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OBJETIVOS

* Analisar como a utilizacao do jogo didatico pode contribuir para promover o
debate sobre género nas aulas de quimica, favorecendo para o
reconhecimento das alunas nas ciéncias da natureza.

> OBIJETIVOS ESPECIFICOS:
* Identificar as concepc¢des prévias de estudantes sobre as pessoas que
consideram importantes no progresso da quimica;
* Promover por meio da gamificacdo uma imersdo dos/as estudantes na
problematica da questao de género;
* Verificar se a demonstracao do posicionamento feminino nas ciéncias
possibilita a representatividade das alunas no campo das ciéncias naturais.

Covedic

CEMIFIRAAL NI IINAL 6 S EUCAG A0




JUSTIFICATIVA

» Pesquisas apontaram certa dificuldade, advinda dos discentes do ensino médio, de
associar as descobertas quimicas ao género feminino




INTRODUCAO

» Tradicionalmente o ensino de quimica conserva um padrdo, no qual segue baseando-se na
capacidade de memorizar formulas, equacdes, leis e teorias.

» Além disso, na época atual, observamos que a questdo de género e o apagamento feminino
vem sendo muito discutida socialmente e os alunos e alunas inseridos nesta comunidade
levam essas indagacdes para as escolas.

» A partir dessas consideracGes, faz-se necessario pensar em alternativas que promovam o
ensino-aprendizagem de Quimica que propicie a participacdo ativa dos/as estudantes,
possibilitando o pensamento critico por meio de uma abordagem que favore¢a um ensino

| reflexivo.

» Levando os pontos anteriores em conta, elaboramos um jogo didatico no modelo de role-
playing game, popularmente conhecido como RPG, em que buscamos apresentar
personalidades femininas presentes no desenvolvimento da ciéncia. >
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METODOLOGIA

> 12 Etapa: |Inicialmente foi aplicado uma
guestionario para verificar as concepgoes prévias
dos alunos quanto a presengca feminina e sua
relevancia nas ciéncias naturais. s ppp

TENINTHA RO
CANPU CIENTIFICE

» 22 Etapa: Os alunos formaram grupos de até 6
pessoas e cada grupo pode escolher uma cientista
dentre os cards apresentados para representar.

» 39 Etapa: Cada grupo teve alguns minutos para ler
sobre sua cientista e as regras do jogo foram [EEE——

explicadas, sendo importante ter o conhecimento [EEIEEEEE
das descobertas das cientistas para a superagao dos




METODOLOGIA

» Figura 2: Card da aventura

@ A PRESENCA FEMININA N8 CAMPB CIENT lrm.@.

A aventura seontecers om 1936, ma Foculdade de Cidncios da Sorboene em Pans aa Franga, onde esth
ocorrendo reformas ¢ madancas que podem ser decisivas para o futuro da instituicio. ¢ pam que a8
docishes nevessiinas sejam tomadas, um conselho Yol seada entre prof g LAITLD, BPERAs (%
professores do sexo masculing form wodos, ¢ #s d fewt foram ex Jak, senedo o
jogadores o grupo de professoris detvadas de lado

Cootudo, essss mexmas cientistiy, que tém tanto direito de volir quato scus colegus, nbo vio ficar
culadis ¢ se juntario pam ¢ it decsdo b fa. porem, ap caminho serila fas e levad
para um Iugm desconbecido. Durante a8 nvonturs as jogadorss deverko resolver nn\bkwm‘ envolvendo
s coal Tigados & pesquisas das p 2 thicdas, investigar salas, achar
Pistas, escapar das ummdllhu ftais que ax ssperum ¢ ac)m as chaves gue necessitam para escapar, O
objetivo delas serd jumtar o miximo de inf ¢des gue T € conqustatem sau Bberdade o
tempo de mpedic o volagio.

Fonte: Arquivo Pessoal. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1go6FXkWxDKdK7TS8
Jnla-6NVUSjDzDzC/view?usp=sharing

» Figura 1: Fichas das personagens Marie Curie, Irene Curie e

Marie Maynard
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Fonte: Arquivo pessoal (Todas as fichas estdo disponiveis
em: https://drive.google.com/file/d/11QlVgcoT1E-
P5pBcbexvd4L)Gil0JCtd/view?usp=share_link)
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» 0 apagamento feminino na histdria da ciéncia: Durante séculos, as mulheres tiveram que submeter-se aos homens que
comandavam a sociedade e as areas de conhecimento, principalmente nas ciéncias da natureza. Enfatizando uma dicotomia
entre géneros que se encontra ndo sé no meio trabalhista, mas também no ensino, evidenciando o apagamento destas
mulheres em descobertas cientificas e desenvolvimentos tecnolégicos. Este trabalho, portanto, foi desenvolvido para
encorajar e mostrar para estas alunas as inimeras intelectuais a quais podem se identificar, as apresentando de forma ludica,
agucando a criatividade.

» 0 jogo didatico como instrumento da pratica educativa: A muito tempo é notado que uma abordagem de ensino mais
tradicional da quimica tem dado a ela o titulo de uma matéria “chata” ou “desinteressante”, por isso foi pensado em uma
alternativa de trazer conteldo e representatividade de um forma mais interessante e lidica por meio de um jogo de RPG.
utilizagdo de jogos como forma de ensino pode atuar como um fator motivacional, o individuo se depara com o desejo de

| vencer que provoca uma sensacao agradavel.

» Role-playing game no contexto social e educativo: O RPG se caracteriza por um mundo aberto, em que os jogadores
interpretam suas personagens e tem a liberdade de interagir com um mundo feito inteiramente para a histéria que sera
contada, eles tém a possibilidade de participar ativamente da construcdo e solu¢do da aventura contada. E essa imersdo

provoca nos alunos um desejo de aprender para vencer.

Y
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RESULTADOS E DISCUSSAO

» Tabela 1: Resposta em relagdo a questdo: Vocé » Quadro 1: Recorte de algumas falas importantes
conhece algum/a cientista que fez parte da histdria Aluna | Me senti representada. Eu acredito que teria uma frajetoria de
da quimica? 1 sucesso. pois as mulheres sdo muito capazes

Respostas % Meninos % Meninas

Aluna | Eu me senti representada por meio da miervengdo, mas acredito

Conhecem 38.8% 45% , o
cientistas 2 que ndo posso fter uma carréira de sucesso nas ciéncias da
- natureza por nAo ser WNa area que eu me sinta mteressada.
Nao 61,1% 55% ,
]_h Aluna | Eu teria uma carreira de sucesso porque sou capaz de tudo. A
connecein

3 pesquisa foi muito legal. me senti representada

Fonte: Autoria prépria
Fonte: Autoria prépria

» Tabela 5: Resposta em relagdo a questdo: Como vocé avalia o uso do RPG para o ensino de quimica?

Respostas % Estudantes
Otimo 77.1%
Bom 26.6%

Ruim 2.22% D
Fonte: Autoria propria € ” L
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CONSIDERACOES FINAIS

» Foi crucial o olhar para as questdes de género, ainda mais quando se fala de género e
guimica, dois pontos que normalmente nao sao interligados.

> E importante também salientar, o qudo interessante foi a utilizacdo do RPG, propiciando o
ludico e o divertimento para o ensino de quimica, quebrando a ideia de que a quimica é uma

ciéncia mondtona e desinteressante.
» Além de obviamente ter provocado uma identificacdo das alunas com personalidades

historicamente importantes.

Covedi
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