quadro 1.

Quadro 1 — Critérios para a validacdo dos jogos didaticos. Fonte: Simdes Neto et al. (2016).

CRITERIO DE VALIDACAO JUSTIFICATIVA

y ] O jogo apresenta potencialidade de cooperacdo e/ou competicdo
Interagdo entre os jogadores o
entre os participantes?

O jogo visa a aprendizagem? O jogo pode ser utilizado para testar
Dimensdo da aprendizagem conhecimentos construidos? O jogo direciona a memorizacdo de

dados ou fatos de maneira adequada?

A jogabilidade do jogo é relativamente simples e propicia a

Jogabilidade ) B .
imersdo necessaria?
Aplicacdo O jogo permite variagcdes na aplicacdo?
) O jogo desafia o jogador e se apresenta como uma situacdo que
Desafio

busca o engajamento dos estudantes?

o O jogo apresenta limitacdo de espaco adequadas para a sala de
Limitacdo de espaco e tempo ) .
aula? O jogo pode ser aplicado em tempo adequado para as aulas?

o O jogo considera situacbes em que a criatividade seja
Criatividade .
considerada?
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Assim como no Black Stories, a ideia central do nosso jogo educativo € a
resolucdo de um enigma, posto a partir de um mistério, associado a um contexto
sombrio e macabro, que eventualmente culmina na morte de alguma das personagens.
Cabe ao jogador descobrir, por meio de indagacdes, os elementos ainda implicitos da
historia. O adendo ao ChemStories € que, para solugdo do enigma, devemos utilizar
necessariamente conhecimentos quimicos, mas sem deixar de exigir os conhecimentos
gerais, a postura investigativa e a atitude questionadora do jogo original.

O ChemStories pode apresentar duas dinamicas diferentes de jogo. A primeira,
para ser conduzida em momentos de aprendizagem com a presenca da professora ou do
professor, na qual ela ou ele necessariamente quem faz a mediacdo, quem tem acesso as
duas faces da carta e conhece a historia por completo, enquanto os estudantes buscam
resolver o enigma. A segunda, voltada para momentos em espacos diferentes da sala de
aula, em que a cada partida a indagadora ou o indagador muda e os demais jogadores
devem solucionar o enigma, semelhante a dinamica do Black Stories. Em ambos os
casos as respostas possiveis sao as mesmas: sim, ndo ou irrelevante.

Assim como 0 jogo original, a proposta considerou, na elabora¢cdo, uma
jogabilidade em que o espaco fisico ndo é limitante, pois pode ser jogado em qualquer
lugar iluminado. Ainda, o nimero de jogadores é uma varidvel quase irrelevante,
podendo ser jogado por duas pessoas (um indagador e um jogador) ou ter até 999
participantes (sendo um indagador e 998 jogadores), e 0 tempo de duragdo por rodada
pode ir de um minimo de 2 minutos, quando o enigma é facilmente resolvido, até 222
minutos, quando o enigma € mais dificil. Esses dados, presentes nas regras, Sdo
inspirados no jogo original.

Por fim, a dltima nova ideia adicionada ao ChemStories é a necessidade de
utilizar de maneira consciente o conhecimento cientifico para solu¢do do enigma. Essa
condicgéo deve ser comentada pelo indagador, que tem por responsabilidade garantir que
o final da rodada s6 ocorra mediante indicios de ocorréncia dessa exigéncia, explicita
nas regras do jogo.

A seguir, vamos apresentar cinco das quinze cartas ja elaboradas. A primeira,
que tem por titulo “Amor de Camdes”, esta apresentada na Figura 2, e conta a histéria
de uma pessoa que morre queimada por metanol, combustivel que apresenta chamas

quase que imperceptiveis.

Scientia Naturalis, Rio Branco, v. 3, n. 2, p. 384-398, 2021 p. 391



Figura 2 —Amor de Camdes. Fonte: Prépria.

Amor de Camées Rodrigo consegulu marcar um encontro com

Clara no parque A frente do wrabalho depois
do seu turno. Rodrigo trabalhava como

mecénico de férmula 1 ¢ por desculdo a
mangueira de abastecimento nao foi fechada
corretamente havendo um vazamento que
posteriormente  resultou num  incéndio,
Rodrigo nao consegulu encontrar o extintor e
no desespero, correu para o lago do parque
2 tentando salvar sua vida, no entanto, era

tarde demais.

| O combustivel presente ! \;‘
a { nos carros de formula 1 I &5
] ;
! ;

! é 0 metanol, é também |
! conhecido como :ilcoolg -
? metilico. E liquido, alta- e
f mente inflamével e possul uma chama |

