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ELABORACAO DE JOGO DIDATICO PARA ENSINO DE
SEGURANCA NO LABORATORIO DE CIENCIAS.

Vivian Barbosa da Silva !
Ana Carolina Silva e Silva 2
Dayanne Lima dos Santos ®

INTRODUCAO

No cotidiano de uma sala de aula de ensino fundamental e médio, percebe-se que para
as disciplinas de ciéncias exatas existe um grande estereotipo o qual pbe a ciéncia e suas
tecnologias como chatas, macantes e de dificil aprendizagem, muitas vezes atribuido a
quantidade de informacdo a ser repassada em um curto periodo de tempo.

Como um modo de desconstruir esses estereétipos e aperfeicoar a aprendizagem de
alguns assuntos, professores de quimica, biologia e fisica, optam por muitas vezes a levar seus
alunos a aulas experimentas em laboratorios de ciéncias, foi com esse objetivo que se resolveu
elaborar um jogo para abordar de forma ludica as regras de seguranga no laboratério, que
devem ser repassadas antes de apresentar o laboratério aos discentes, com o intuito de deixar
a aprendizagem das regras e especificamente da quimica mais leve e interessante, estimulando
o raciocinio e despertando o interesse na disciplina.

O modelo do jogo elaborado foi inspirado em jogos de cartas colecionaveis como:
Magic, Yu-gi-oh!,Onde as cartas séo separadas em decks com o intuito de travar um duelo,
apresentando solucdes para situacfes de risco que podem ocorrer em um laboratério. Muitos
pesquisadores vém buscando novas metodologias de ensino a fim de facilitar e dinamizar o
modelo do ensino de ciéncias, com isso, aumentando o rendimento no ensino-aprendizagem.
Os jogos ludicos é uma dessas novas técnicas de ensino em busca de complementacdo para
uma aprendizagem significativa.

Contudo, o laboratério de ciéncias é um lugar diferenciado de trabalho e requer
cuidados especiais durante sua utilizacdo. O presente projeto pretende abordar normas de
segurancga individuais e coletivas de forma ludica e didatica durante as atividades
experimentais, o conhecimento da funcdo e o correto manuseio dos equipamentos, no
laboratorio de Ciéncias, visando minimizar os riscos de acidentes.
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METODOLOGIA

O modelo do jogo elaborado foi inspirado em jogos de cartas colecionaveis como:
Magic, Yu-gi-oh!,Onde as cartas séo separadas em decks com o intuito de travar um duelo,
apresentando solucdes para situacdes de risco que podem ocorrer em um laboratorio.Foi
desenvolvido através do programa de computador para confeccdo de cartas chamado Magic
Set editor, primeiro montou um banco de imagens contendo as placas, rotulos e regras de
seguranca no laboratorio. Depois se definiram as cores. Cada deck dispde de 27 cartas, sendo
13 azuis, 11 marrons e 04 roxas.

As cartas azuis representam maneiras de como contornar uma situacao de perigo que
pode acontecer ou aconteceu no laboratério, as cartas marrons sdo cartas de situacoes
potencialmente perigosas, como: Liberacdo de gases tdxicos, manipulacdo de substancias
corrosivas sem o uso de EPI’S (Equipamento de Protecdo Individual) e as cartas roxas séo
situacOes onde o acidente ja ocorreu.

As regras foram inspiradas no jogo de cartas colecionaveis Yu-gi-Oh!Onde as regras
sofreram algumas modificacGes para melhor aplicacéo nas escolas. As cartas foram impressas
em papel couché 60 g, cada carta com a dimensédo 9,5 x 6,5 cm.

Para o teste preliminar do jogo em desenvolvimento,primeiro separou-se 3 duplas,e
distribuiram-se as regras impressas para as mesmas. Cada jogador possui um deck de 27
cartas,onde dessas 27 poderdo escolher 4 para estarem na méo,podendo puxar mais do deck a
medida em que forem descartando em cada rodada,cada carta possui pontos de ataque e
devem ser jogadas contra a situacdo adequada,ganha o jogo que obtiver mais pontos e jogadas
corretas.A duracdo de cada partida é de 30 a 45 minutos.A avaliacdo do jogo foi feita a partir
de um questionario online da plataforma google,com os alunos da disciplina de estagio médio
I11,ap6s a aplicacdo do jogo.

