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RESUMO

A grande dificuldade de aprendizagem nas disciplinas de Quimica faz despertar o interesse
no desenvolvimento de alternativas didaticas para melhorar o processo de ensino. Os jogos
digitais podem ser aplicados a diversos contetidos de Quimica, entre 0s quais esta a cinética
quimica. O objetivo da pesquisa foi promover de forma ludica o conhecimento, aplicando-se
0 game nomeado de "Cinética Quimica" como instrumento didatico, que foi desenvolvido
desde suas imagens até sua programacdo na plataforma Unity de forma independente, para o
estudo desse tema em sala de aula. O estudo foi realizado em uma turma do 2° ano do ensino
médio de uma escola privada da cidade de Jodo Pessoa, Paraiba, com 31 alunos. A atividade
foi analisada através de um questionario com 16 perguntas, que foi aplicado ap6s o
instrumento didatico. Observou-se maior interagdo entre professor e aluno durante a execucao
do game, um ambiente cooperativo e divertido. O jogo teve um bom alcance, tanto em sua

parte ludica quanto na educativa, demonstrando que o game contribuiu na aprendizagem.

Palavras-chave: jogo digital; jogo didatico; aprendizagem; cinética quimica.



ABSTRACT

The great difficulty in learning chemistry subjects sparks interest in the development of didactic
alternatives to improve the teaching process. Gamification can be applied to several Chemistry
contents, among which is chemical kinetics. The study was carried out in a 2nd-year high school
class from a private school in the city of Jodo Pessoa, Paraiba, with 31 students. The activity
was analyzed through a survey with 16 questions, that was applied after the didact instrument.
The objective of this research was to promote playfully the expertise, applying the game named
"Cinética Quimica" as a didactic instrument. It was observed a greater interaction between
teacher and student during the execution of this game, a cooperative and fun environment. The
game had a good reach, in both playful and educational parts, demonstrating that the game

contributes to learning.

Keywords: Digital game; Didatic Game; Learning; chemical kinetics.
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1. INTRODUCAO

E comum diagnosticar dificuldades de aprendizagem nos discentes quando a matéria
é quimica. Os obstaculos que eles enfrentam diariamente na compreensao do “como” ¢ do
“por qué”, sdo reflexos da falta de associagdo do que estd sendo lecionado com a sua
realidade. Tal método de ensino, sem a contextualizacdo dos conteidos, torna mais dificil a
compreensdo e aumenta a distancia dos contetdos de quimica com a realidade dos educandos.

Segundo Ausubel (2003), quando associamos um novo contetdo, ideia ou
informac@es relacionadas a conceitos existentes em nossas estruturas cognitivas estamos
construindo uma aprendizagem significativa. Para tanto, a pratica docente deve priorizar o
conhecimento prévio dos alunos e a contextualizacdo do mesmo.

A aprendizagem, ainda nos dias de hoje, € medida apenas com provas, ensino de
formas decoradas e repetitivas. E, ndo € sé isso, na maioria dos casos, 0 conhecimento e
aprendizado sdo avaliados através de exames, testes ou provas de maneira superficial apenas
com o objetivo de obter resultados imediatos e pontuais nas atividades avaliativas.

E relevante ressaltar que a aprendizagem esta ligada amplamente ao que o estudante
consegue associar com o seu cotidiano, ao desenvolvimento mental, a estruturacdo do
pensamento de cada individuo e com o despertar da curiosidade para a verificacdo de como
funciona alguns aspectos que estdo sendo lecionados (SANTOS; COSTA; SANTOS, 2019).

O desinteresse que é causado por métodos avaliativos e ensino traz a desmotivacao
dos estudantes, e é por estes motivos que ha instabilidades no ensino de ciéncias exatas pois,
ao se avaliar por meio de provas, que € apenas uma reproducao do que foi lecionado, estamos
valorizando uma aprendizagem reprodutiva, baseada na memoria e repeticdo acritica das
informacdes (CASTRO; CARVALHO, 2018)

O ensino de ciéncia em escolas é, predominantemente, trabalhado com métodos mais
tradicionais, fazendo-se a utilizagdo de provas para avaliar e classificar os estudantes. Os
alunos sdo orientados e forcados a estudar, sem que o processo cognitivo, revelado na
aprendizagem seja considerado (SANTOS; COSTA; SANTQOS, 2018).

A orientagdo do curriculo nacional é de que o ensino (em todas as areas) deve ser
trabalhado de formas mais dinamica e porque nédo dizer divertidas? Para que se rompa este
paradigma de aulas tdo tradicionais e se consiga chamar a atencdo do aluno. Segundo Silva
(2013), em um processo de ensino/aprendizagem, devem estar presentes estratégias que

fornecam ao professor ferramentas que auxiliem a execucdo de uma proposta de ensino
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efetivamente formadora de cidad&os.

Para nos, educadores, cabe centrar esfor¢os no intuito de sincronizar os desafios da
educacdo em Ciéncias do Século XXI com métodos instrucionais para colocar em préatica a
inter-relacdo entre o conhecimento cientifico e o saber cotidiano (CLEOPHAS; SOARES,
2018).

E evidente a necessidade de um ensino de ciéncias que busque esse cotidiano do
estudante e traga-o para dentro da sala de aula, comparando suas vivéncias ao contetdo
especifico de uma forma a ser problematizado.

Na tentativa de fazer estas sincronizacées, educadores vém buscando cada vez mais
protagonizar aulas praticas para melhor entendimento de conceitos quimicos que,
eventualmente, se tornam complicados para que os discentes consigam compreender. E um
fato que a experimentacao desperta interesse e questionamentos do aluno, os aproximando da
ciéncia e tornando estes conceitos menos complexos (UCHOA; NASCIMENTO, 2011, p.
46).

Contudo, existe uma grande problematica por tras das aulas experimentais, muitas
escolas nem sequer tem laboratorio, visto que seu custo € alto, ndo s6 em questdo de vidrarias,
mas no que diz aos reagentes, a manutencao, fazendo com que estes custos tornem inviavel a
existéncia de um laboratério. Para contornar esses inconvenientes, muitos professores optam
por experimentos mais simples, com materiais mais baratos e de facil acesso, examinando
formas para uma participacdo mais potencializada dos estudantes, para que consigam associar
a teoria com a préatica. (AZEVEDO, 2018 apud GIORDAN, 1999)

Uma alternativa para auxiliar na aprendizagem e em aulas experimentais é trabalhar
com a ludicidade em sala de aula que abre portas para o ensino mais dindmico, leve onde os
estudantes possam aprender os assuntos brincando.