}Invlslvr] além de ser téxlco para o l'ur'po%
. humano ¢aso seja inalado, Ingerido ou em
2 |

Clara vé ROdl’lgO correndo até f contato devido a formagio de me(.ntx')limss
0 lago_ antes de alcangar' ele | toxicos. Tem serventia romo%

3 t h3 biocombustivel o metanol e € utilizado]
cal morto no chao. { como solvente industrial. |

Um dos poemas mais famosos de Luis de Camdes, “Amor ¢ fogo que arde sem
se ver” mostra a relacdo direta entre o titulo da carta e a causa da morte da personagem
Rodrigo, o fogo que arde sem se ver, que ndo é, no caso, 0 amor. Essa relagcdo ja mostra
a importancia de todos os elementos da parte frontal da carta com a resolucdo do
enigma. O contexto geral é apresentado na frase: “Clara vé Rodrigo correndo até o lago,
antes de alcangar, ele cai morto no chao”.

No verso da carta se encontra a solugdo da historia. Rodrigo sofreu um acidente
com metanol e tentou se jogar no lago para salvar sua vida, mas ndo conseguiu. A
relacdo com os coracdes e a palavra amor na parte frontal se encontra na historia,
quando sabemos que Rodrigo e Clara tinham um encontro. Por fim, na caixa de texto
azul, encontramos a relacdo da histéria com a Quimica, mostrando o que ocorreu do
ponto de vista quimico, exigido como parte da solucdo. Com essa carta é possivel
abordar as propriedades do metanol e a fungdo orgénica alcool, considerando o grupo
funcional hidroxila, as propriedades dos alcoois e 0 tema combustiveis.

A segunda carta mostra uma situacéo em relacionada com a Quimica dos gases
e tem por titulo “O ar ela perdeu, duas vezes!”. Os jogadores sdo apresentados a
personagem Ariadne, que aparece gritando na imagem e que perdeu o félego duas vezes

ao ver que Ariane, sua esposa, estava morta.
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No verso da carta, descobrimos que uma briga levou Ariane a abandonar o
quarto e ir para o carro. Com calor, ela ligou o veiculo para fazer funcionar o ar-
condicionado e acabou morrendo de asfixia por monoxido de carbénico (CO), vindo da
combustdo da gasolina no motor do carro, parado na garagem. Ariadne perdeu o ar duas
vezes, uma pelo CO que deixou o ambiente da garagem e chegou até a casa, e outra

quando encontrou o corpo da esposa. A Figura 3 apresenta a carta.

Figura 3 — O Ar Ela Perdeu, Duas Vezes! Fonte: Prépria.

o AR EI..A PKRDEU, DUAS Depols de uma briga séria, Ariane salu do

quarto irritada com Arfadne ¢ fod dormir na
sala. No melo da nolte. com calor, decidiu kr
4o carro, que flcava na garagem fechada, ¢
lgou o welculo parn wtilizar o ar
condiclonado, Av procurar 4 amada pela
manhd. Ariadne ouviu 0 barulho do motor
Hgado ¢ encontrou, dentro do carro, wua

esposa sulocada pelo mandxido de carbono

=

0O monéxido de carbono (CO). resultado da |
jcambuntho  incompleta de compostos |

{ orghnicos, ou sefa, quando nho hi oxigénio |

i‘.lf.l produzir didxido de carbono (CO,), ¢}
wm gis Wxico, que acima de 2000 ppen §
jcausa rico de vid
Ariadne perdeu o félego duas | afinidad

! formsag

devido a grande}

e com a hemoglobina, que impede a |

da uxihemoglobina ¢ o transporte |
vezes a0 ver sua esposa morta. ‘ s oxharmagiobins ¢ O traneporte
{ de oxigénio no corpo

Os estudantes que possuem carro em casa Ou viram em noticiarios casos
similares podem pensar na situagdo de um carro fechado mais facilmente do que as que
ndo tém e, assim, direcionar a busca pela resposta. Nesta carta ha a possibilidade de
abordar reacdo de combustdo incompleta, estudo dos gases e propriedades dos
compostos inorganicos, além da bioquimica relacionada ao fenémeno, ou seja, 0 que
acontece com o corpo humano em um ambiente fechado cheio de mondxido de carbono.