O jogo foi testado na disciplina de estagio medio I1l,na Universidade Estadual do Ceara-
UECE,onde foi feito uma questionario para recolher sugestdes de modificacdo no jogo e
verificar o se conhecimento sobre seguranca no laboratorio de ensino foi complementado ao
se jogar.

DESENVOLVIMENTO

Para atingir o objetivo de pesquisa qualitativa, (LUDKE; ANDRE, 1986) foram feitas as
seguimtes perguntas no questionario:

1. Vocé gostou da aplicacdo do jogo? Por qué?

2. Vocé acha que estava mais concentrado do que na aula? Por qué? Que partes chamaram
mais sua atengédo?

3. Quais as maiores dificuldades que vocé tinha com o contetdo e que 0 jogo ajudou a
melhorar? Explique melhor como vocé achava que era o conteldo antes e como no jogo vocé
melhorou essa aprendizagem.
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4. De 0 a 10, onde zero significa ruim (N&o contribuiu de forma significativa) 5 significa
mediano e 10 significa étimo(contribuiu e acrescentou novos conhecimentos),qual € a sua
nota?

Segundo Oliveira (2000 apud VIEGAS, 2007), a entrevista € um momento em que 0S
participantes da pesquisa discutem e pensam com o pesquisador sobre o que foi observado,
permitindo que ele entenda o ponto de vista dos entrevistados. Ao analisar a entrevista em
formato de questionario aplicado, podemos analisar o fendmeno de aprendizagem
individualmente, e depois em um todo, obsevando assim, como cada uma apreende 0
conhecimento disposto e se atinge a todas da mesma maneira ou ndo. Como descreve
Vigotski:

Ao pesquisador que procurasse resolver a questdo do pensamento e da linguagem
decompondo-a em linguagem e pensamento sucederia 0 mesmo que a qualquer outra
pessoa que, ao tentar explicar cientificamente quaisquer propriedades da agua — por
exemplo, por que a 4gua apaga o fogo ou se aplica a 4gua a lei de Arquimedes —,
acabasse dissolvendo a agua em hidrogénio e oxigénio como meio de explicacéo
dessas propriedades. Ele veria surpreso, que o hidrogénio € autocombustivel e o
oxigénio conserva a combustdo, e nunca conseguiria explicar as propriedades do
todo partindo das propriedades desses elementos (VIGOTSKI, 2009, p. 5).

Como parte do projeto,pretende-se aplicar 0 jogo em duas escolas Estaduais de Ensino
Médio na Cidade de Fortaleza no Bairro de Messejana,antes da aula de préaticas laboratoriais,a
fim de avaliar se ha complementacéo do aprendizado entre os alunos,e posteriormente realizar
uma entrevista e um questionario para analisar os resultados obtidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a aplicacdo do questionario na disciplina de Estagio medio Ill,observou-se que
seram necessarias algumas modificacfes nas regras do jogo,com o objetivo de simplifica-lo e
de implementar mais cartas para aumentar a jogabilidade.Como avaliacdo foi utilizado um
formulério que continham de 0 & 10,onde 0 significa Ruim,que ndo contribuiria para fixacédo
das regras de seguranca no laboratorio de ensino e 10 que significa 6timo,ou seja,contribuiria
na aprendizagem,numa sala de 20 alunos da disciplina de estagio;76% avaliou como
6timo,com obsevacdes,sobre as regras do jogo e com sugestdes para simplifica-las afim de
contribuir para melhor aplicacdo aos alunos do ensino médio.

Em suma,os alunos avaliaram como um jogo criativo e que prenderam a atencdo para o
conteudo abordado.O questionario foi realizado pela plataforma do formularios google,onde
serdo geradas tabelas para complementar a avaliagdo do jogo e serdo recolhidas todas as
sugestdes para futura avaliacdo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicagdo do jogo na Universidade Estadual do Cearé para os Alunos do curso
de licenciatura em Quimica da disciplina de estagio 111 como um teste preliminar,foi possivel
perceber que sdo necessarios ajustes,porém o jogo € bem interativo e estimula o raciocinio
l6gico,segundo o questionario repondido pelos alunos,contribuindo para o aprendizado do
assunto proposto,assim sera possivel aplica-lo nas escolas como parte da disciplina,para
contribuir com as praticas laboratoriais,otimizando a aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Seguranca laboratorial; Ludico; Quimica; Jogo.
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