O uso de jogos educacionais trazem dinamismo e motivagdo para as aulas,
aumentando o interesse dos discentes e melhorando a compreenséo, ja que se divertem ao
mesmo tempo em que aprendem. Os campos de desenvolvimento e da utilizagdo de jogos
fazem parte da rotina dos espacos de ensino formal e informal e isso pode ser facilmente
constatado ao observar as inumeras publica¢cBes de cunho académico-cientifico, que
legitimam esse quadro referente a insercdo da ludicidade nos diferentes niveis de ensino
(CLEOPHAS; SOARES, 2018).

Este tipo de abordagem é planejado para que surja uma gama de competéncias nos
sujeitos, instigando sua curiosidade, de forma mais desprendida e sem que seja

necessariamente forcada. Cleophas (2018); Soares (2018) apud Girard (1991) defendem que
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0S jogos educativos favorecem uma agdo de aprender, de educar sem saber, por meio de
atividades que recreiam e que preparam para o esforco do trabalho.

A aprendizagem do aluno que possa vir a utilizar o jogo didatico esta diretamente
atrelada a sua objetividade devido a suas acfes dentro do jogo. Ele esta presenciando uma
série de situacOes e tudo isto ira gerar observacdes e explicacdes diferentes e pessoais,
demonstrando assim que o0 jogo é de total contribuicdo para o desenvolvimento de forma
subjetiva.

Em sala de aula, podem ser trabalhados jogos de tabuleiro ou jogos digitais e nesse
contexto as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tem papel fundamental e ja
estdo inseridas na realidade escolar, podendo contribuir tanto para melhorar o acesso as
informac@es, quanto para uma comunicacdo mais ampla, auxiliando no aprimoramento da
aprendizagem (PEREIRA, 2014).

Dentre os conteudos de Quimica, a cinética é trabalhada de forma qualitativa e tem
um grande potencial para a aplicacdo de games. O contetido da cinética quimica, que esta
ligado ao estudo da velocidade da reacdo e de quais fatores possa influencia-la, na maioria
das vezes, é lecionado de forma expositiva.

Diante desse contexto, esse trabalho tem como objetivo a utilizacdo da tecnologia para
criacdo de um ambiente virtual, um laboratério, em formato de jogo para trabalhar Cinética
Quimica no ensino médio. O jogo foi programado do zero, e tem uma mecéanica point and
click, sendo feita coinfec¢cdes de imagens e seu roteiro de laboratério, que o aluno seré levado
a uma jornada de como sdo confecionadas as salsichas e a experimentacdo envolvendo

cinética quimica com elas.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 AS DIFICULDADES NO ENSINO DE QUIMICA

Muitos fatores sdo responsaveis pelos problemas que o ensino de quimica vem
enfrentando, entre os quais estao a deficiéncia na formagéao dos professores, 0s baixos salarios
dos professores, uso de metodologias ultrapassadas em sala de aula, desinteresse dos alunos,
dentre outros (LOURENCO, 2020).

Todas essas questdes contribuem para um ensino que desmotiva, justamente por causa

do método de repeticdo e memorizagdo que estdo presentes dentro de sala de aula, que a torna
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exaustiva e mondtona, dificultando ainda mais a aprendizagem (DIAS, 2019 apud
MALDANER E PIEDADE, 1995; MELO E SANTOS, 2012; MARCONDES, 2008;
ANDRADE; SANTOS E SANTOS, 2008; SANTOS, 2008).

Na maioria das vezes, os professores ndo conseguem mensurar 0 desempenho dos
alunos de forma mais dindmica, buscando a realizagdes de debates sobre entendimento,
gincanas que os alunos se engajem, participem e demonstrem a sua aprendizagem e acabam
utilizado apenas o método avaliativo da prova escrita que esta entre os diversos instrumentos
avaliativos, mas ndo reflete a complexidade da aprendizagem dos alunos, que por sua vez
passam a ter um Unico objetivo: passar com a nota minima necessaria. (SANTOS; COSTA;
SANTOS, 2019).

A formacdo docente é um fator adverso no ensino-aprendizagem, espera-se que 0
docente tenha uma boa didatica, no entanto, muitas vezes, esta negligenciada. Um aspecto
essencial desta formacdo sdo os conhecimentos tedrico e pratico a respeito dos processos de
avaliacdo. Na propria grade curricular deveria haver um componente curricular com auxilio
para o graduando com conhecimento acerca de softtwares e materiais para serem utilizados
na sala de aula, que pudessem auxiliar no aperfeicoamento da metodologia de ensino (DIAS,
2019).

Ao contrario do que se espera, em diferentes niveis de ensino, é exigido do aluno que
ele domine uma gama de conhecimentos, de uma maneira que ndo é propicia a reflexdo, mas
a reproducéo, e se concentra na validacao e constatacdo (LUCKESI, 2006), ndo na avaliacdo
da aprendizagem.

Por este motivo, alunos e educadores se sentem estagnados por este ensino
classificatorio e decorativo, os discentes ndo conseguem discernir a real importancia de
estudar quimica e se distanciam cada vez mais do aprendizado cientifico.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) (BRASIL, 1996) reporta
que o Ensino de Quimica deve ajudar na elaboragdo do conhecimento do estudante,
proporcionando conexdes entre 0os cddigos e 0 conhecimento quimico e a linguagem e
conhecimento prévio do mesmo (FREDDI, 2019). E papel do educador buscar abordagens
diversas para que seja possivel essas conexdes de tal forma que o estudante consiga entender
que, ao estudar aquele assunto, ele podera conecta-lo com a sua dinamica do dia a dia e

resolver problemas com o conhecimento adquirido.

2.2 JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA
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A palavra “jogo” deriva de jocus (divertimento), que é bastante traduzida para ludus.
O jogo é considerado uma atividade ludica, pois ele imita e faz-se parecer real. Segundo
Cleophas e Soares (2018) “eles sao usados como estratégias para a promogao de aspectos
motivacionais de carater intrinseco e extrinseco frente a aprendizagem de diferentes conceitos
ou temas relacionados as ciéncias naturais, quimica, fisica, biologia, etc.”