O terceiro exemplo mostra um enigma inspirado em um caso veridico, a
explosdo de um cilindro para inflar bal6es. Na parte frontal de carta temos o nome do
enigma, a imagem de um garoto com balBes e 0 que aconteceu, uma grande exploséo
que causou a morte de todos. O nome da personagem € proposital, Helio, uma vez que
esses balbes sdo geralmente inflados com esse gas, mas leve que o ar, o que faz o
brinquedo ficar na posigdo correta. O Helio € um gés inerte, ou seja, ndo € reativo e nao
pode ter causado a explosdo. No entanto, para baratear os custos, os vendedores

costumam abrir uma fenda na parte inferior do cilindro, colocam latinhas de aluminio e
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um &cido, visando a producdo de hidrogénio, que também é mais leve que o ar, mas
altamente inflamével. A figura 4 apresenta a carta. Podemos falar também sobre as

propriedades dos gases, reacdes quimicas e termodinamica quimica com essa carta.

Figura 4 — O Baldo. Fonte: Prdpria.

O balio Héllo fol ao parque ¢ viu um homem vendendo

baloes na porta de entrada do zooldgico. Ele pediu
a0 seu pai para que lhe comprasse um, porém
quando ele pegou o baldo aconteceu uma grande
explosio, matando todo mundo gue estava
proximo, pols 30 invés de ter gas héllo, havia o gis

hidrogenio que ¢ bastante explosive

Muitos vendedores substituem o gds hélio

Hélio pediu ao seu pai para que
Ihe comprasse um balao. Quando
ele pegou houve uma grande

pelo gas hidrogénto para encher os baloes.
Acontece gue o gas hidrogénio é altamente
perigoso. A energia necessiria  para
inflamd-lo é muito pequena e em alguns

explosao e todos morreram.

casos pode ocorrer auto inflamagio.

A carta “uma vida curta”, apresentada na Figura 5, pode servir como um alerta

sobre termOmetros de mercdrio, que podem ser letais, dependendo da situacéo.

Figura 5 — Uma Vida Curta. Fonte: Propria

UMA VIDA CURTA

Quando Rayane percebeu que seu filho estava
com febre, colocou um termémetro abaixo do
brago da crianca e foi preparar um banho
gelado. O bebé retirou o equipamento, deixou
cair e ingeriu o mercario presente no
instrumento, Quando ela retornou percebeu
que ele estava mais debilitado, rapidamente
fol ao hospital, mas a crian¢a néo resistiu e
morreu,

O merctrio (Hg) ¢ um metal t6xico e,
devido a sua elevada pressio de vapor,
pode ser absorvido no corpo humano pelas
vias respiratérias e se instalar em
diferentes orgaos, inclusive no cérebro,
sem  sintomas  aparentes, causando
deméncia e até mesmo a morte.

Rayane se arrependeu do dia
que deixou o bebé sé para
preparar seu banho.
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A fabricacdo e comercializacdo desse produto esti proibida desde janeiro de
2019, pois pode causar problemas no sistema nervoso central como é informado na
caixa azul da carta.

No primeiro momento os estudantes podem fazer perguntas como: “O bebé
morreu?”, “Ele estava doente?”, “Ele caiu da cama?”. A ideia geral ¢ que o bebé estava
febril e a mde o deixou com o termémetro abaixo do brago e foi preparar seu banho,
porém, ele acabou ingerindo o mercdrio que estava dentro do termdmetro no momento
que o instrumento caiu no chdo. Podemos discutir as propriedades do mercurio e a
toxidade das substancias.

A Ultima carta apresentada, correspondente a Figura 6, ¢ intitulada “Que ndo se
faga a luz!” e conta a tragica histéria de um garoto chamado Josias, que morreu em uma

exploséo.

Figura 6 — Que N&o se Faca a Luz! Fonte: Propria.

QUE NAO SE FACA A LUZI Josias acordou com um forte chelro de gés de

cozinhy no seu quarto, devide 4 um enorme
vatamento no sistema de fornecimento, e
sabla que ndio poderia acender a luz do quarto

quarto, para evitar qualquer
falsca e uma possivel
: explesio. No entanto, sua f

irmd mais nova nilo sabia e, I
- nervosa  com o cheiro,
acendev a luz do quarto

Ambos morreram em uma
grande explosao,

}OGU’(GésLiquefehodquM. também |
i conhecido como gas de cozinha, é formado |
| pelos hidrocarbonetos butano e propano,

Josias acordou assustado, no Ialem de compostos a base de enxofre que §
3 2 ~ § shio adicionades para dar chelro a mistura e §
meio da noite, sabendo que nao | ajudar a detectar vazamentos. Sdo gases em |
podia acender a luz do seu l('u:ldiq(ms atmosféricas, que sio liquefeitos [
Ia R .
quarto. Menos de dois minutos PR _","“";“"“k"”.' - Sorboion. e )
| mistura bastante inflamavel, de queima 3
dchiS, ele morreu. | limpa e com baixa emissio de poluentes,
e—— —