De fato, ao desenvolver atividades ludicas devemos buscar a reconstru¢do dos
conhecimentos prévios dos alunos, para contribuicdo do amadurecimento do pensamento
critico e intelectual. Elas tem esta conotacdo importante de aprendizagem que retira o
“trabalho” dos alunos, visando uma aprendizagem com satisfagdo. Evangelista; Soares;

Barbosa, 2011 apud Vasconcelos, 2006 destacam que:

“As atividades ludicas proporcionam momentos de descontragdo e prazer,
incertezas e exploracdo. “Brincar e viver sdo conceitos intimamente implicados; o
ato de brincar esta no eixo constitucional do sujeito, na edificacdo das estruturas
que possibilitam o viver criativo” (EVANGELISTA; SOARES; BARBOSA, 2011
apud VASCONCELOS, 2006. p.148).

Os jogos didaticos carregam consigo a intencdo pedagdgica, para promover
aprendizagens de conteudos diversos. Todavia, muitas vezes, 0s jogos sdo inseridos dentro de

sala de aula para o auxilio de uma contextualizacao.

E preciso assegurar um equilibrio harménico e uma coordenacao estreita das funcdes
recreativas e educativas, tornando os jogos divertidos e educativos (CLEOPHAS; SOARES,
2018 apud SOARES, 2013). Diversos docentes usam deste mecanismo para conseguir dar
um dinamismo maior para a sua aula, proporcionando situagdes instrucionais que podem ter
grande contribuicdo na cognicao do aluno.

No construtivismo, 0 sujeito é ativo, possuindo uma inteligéncia ativa e uma
inteligéncia que é construida. Sendo capaz de desenvolver e dar formas a representacdes,

adaptando as suas limitagdes cognitivas. Segundo Soares (2004)

“Pode-se dizer que como 0 jogo é as vezes repetitivo, teria nuances de uma teoria
comportamentalista, no entanto, transparece ainda o cognitivismo, na elaboracéo
de estratégias diferentes para cada jogo, ou no uso da propria repeticdo como
estratégia.” (SOARES, 2004).

Tais condi¢des foram amplamente discutidas por Piaget e Vygotsky, e atualmente
continuam sendo abordadas para corroborar com a utilizacdo de atividades ladicas dentro de
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sala de aula. A aprendizagem significativa do individuo ocorre quando uma nova informacao
se relaciona com um aspecto que tem relevancia no conhecimento do individuo, ou seja, a
nova informacéo ira interagir com um conhecimento especifico e prévio e assim, o cérebro
assimila com conceitos mais gerais e especificos.

Ao se trabalhar esta estratégia que tem conflitos de ideias, que ocorrem uma
problematizacdo, gera-se uma discussao sobre as ideias e conceitos ja concebidos pelo
estudante e a ideia de uma nova vivéncia. (SOARES, 2004).

Muitos professores tendem a ndo executarem atividades ludicas dentro de suas salas
de aula, as vezes por acharem que este tipo de atividade néo ira trazer nenhum beneficio para
0 aprendizado do seu aluno, ou até mesmo, por acharem que causa muito tumulto e pouca
concentracdo. Evangelista e Soares (2011) apud Oliveira e Soares (2005) afirmam que a
“bagunca” pode ser explicada pela evasdo do elemento de tensdo, que proporciona o despertar
do interesse. Entretanto, brincadeiras e jogos mal-organizados s&o um verdadeiro fracasso na

tentativa de ensinar conceitos, pois a regra se desfaz.

O jogo didatico deve ser desafiador, intrigante e divertido, e o aluno precisa ser
desafiado para que se construa o conhecimento cientifico. O docente, a0 empregar essa
pratica, incentiva o seu aluno a se desprender de conceitos intrinsecos, a pensar em

alternativas e consiga ter uma aprendizagem efetiva ao jogar.

A atividade ludica esté altamente atrelada a um jogo ou brinquedo, que estdo dentro de
sala de aula e buscam um ambiente que se tenha prazer em aprender, explorar conhecimentos
espontaneamente, trazendo sentimentos de incertezas e seus resultados. (EVANGELISTA;
SOARES, 2011).

Diversas sdo as escolas que consideram a tecnologia como ferramenta fundamental
para aprendizagem dos seus alunos, mas cabe a nds docentes, entendermos que a melhoria do
ensino nao se dara apenas com a insercdo de slides para substituir o quadro. Isto requer mais
atencdo e dedicacéo, a estratégia do uso do recurso € mais importante do que a utilizagéo dele

em si. Segundo Pereira (2014):

As TIC contribuem para a educacdo quando se consideram as suas potencialidades
para a formacédo critica. Os recursos tecnoldgicos ndo devem ser incorporados ao
ensino apenas com o intuito de atender as demandas mercadoldgicas, mas como
instrumento de inclusdo social ampliando o potencial critico dos cidaddos
(PEREIRA, 2014, p 24).

De fato, o fator da globalizagdo tem intensificado ainda mais a entrada dessas
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tecnologias no ambiente escolar, e deste modo, os professores acabam nao sendo a primeira
referéncia para uma solucdo de duvida, e sim a internet. Porém, ao contrério do que pensamos,
tanto a tecnologia como a aprendizagem tem muito em comum, ja que ambas tentam
simplificar o complexo, existindo apenas uma diferenca entre elas: a velocidade de sua
evolugdo. Enquanto a tecnologia avanga rapidamente, o corpo docente insiste em
apresentacdes de aulas em powerpoints intermindveis e cansativas, que desestimulam o

aprendizado, que encontram mais diversdo em seus celulares (ALVES, 2014).

2.3JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais no ensino surgem como uma ruptura do ensino tradicional,
promovendo mudancas estruturais na educacao, ja que com a era tecnoldgica, a utilizacéo de
celulares e internet pelos estudantes tem se tornado abundante e a mescla entre a educacéo e
o0 mundo virtual tem se tornado praticamente necessaria.

De fato, Freire (2002) afirma que a educacéo deve ser dialogada e se deve dar viséo a
guem e ao que se esta aprendendo, devendo-se tratar de conteddos significativos para a
pessoa, sendo o papel do educador o de valorizar esse conhecimento e a cultura deste
individuo, organizando os conteudos dentro da realidade dos aprendizes.

Esse tipo de abordagem exige do professor um preparo especial para incorporar a
didatica dos contetdos e as informacdes necessarias da disciplina, sem que 0 jogo perca a sua
caracteristica de jogo, que tem como o objetivo o0 entretenimento, mas sem que iSSO se
sobreponha a seu carater educacional quando o mesmo estd sendo utilizado (RIBEIRO;
SILVA JUNIOR; FRASSON; PILATTI; SILVA, 2015).

Além de sua elaboracéo, essas abordagens precisam ter desafios para que chamem a
atencdo dos estudantes, ter seu objetivo bem ilustrado e que ndo sejam muito féceis, ja que o
jogador precisa pensar e desvendar os porqués para que o0 jogo fique interessante.
(BARBOZA; SILVA, 2014 apud CHANDLER, 2012).

2.4 CINETICA QUIMICA

A cinética € uma parte da quimica essencialmente empirica que tem um grande
potencial para a aplicacdo de games. O conteudo da cinética quimica, que esta ligado ao
estudo da velocidade da reacdo, é lecionado de forma muitas vezes de forma meramente

expositiva, sem nenhum tipo de experimentagdo que possa auxiliar na contextualizagdo dos
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alunos.

E interessante destacar que em virtude da complexidade que a cinética quimica exige
e das dificuldades encontrada por estudantes em relacionar as suas concepgoes alternativas
com os conceitos cientificos torna-se necessario a busca por novas metodologias e maneiras
de trabalhar os temas a fim de que a aprendizagem se torne significativa (MARANI; DE
OLIVEIRA; SA, 2017).

Na cinética, estuda-se a teoria das colisbes onde para uma reacdo ocorrer faz-se
necessario que as moléculas colidam de forma efetiva entre si, e para obter-se esta efetividade,
a reacao entre essas moléculas precisam obter energia suficiente para que ocorra a quebra
destas ligagoes.

Além de colidirem com orientacdes para ocorrer o rearranjo de atomos, fatores
envolvendo a concentracdo dos reagentes sao relevantes, pois ao aumentarmos o numero de
moléculas presentes na reacdo, consequentemente estaremos aumentando o numero de
colisBes presentes, e isto faz com que a velocidade das reacfes aumente. Ha ainda o fator
temperatura que altera a velocidade da reacéo, pois toda reacdo tem uma energia de ativacéo
necessaria para que ela ocorra (ATKINS; JONES, 2006, p. 609).

Ou seja, ao aumentarmos a temperatura das moléculas, estamos aumentando a fracédo
delas com energia suficiente para que elas ultrapassem a barreira da energia de ativagéo,
sendo assim, fazemos com que a reacdo ocorra mais rapidamente. A Figura 1 mostra a teoria
da coliséo cinética.

Figura 1: Teoria da colisdo na cinética quimica.

Orientacoes das colisdes Resultado
( ( ‘ ) ) Coliséo ndo efetiva, ndo ocorre reacio.
( ( ‘ ) ) Colisdo ndo efetiva, ndo ocorre reacgio.
a )
o~ - ) - Colisdo pode ser efetiva e pode ocorrer
D) 5 reacéo.

Fonte: Imagem feita pelo autor
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Nesta figura, podemos ver a teoria da colisdo que esta presente na cinética, € possivel
visualizamos que para que uma reacdo ocorra as moléculas do reagente devem colidir entre si
de forma efetiva, e para que isto ocorra, as moléculas devem ter energia suficiente para quebrar
as ligacBes e colidir com orientagdo, para que possa assim ocorrer o0 rearranjo dos atomos.
(ATKINS; JONES, 2006, p. 609.).

2.5 SALSICHAS

A sociedade vem sendo bombardeada de excesso de informacdes e de consumo, desta
forma, o consumidor tende a exigir cada vez mais alimentos de facil acesso e preparo, além
de uma alta demanda por exceléncia. Estas empresas, por terem uma alta demanda, acabam
atendendo a estas necessidades, sendo obrigadas a manterem um controle de qualidade para
que o seu fornecedor consiga perceber caracteristicas visuais, tateis, odoriferas, composicao
nutricional e pela seguranca quanto a contaminantes fisicos, quimicos e biolégicos dos
embutidos que sdo oferecidos nas prateleiras do supermercado.

Os embutidos estdo dentre as formas mais antigas de processamento de carnes, sendo
que o emprego de substancias quimicas com a finalidade de melhorar a conservacdo e a
aparéncia dos alimentos € quase tdo antigo quanto a existéncia da civilizacao.
(FERRACCIOLLI, 2012).

Consequentemente, com 0s avangos desta industrializacdo tivemos o surgimento da
carne mecanicamente separada (CMS) que é um produto obtido pela retirada da carne dos
0Ss0S, carcacas, tendo apenas a excec¢do dos 0ssos da cabeca do animal que serdo submetidos
a uma separagao mecanica.

A temperatura para a realizacdo deste procedimento é de extrema importancia, pois
como serd manipulado carnes bovinas, frangos, perus e tantos outros, temos um substrato de
alto teor de desenvolvimento de microrganismos. Dado este fato, este tipo de processo (CMS)
tem se expandido e crescido cada vez mais, por sua facilidade na preparagdo doméstica e uma
grande melhora em questdes de sabor nos embutidos.

Com a alta da carne mecanicamente separada, o Ministério da Agricultura, Pecuéria
e Abastecimento (MAPA) autorizou as industrias a realizarem a substituicdo de carnes in
natura por carnes mecanicamente separadas, contato que, na sua embalagem tivesse um aviso

de “contém Carne Mecanicamente Separada”. Logicamente, cada tipo de embutido tem sua
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porcentagem de substitui¢cdo, como por exemplo, a salsicha que é permitida a substituicdo de
carne in natura por CMS de até 60%.

As salsichas sdo um dos principais produtos carneos produzidos pela industria, sendo
definida por um produto carneo industrializado, obtido da emulséo de carne de uma ou mais
espécies de animais de acougue, adicionados de ingredientes, embutido em envoltério
natural, ou artificial ou por processo de extrusdo, e submetido a um processo térmico
adequado. Como processos alternativos as salsichas poderédo ter o tingimento, depelacao,
defumacdo e a utilizacao de recheios e molhos (PORTO, 2017 apud BRASIL, 2000).