Um dos principais elementos que propiciam a resolucdo do enigma desta carta
esta logo no titulo, em que ha uma mudanca de sentido de um famoso trecho retirado da
biblia, levando o jogador a pensar acerca dos motivos de Josias ndo poder acender a luz
de casa. Outro elemento que pode auxiliar o estudante é a ilustracdo, um fogéo
minimalista, que também serve como pista para o jogador refletir sobre o0 que aconteceu

na historia. O contexto geral apresentado na carta vem a partir do texto “Josias acordou
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assustado, no meio da noite, sabendo que ndo podia acender a luz do seu quarto. Menos
de dois minutos depois, ele morreu”.

O verso da carta mostra a resolucdo do enigma macabro por meio de uma curta
historia: Josias acordou assustado porgue sentiu o cheiro de gas de cozinha, que estava
com um vazamento. Consciente que acender a luz poderia causar uma faisca e causar
uma explosdo, ndo ligou a lampada, mas sua irma ndo sabia e acendeu a luz do quarto.

Quanto a validacdo, a analise a partir dos critérios apresentados na metodologia,
de Nowak e Souza (2008), percebemos um possivel problema no critério limitacdo de
espaco e tempo, ndo pelo espaco, que como ja comentamos, pode ser qualquer lugar
arejado e iluminado, mas com relacdo ao tempo. Uma carta, dependendo do grau de
dificuldade que represente para aquele grupo de jogadores, pode demandar horas para a
resolucdo do enigma proposto. Portanto, baseado nessa analise, parece-nos que O
ChemStories se torna, mais adequado para utilizacdo em outros espacos do que em salas
de aula convencionais, tais como clubes de estudo, espacos para atividades
complementares, aulas de revisdo em contra turno e momentos de aprendizagem com
colegas.

Outra limitacdo que percebemos esta na aplicacdo, pois apenas duas variacoes
sdo incialmente pensadas. Além disso, uma reaplicacdo ndo se faz possivel, uma vez
que se o0 enigma ja foi resolvido por uma turma, ndo podera ser novamente jogado por
ela. Para superar essa limitacdo, acreditamos que devemos ampliar a quantidade de
cartas dessa primeira versdo, tentando chegar a cinquenta, como no Black Stories.

Apesar das limitagdes encontradas, o0 ChemStories passou nos outros critérios de
validacao, portanto, do ponto de vista teérico, consideramos a proposta validada. O jogo
favorece a interacdo entre os jogadores, que devem trabalhar de forma cooperativa, pois
a pergunta de um participante ajuda nas reflex6es de outros. Também ha aprendizagem,
visto que os estudantes irdo raciocinar possibilidades que envolva a Quimica e que
sejam coerentes com a situacdo e, mesmo que nao consiga de inicio, ha a possibilidade
de aprendizagem depois da carta ser desvendada com o entendimento total da situacéo.
Quanto a jogabilidade, consideramos o ChemStories validado, pela dindmica fluida e
simples. No critério desafio, 0s enigmas ndo séo triviais nem ndo solucionaveis, sendo
assim, a todo instante o jogo gera bastante desafios para que os jogadores, nas tentativas
de solucionar os mistérios. Quanto a criatividade, o jogo também parece validado, uma

vez que sem ela e espirito investigativo ndo se resolve o mistério. Ainda, parece-nos que
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a necessidade de utilizar a Ciéncia na resolugéo do enigma e a presenca, nas cartas, de

um elemento relativo ao conhecimento Quimico, favorece a aprendizagem.

CONCLUSAO

No texto buscamos apresentar a primeira versdo do ChemStories, um jogo
educativo para o ensino de conceitos, contetdos e temas da Quimica. A utilizacdo de
jogos educativos, para além da utilizacdo de materiais didaticos convencionais, como
livros, apostilas, e até algumas multimidias, como videos e aplicativos, nos parece
deveras interessante, pelo potencial do ladico em divertir, 0 que pode estimular a
aprendizagem e, até mesmo, fazer com que os estudantes vejam que aprender Quimica é
possivel e pode ser divertido.

As cinco cartas apresentadas ddao um panorama geral da estrutura do jogo,
apresentando os indicios do enigma na parte frontal e no verso a histéria completa, além
da caixa de texto relacionada a Quimica. As cartas buscam semelhanca com as do jogo
original, Black Stories, pois 0s aspectos visuais sao convidativos e ddo ao estudante a
seguranca de estar manuseando um material de qualidade.