Este produto é um dos mais populares no mundo. No Brasil sdo produzidos cerca de
1,2 milhdes de toneladas/ ano e séo extremamente consumidos por sua facilidade de acesso e
pelo seu custo mais barato, assim a populacao consegue comprar € ingerir um produto carneo
gue ndo ira pesar tanto em seu bolso, porém nem todo mundo conhece os tipos de ingredientes
ali presentes e o quanto de carne mecanicamente separada contém na salsicha que esta sendo
comprada.

Além dos ingredientes obrigatérios as salsichas podem conter os ingredientes
opcionais tais como: middos comestiveis de diferentes espécies de animais de agougue
(Estdbmago, Coracdo, Lingua, Rins, Miolos, Figado), tenddes, pele e gorduras, estando
limitado ao valor de 10% utilizados de forma isolada ou combinada; 4gua, proteina vegetal
e/ou animal; agentes de liga, aditivos; aclcares, aromas e especiarias. (BRASIL, 2000 apud
PORTO, 2017).

Ha seis tipos de salsichas atualmente sendo produzidas no Brasil, elas variam de
acordo com sua producéo, qualidade da carne que € incorporada e quantidade de miudos que

séo agregados na sua producdo. A Tabela 1 apresenta essa classificacao.

SALSICHAS E QUANTIDADE DE CARNE MECANICAMENTE
Tabela 1 gppApARA (CMS) PERMITIDAS NA SUA PRODUCAO

Produtos Quantidade de CMS
Salsicha (geral) Maximo 60%
Salsicha Tipo Viena Maximo 40%
Salsicha Tipo Frankfurt Maximo 40%
Salsicha de Carne de Ave Maximo 40%
Salsicha Viena 0% (Nao é permitida adigéo)
Salsicha Frankfurt 0% (Nao é permitida adigéo)

Fonte: SOUSA, 2019.

O processamento da salsicha comeca com a preparacdo de uma emulséo de carne é
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considerada a principal etapa do processamento da mesma. A emulsdo pode ser considerada
como uma mistura inicialmente dividida em uma fase descontinua, ou seja, fase gordurosa e
continua, solucdo aquosa de sal e proteinas, onde os principais emulsificantes sdo proteinas de
carne soluveis em solucdo salinas. Para que a emulsao ocorra, a presenca de proteina deve ser
levada em consideracgéo, sendo ela o emulsificante e estabilizador de emulséo.
Ap6s emulsificadas, elas sdo embutidas em tripas artificiais ou naturais e séo
encaminhadas para o cozimento em uma camara de calor. Este calor além de desnaturar as
proteinas, ajuda no formato do alimento, fixacdo da sua cor, textura, aroma e sabor carneo. A

Figura 2 apresenta o processo de fabricagdo da salsicha.

Figura 2: Processo de fabricagdo da salsicha

‘s -\
Preparo das carnes

Ingredientes e aditivos ]

Emulsificagio da massa ]
Embutimento |

I

Cozimento

|

Resfriamento

l

Depelagem

]

Tingimento

l

Embalagem J

—

Fonte: (GUERREIRO, 2006)

Tendo-se imposto estas argumentacdes, este trabalho visa o uso do jogo educacional
utilizando-se de softwares para criagdo de um game que servira como auxilio para melhorar a
aprendizagem dos alunos no que diz a cinética quimica envolvendo o tema salsicha. O trabalho
ndo ir4 abordar apenas conceitos quimicos, mas também ird apresentar a industrializacao dos
alimentos e o risco dos altos consumos de produtos embutidos, para que faca o aluno pensar
em sua alimentacao e o que o mesmo esta ingerindo.

Pode-se apresentar como uma nova metodologia para ensinar cinética de forma

dindmica e tecnoldgica e que também incentiva a reflexdo do que compde o seu alimento e
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de como a quimica pode estar presente em todas as partes do cotidiano.

3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver e aplicar um jogo virtual para abordar cinética Quimica usando o0s

processos da reacdo de oxidagéo da salsicha.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver o jogo digital usando a plataforma unity;
e Aplicar o jogo em uma turma de 2° ano do ensino médio;

e Avaliar a aplicacdo do jogo usando questionarios

4 METODOLOGIA

4.1 O DESENVOLVIMENTO DO JOGO VIRTUAL

O jogo foi programado dentro da plataforma unity, que é um motor de jogo
desenvolvido pela Unity Technologies e foi lancado em 2005. Ele foi amplamente roteirizado
e feito com o auxilio de um programador.

A plataforma unity foi escolhida por ser gratuita e amplamente utilizada por
programadores, ja que é uma das mais completas do mercado. Nessa mesma plataforma ja
foram produzidos jogos como “Pokemon GO”, “Super Mario Run”, “Monument Valley 2”,
dentre outros.

As artes presentes no jogo, em sua maioria, sdo autorais ja que foram feitas para serem
utilizadas apenas neste jogo especifico. A Figura 3 mostra a ilustragdo que representa o
laboratério virtual.

Figura 3 - llustracdo do laboratério do jogo



Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

As Figuras 4 e 5 mostram as vidrarias e a persona presentes no jogo e que serdo
utilizadas para realizacdo dos experimentos no laboratorio virtual do game.

Figura 4 - Vidrarias do laboratério

Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

Figura 5 - llustracdo da persona

W N
Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

A escolha da persona (professora) ser feita com jaleco é para que o estudante saiba que

sempre que for ao laboratério, sera necessario o jaleco para protecdo. A figura 6 mostra

23
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Vidrarias personalizadas.

Figura 6 - Vidrarias personalizadas

- >

—— -
Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

O intuito dessas personalizagdes é para que o jogador se sinta recompensado no final
do jogo, e assim tenha vontade de jogar de novo ou tentar mais uma vez para que consiga
conquistar essa recompensa.

O produto ficou em desenvolvimento durante 6 meses, contando o tempo de
fabricacdo das artes, roteirizagdo e programacgdo do jogo, o0 mesmo foi nomeado de
"Laboratorio da salsicha”.