Com relacdo a nossa proposta de validacdo teorica, 0 jogo encontra problemas
na limitacdo temporal e na aplicagdo, no entanto, nada que possa impedir ou
desestimular professoras e professores em utilizad-lo. Recomendamos a aplicacdo em
contexto de espacos de aprendizagem complementares, extramuros da sala de aula. Nos
demais critérios, 0 ChemStories foi validado, o que ndo descarta a necessidade de uma
validacdo empirica da proposta.

Como perspectivas futuras, estamos trabalhando em duas frentes. A primeira
relacionada a validacdo empirica, inicialmente com professores de Quimica em
formacdo inicial e, em sequéncia, com estudantes da Educacdo Basica. A segunda,
visando diminuir os custos na elaboragdo, ampliar a divulgacéo e diversificar os meios
de contato com o0 jogo, estamos desenvolvendo uma versdo digital, a partir da
elaboracdo de um aplicativo a ser disponibilizado nas principais lojas e em sites de
jogos, de forma gratuita.

Acreditamos que o ChemStories se apresenta como um jogo que tem potencial
de auxiliar o ensino e a aprendizagem da Quimica, como também para outras areas da
Ciéncia, tendo a capacidade de fazer uma abordagem interdisciplinar dos conteldos.

Além disso, garante a construgdo de relacGes sociais e individuais entre as educandas e
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educandos, que devem trabalhar em equipe para resolver o enigma macabro, podendo

compartilhar os conhecimentos e desenvolver a histéria em busca das solucdes.

REFERENCIAS

CLEOPHAS, M. G.; SOARES, M. H. F. B. (Org.). Didatizacéo ludica no Ensino de Quimica/Ciéncias.
1. ed. S&o Paulo: Livraria da Fisica, 2018, v. 1, p. 64-80.

DRUZIAN, M. E. B. Jogos como recurso didatico no ensino-aprendizagem de fragGes. 63 f. 2007.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) - Centro Universitario Franciscano, Santa Maria, 2007.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento de cultura. Sdo Paulo: EDUSP, 2000.

MESSEDER NETO, H. S. O ludico no Ensino de Quimica na Perspectiva Histérico-Cultural: Além
do Espetaculo, Além da Aparéncia. Curitiba: Prismas, 2016.

NOVAK, M.; SOUZA, C. E. P. Producio e Aplicacdo de Jogos Didaticos Para a Aprendizagem de
Contelidos Sobre 0 Corpo Humano. Disponivel em:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/340-4.pdf. Acesso em: 10 fev. 2020.

POZO, J. I.; GOMEZ CRESPO, M. A. A Aprendizagem e o Ensino de Ciéncias: do Conhecimento
Cotidiano para o Conhecimento Cientifico. 5. ed. Porto Alegre: Artmed, 2009.

SANTANA, E. M.; REZENDE, D. B. A influéncia de Jogos e atividades IUdicas no Ensino e
Aprendizagem de Quimica. In: ENCONTRO NACIONAL DE EPSQUISA EM EDUCACAO EM
CIENCIAS, 6, 2007, Florianépolis. Anais..., Floriandpolis: UFSC, 2007.

SILVA, J. C. S. O uso de jogos no curriculo da educacdo bésica e superior para o desenvolvimento das
inteligéncias e habilidades. In: LAPA, W.; SILVA, J. C. S. (Orgs.). Jogos no Ensino de Quimica:
Fundamentos e Aplicagdes. Curitiba: CRV, 2018, p. 53-65.

SILVA, S. G. As principais dificuldades na aprendizagem de quimica na visdo dos alunos do Ensino
Médio. In: CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA DO IFRN 9, 2013. Currais Novos. Anais...
Currais Novos, 2013.

SIMOES NETO, J. E.; SILVA, R. B.; ALVES, C. T. S.; SILVA, J. C. S. Elaboragfo e Validagdo de
Jogos Didéticos Propostos por Estudantes do Ensino Médio. Revista Debates em Ensino de Quimica, v.
2,n.2,p.47-54, 2016.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e atividades ludicas no ensino de Quimica: teoria, métodos e aplicagdes. In:
ENCONTRO NACIONAL DE ENSINO DE QUIMICA, 14, 2008. Curitiba. Anais...,
Curitiba?IFPR/ENEQ, 2008, p. 1-12.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades L udicas para o Ensino de Quimica. Goiania: Kelps, 2013.

SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica: Uma Discussdo Tedrica
Necessaria para Novos Avancos. Revista Debates em Ensino de Quimica, v. 2, n. 2, p. 5-13, 2016.

Scientia Naturalis, Rio Branco, v. 3, n. 2, p. 384-398, 2021 p. 398


http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/340-4.pdf