O funcionamento do jogo se deu da seguinte forma, primeiramente os alunos terdo
uma introducdo de como funciona a inddstria das salsichas, com a persona mostrando e
dizendo cada etapa que é realizada para a producdo delas, até que cheguem em nossas
prateleiras. Dessa forma, ela ira alertar aos alunos sobre como a ingestdo em grande
guantidade deste alimento pode nos fazer mal e assim, os alunos serdo direcionados para o
laboratorio virtual.

Figura 7 - Imagem do jogo em execugéo.

Ola, tudo bem? Me chamo Gleice e serei a sua professora de vocés no
dia de hoje. Fiquei sabendo que vocés esta aprendendo sobre a
cinética quimica e hoje faremos exercicios no laboratério sobre ela!

Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

Neste laboratério, a professora ird guia-los durante o experimento inteiro, dando os

passos na propria tela do jogo e os alunos irdo realizar os experimentos dentro deste
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laborat6rio virtual.

Figura 8 - Imagem do laborat6rio virtual no momento do experimento.

/ NIRRT mwr«w-- AT

‘ |

Gleice

Neste terceiro experimento, iremos falar um pouco sobre como a
superficie de contato também influencia na cinética das extracdes.

Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

Apds cada experimento, serdo feitos questionamentos sobre eles de forma objetiva, e
suas respostas estardo sendo computadas, mas os alunos terdo que responder mais
aprofundadamente um questionario que serad distribuido no inicio da aula, para que eles
relatem como foi a aplicacdo desta metodologia e se foi possivel absorver o conhecimento
que era desejado.

Figura 9 - Imagem do inicio do questionario dentro do jogo.

a

Eu vou fazer 3 perguntas referentes ao experimento que fizemos
agora.

Fonte: Imagem retirada do jogo “cinética quimica”.

4.2 REGRAS

Inicialmente os jogadores iniciardo o jogo e dentro do mesmo ja receberam as regras
dele, pois como ¢ um jogo de “Point and Click”, ndo sdo necessarias regras explicitas. Cada

grupo realiza a pratica da aula que dura em torno de 20 minutos.
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4.3 A ESTRATEGIA DIDATICA

O trabalho foi desenvolvido em uma turma do 2° ano de uma escola privada de Jodo
Pessoa. Um total de trinta e um alunos participou da atividade. Os estudantes tinham idade
entre dezesseis e dezessete anos.

A aula foi dividida em dois momentos pedagdgicos: aplicacdo da atividade e resposta
de um questionario (Apéndice B) sobre algumas perguntas referente a aula. A etapa sera

descrita a seguir.

4.4 AULA LUDICA SOBRE CINETICA QUIMICA COM JOGO

A aula ocorreu em sala de aula, com a utilizacdo de trés computadores dentro de sala
e a turma foi dividida em grupos de 5 integrantes cada, a aula teve 50 minutos.

O procedimento experimental foi bem réapido e simples, passando por todos 0s
conceitos da cinética quimica e com uma problematica sobre aditivos presentes no nosso
cotidiano, ap6s cada experimento, os alunos tiveram espécies de quiz para responderem de
acordo com o que fizeram no laboratério virtual do jogo.

Ao final do jogo, a professora darda um resumo dos conteudos apresentados e cada
aluno terd que responder o questionario que lhes foi entregue no comeco da aula. Os

procedimentos experimentais virtuais estdo descritos nos apéndices.

4.5 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

O trabalho possui um carater qualitativo e busca avaliar os resultados obtidos a partir
da aplicacdo de um questiondrio que possui questdes abertas e fechadas, o que possibilita o
sujeito a se expressar de forma mais particular e tem garantia de anonimato, ndo sendo

necessario colocar seu nome.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbs o trabalho com o jogo, foram distribuidos questionarios (Apéndice B) que

possuiam um carater diagnéstico, contendo dezesseis questdes, sendo onze objetivas e cinco
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discursivas. Dentre as questdes objetivas, duas delas podiam ser justificadas, para dar um carater
mais pessoal sobre suas vivéncias. A imagem 10, mostra os alunos na execucdo do jogo,

trabalhando em equipes de cinco estudantes.

Imagem 10 : Alunos em seus grupos realizando a execucdo do game

Fonte: Imagem registrada durante a aplicacédo do jogo, retirada com celular.

A primeira questdo tinha o objetivo de conhecimento da turma em que o game foi
aplicado, ja que segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Brasil, 1996),
estima-se que em uma turma do segundo ano do ensino médio tenha variacGes de idades entre
16 e 17 anos. Conforme mostra o gréfico abaixo, podemos ver que esta turma esta dentro do
esperado, ja que os trinta e um alunos presentes tém entre 16 e 17 anos.

Conforme dito anteriormente ao longo deste trabalho, o ensino de quimica tem sido
tratado somente no tradicionalismo, centrado apenas em decorar 0 assunto, tecnicista durante
suas avaliacOes e sem muitas inovacdes em metodologias interativas dentro de sala de aula.
Dado este fato, as proximas 4 questdes tinham o enfoque em discutir 0 ensino de quimica e 0s
recursos que sao utilizados dentro daquele ambiente escolar.

Na segunda questdo, foi possivel que os estudantes expressassem seu ponto de vista
sobre como eles avaliam o ensino de quimica na sua escola. Eles puderam classificar entre ruim,

regular, bom e 6timo, conforme esta evidenciado no grafico abaixo.

Gréfico 2: Questdo 2 do questionario
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Avaliacdo das aulas

regular

otimo

bom

Podemos evidenciar que, apesar de termos uma porcentagem alta para 6timo, muitos
estudantes responderam regular e bom, o que demonstra uma insatisfagio com o modo de
ensino tradicional que é bastante presente nas escolas. O fato de terem avaliacdes positivas,
pode ser justificada pela pergunta seguinte, em que os alunos demonstraram que os professores
utilizam outra forma de recurso didatico, que praticamente todos responderam com data show
e slides.

Porém, dos 31 alunos entrevistados, 8 registraram que ndo tinham participado de
nenhuma atividade dentro de sala de aula que utilizasse outro recurso além da lousa. Sabendo-
se que cada aluno tem ritmo de aprendizagem distinto, acesso a aulas online e meio de préaticas
diferentes, o resultado desta questao foi, em sua maioria, bom e étimo.

A quarta questdo abordava sobre o0 uso de jogos didaticos dentro de sala de aula e a
utilizacdo deles como recurso para ensino, e dentre os trinta e um alunos entrevistados,
dezessete responderam que ja estiveram em uma aula que utilizou este recurso e quatorze destes
alunos responderam que n&o estiveram.

Segundo Stuart e Souza (2018), os jogos didaticos estdo para além da reproducéo de
conceitos, repetiches e competicOes entre os alunos, que deixam de lado a aprendizagem
significativa, a agdo do estudante no jogo deve estar muito além de usos memoristicos. Além
de que, o ludico e o educacional devem andar lado a lado, j& que um jogo educacional tem que
ser educativo e 0 jogo por si s0, deve ser divertido.

Na quinta questdo, foi indagado o que os estudantes acham da utilizacdo de jogos
didaticos para recurso de ensino, todos os 31 alunos entrevistados tiveram opinides bem

positivas acerca da utilizacdo deste método didatico.
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Quadro 1: Respostas discursivas referentes a questao de n°5

Questdo 5: Qual sua visao sobre a
utilizacdo de um jogo didatico como
recurso para o ensino?

RESPOSTAS DOS ALUNOS

cho que deixa a aula mais dindmica
“Ach dei la mais dindmica e
interessante”

“Eu acredito que seja uma técnica de ensino
que permite maior imersao e participacéo do
aluno, tornando o aprendizado dindmico"

“Creio que ¢ um jeito muito bom de aprender,
ja que os jogos em sua maioria estao
presentes na vida dos jovens”

“Bom para aprimorar o trabalho em equipe”

“E melhor no aprendizado, pois ha uma
concentracdo maior do aluno”

“Uma opgao didatica e divertida de se
aprender”

Algumas respostas expostas no quadro 1, dizem que a estratégia de ensino fazendo-se a

utilizacdo de jogos educativos é bastante satisfatdria, pois proporcionam compreensdo do
conteido de uma forma ludica, divertida e motivadora. (WARTHA; KIOURANIS; VIEIRA,

2018).

Apbs averiguacao da percepc¢do dos alunos acerca da utilizacdo de jogos didaticos dentro

de sala de aula, deu-se inicio ao questionamento sobre aspectos do jogo utilizado em si. Na

sexta questdo, foram questionados se haviam tido dificuldades em concluir as atividades

propostas, os trinta e um alunos responderam que nao.

A setina questdo, abordava 0s conceitos vistos no game sobre a cinética quimica e pedia

para que eles indicassem como tais conceitos influenciam nas reac6es. Os trinta e um alunos

responderam de modo correto, podendo-se perceber que o jogo conseguiu abordar corretamente

0 assunto de forma didatica e educacional.

Quadro 2: Respostas discursivas referentes a questao de n°7

Questdo 7: Sobre cinética quimica, quais

RESPOSTAS DOS ALUNOS
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foram os conceitos que foram abordados | “Fatores que influenciam na velocidade das
no jogo? Cite como eles influenciam nas | reagdes, como temperatura, concentracao dos

reacgoes. reagentes e a superficie de contato, todos
diretamente proporcionais. Além das
concentragdes dos conservantes que retardam
as reagoes.”

“Como fatores aceleram a reagao,
temperatura, concentracgdo, superficie de
contato e como concentracoes de
conservantes retardam essas reagoes."

"Superficie de contato, temperatura e
conservantes. Como esses fatores influenciam
na velocidade das reagdes.”

As questbes oito e nove, retrataram compreensdo de regras, dificuldades e o que os
estudantes julgaram da realizacdo de uma aula utilizando o jogo sobre cinética quimica. Dos
trinta e um estudantes entrevistados, nenhum expressou ter tido dificuldades e falta de
compreensdo das regras impostas durante a jogabilidade.

Ja sobre sobre o jogo em si, vinte e sete consideraram o jogo 6timo e quatro o
classificaram como bom, nenhum deles avaliou a utilizacdo do jogo didatico como ruim ou
regular. Mostrando que ao gerarmos interesse nos estudantes, podemos chamar sua atencdo e
foco para o instrumento, os conduzindo para maior envolvimento e participacdo ativa no
processo de aprendizagem. (ANJOS; GUIMARAES, 2018).

Questdes dez e onze abordavam acerca da interacdo com colegas, professores, além de
questionar como 0 jogo atuou no conhecimento dos mesmos. Trinta e um alunos responderam
que foi possivel interagir com seus respectivos colegas de grupo e professor, além do jogo ter
auxiliado no conhecimento previamente adquirido em aulas. Além dele proporcionar ao
educando interagdes com conteddos previamente vistos, ou ndo, também promove
desenvolvimentos de habilidades como cognicdo, socializacdo, motivacdo e criatividade.
(WARTHA,; KIOURANIS; VIEIRA, 2018).

Os estudantes responderam na questdo de nimero 12 que recomendariam o uso deste
jogo para outras turmas de forma massiva, além de terem respostas bem agradaveis na pergunta

treze que se tratava da diversdo ou cansago durante a jogatina.

Quadro 3: Respostas discursivas referentes a questdo de n°13

Questdo 13: O jogo foi cansativo ou vocé se | RESPOSTAS DOS ALUNOS
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divertiu? “Nao foi cansativo e me diverti”

“O jogo foi bem divertido."

"Eu me diverti bastante, 0 jogo era bem
elaborado, didético, intuitivo e tinha uma
otima trilha sonora.”

“Foi legal.”

Como mencionado durante as discussdes elencadas neste trabalho, foi possivel abrir a
discusséo que as tecnologias estdo altamente ligadas com a geracdo de estudantes nos momentos
atuais, as perguntas de numero quatorze e quinze retratam isto, sobre a parte grafica do jogo e
se 0s alunos estdo habituados a usar jogos virtuais. Integralmente, os trinta e um alunos
responderam que sim para ambas as perguntas.

Foram questionados sobre relacionar o jogo com conceitos de cinética quimica e todos
responderam que isso foi possivel, demonstrando que o instrumento foi um sucesso, 0 jogo
evidencia de forma mais comunicativa e interativa as praticas do processo de aprendizagem
(WARTHA; KIOURANIS; VIEIRA, 2018). Além do espaco para davidas, criticas e sugestdes,
muitos relataram que foi divertido e que o jogo era muito bom, uma 6tima maneira de

aprendizado.

6 CONCLUSAO

Diante da proposta deste trabalho de avaliar e desenvolver um jogo digital educacional
com o enfogue no ensino de quimica, tendo-se o intuito de aplicar e inserir o ludico no processo
de ensino aprendizagem, pode-se verificar que o jogo nomeado de "Cinética Quimica", mostrou
ser uma alternativa bastante viavel e bem aceita pelos alunos, para trabalhar o conceito de
cinética quimica em sala de aula.

Colaborou ainda para a socializagdo, motivacéo e melhoria no processo educativo. Além
de sua aplicabilidade ter sido eficaz, pode-se notar pelas respostas no questionario aplicado, que
os alunos tiverem uma étima associacdo da cinetica com a vida Util dos embutidos, ja que o
jogo tinha como problematica a quantidade de corantes e conservantes presentes nestes

alimentos.
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APENDICE A

PROCEDIMENTO EXPERIMENTAL VIRTUAL

Com o auxilio da professora, os alunos serdo instruidos a cortarem uma das salsichas
em pedacos menores e serdo colocados todos estes pedagos dentro de um becker enquanto a
outra salsicha sera partida apenas uma rodela e sera colocada dentro de outro becker. Apos
isto, os dos béqueres com as concentragdes de salsichas diferentes sdo colocados no

aquecedor de laboratdrio e iremos observar o experimento ocorrer.

POS LABORATORIO

1) Qual das amostras presentes no béquer ficou com a tonalidade mais clara?

2) Qual das amostras reagiu com maior velocidade? A do béquer mais escuro ou a do
béquer mais claro? Justifique
3) Que fator contribuiu para essa diferenca de tonalidade, vendo que as duas amostras

tiveram 0 mesmo tempo de reagao?

3.3 EFEITO DA TEMPERATURA

Experimento n°2: materiais utilizados
e 2 béqueres
e 2 salsichas
e agua quente a 80°C
e aguafriaa20°C

e 1 aquecedor de laboratério

PROCEDIMENTO EXPERIMENTAL

Com o auxilio da professora, foram adicionadas as mesmas quantidades de salsichas
em dois béqueres diferentes, sendo um com agua quente e outro com agua fria. Deixamos a

reagdo ocorrer durante um minuto.
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POS LABORATORIO

1) Qual das amostras ficou com tonalidade mais clara?

2) Qual amostra reagiu com maior velocidade, a com tonalidade mais clara ou a mais
escura? Justifique.
3) Que fator contribuiu para essa diferenca de tonalidade, vendo que nas duas amostras

foram utilizadas as mesmas concentra¢des de agua e salsicha?

3.4 SUPERFICIE DE CONTATO

Experimento n°3: materiais utilizados
e 2 Vidros de reldgio

e 2 salsichas

PROCEDIMENTO EXPERIMENTAL

Auxiliados pela professora, 0s alunos serdo instruidos a cortarem apenas uma salsicha

no meio e observarem qual das duas tem uma alteracdo de coloragdo mais réapida.

POS LABORATORIO

1) Qual das amostras ficou com tonalidade mais escura?

2) Qual amostra reagiu com maior velocidade, a com tonalidade mais clara ou a mais

escura? Justifique.
3) Que fator contribuiu para essa diferenca de tonalidade, vendo que nas duas amostras

foram utilizadas as mesmas salsichas tendo apenas uma diferenga em seu corte?

3.4 QUESTIONAMENTO SOBRE ALIMENTACAO INDUSTRIALIZADA

Experimento n°4: Materiais utilizados
e 1carne
e 1 salsicha

e 2 vidros de relogio
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PROCEDIMENTO EXPERIMENTAL

Neste momento os alunos sdo apenas instruidos a compararem as diferencas que uma
velocidade de uma reacdo pode ser influenciada pela temperatura do meio mas com o
diferencial de uma ser industrializada e outra natural. Os alunos colocaram a salsinha e a

carne em vidros de reldgio e observaram o que iria acontecer.

POS LABORATORIO

1) Qual das amostras poderé apodrecer mais rapidamente?

2) Que fator contribuiu para essa diferenca de putrefacdo, vendo que nas duas amostras

a mesma temperatura?

APENDICE B

Questionario

1) Qual sua idade?

2) Como vocé avalia as aulas de quimica na sua escola?
() Ruim () Regular () Bom () Otimo

3) Ha o uso de algum recurso, além da lousa, nas aulas de quimica (datashow, jogo
didatico, filmes, jornais, experimentos, etc)?

() Sim () Ndo

Se sim, quais?

4) Vocé ja esteve presente em uma aula na qual foi utilizado um jogo didatico como
recurso para o ensino?

() Sim () Ndo

Se sim, qual a disciplina?

5) Qual sua viséo sobre a utilizacdo de um jogo didatico como recurso para 0 ensino?

6) Ao jogar, vocé sentiu muita dificuldade de concluir as atividades propostas no jogo?
() Sim () Nao
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Se sim, qual a dificuldade que VOCé teve?

7) Sobre cinética quimica, quais foram os conceitos que foram abordados no jogo? Cite
como eles influenciam nas reacoes.

8) Vocé conseguiu compreender as regras do jogo ou teve dificuldades? Se houve
dificuldades, cite quais.

9) O que vocé achou do jogo didatico empregado na aula?
() Ruim () Regular () Bom () Otimo

10) No decorrer do jogo vocé conseguiu sanar duvidas e interagir com o professor e
também com os colegas da turma?
() Sim () Néo

11) Levando em consideracdo o conteudo de cinética quimica, 0 jogo atuou:
() Auxiliando o conhecimento previamente adquirido nas aulas.

() Sendo o meio pelo qual o contetdo foi compreendido.

() Néo fazendo diferenga no aprendizado.

12) Vocé recomendaria o uso deste jogo para outras turmas?
() Sim () Néo

13) O jogo foi cansativo ou vocé se divertiu?

14) Em relacdo a parte grafica, para vocé estava com boa qualidade?
() Sim () Néo

15) Vocé esta habituado a usar jogos virtuais?
() Sim () Néo

15) Conseguiu relacionar o jogo com o0s conceitos de cinética quimica?
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() Sim () N&o

16) Espaco aberto para informac6es que julgue importantes (dUvidas, criticas, sugestoes,
etc).
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