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RESUMO

Despertar o interesse dos estudantes pela aprendizagem vem se tornando um desafio para
0 educador, assim 0s jogos no ensino séo praticas ludicas que estimulam a colaboragédo
em dindmicas no dia a dia, despertando a aprendizagem, cooperacdo, solidariedade,
inclusdo, participacdo efetiva, criatividade, lazer, trabalho coletivo e didlogo,
possibilitando ao docente dividir com os estudantes suas metas e objetivos. Os jogos
promovem experiéncias significativas de aprendizagem de uma maneira lidica e
prazerosa, além de demostrarem que o professor precisa buscar novas estratégias
metodologicas diversificadas que despertam o interesse dos estudantes e favorecam o seu
desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo. Diante desta questdo, este trabalho de
pesquisa tem como objetivo analisar, na praxis, as percep¢oes a respeito da contribuicdo
da aplicabilidade de um jogo cooperativo tematico enquanto recurso didatico para o
estudo cientifico dos ésteres, tendo por base a comercializagdo dos produtos vendidos na
feira central. Assim o jogo de tabuleiro denominado de “O Caminho dos Esteres na Feira
Central” tem um contexto historico-cultural do Mercado Central de Campina Grande- PB,
com a finalidade de ser uma ferramenta didatica para auxiliar o professor, desse modo o
jogo entra como um intermediario entre o professor e estudante. A pesquisa funda-se nas
contribuicbes educacionais advindas de tedricos como Vygostky (1987), conduzindo o
enfoque historico-cultural para dentro do ensino de func¢des organicas, Huizinga (2012)
com seus fundamentos sobre jogos ltdicos cooperativos dentro do contexto escolar,
Kishimoto (1996) onde o ludico auxilia no processo de socializagdo, comunicacao,
expressdo e construcdo do conhecimento, e Paulo Freire (1987), trazendo a importancia
da inclusdo de temas geradores, do dialogo e da problematizacdo. Portanto, essa pesquisa
tratou-se de um estudo de caso de natureza qualitativa tendo como sujeitos participantes
da pesquisa seis professores do ensino médio de escolas publicas, e como ferramenta da
pesquisa teve um questionario para esses professores avaliarem a proposta de ensino
apresentada. Assim sendo, a construcdo do jogo dispde de um tabuleiro onde ilustra uma
vista superior do conjunto de galpdes, barracas e lojas da area que compreende o Mercado
Central com um percurso a trilhar pelos jogadores (pedes) para elaborar a demanda de
uma lista de compras adquirindo produtos que possui ou sdo confeccionados com
substancias representativas da funcéo organica éster, com o objetivo de trazer a quimica
para o dia a dia nos estudantes, de uma forma diferenciada e dindmica, através de uma

aprendizagem ativa e colaborativa, para despertar o interesse do estudante pelo conteudo.



Palavras — chave: aprendizagem; ensino de quimica; jogos didaticos; éster.



ABSTRACT

Awakening students' interest in learning has become a challenge for the educator, so
games in teaching are playful practices that encourage collaboration in everyday
dynamics, awakening learning, cooperation, solidarity, inclusion, effective participation,
creativity, leisure, collective work and dialogue, enabling teachers to share their goals and
objectives with students. Games promote meaningful learning experiences in a playful
and pleasurable way, in addition to demonstrating that the teacher needs to seek new,
diversified methodological strategies that arouse students' interest and promote their
cognitive, motor and affective development. Faced with this issue, this research work
aims to analyze, in practice, the contribution of the applicability of a thematic cooperative
game as a teaching resource for the scientific study of esters, based on the
commercialization of products sold at the central fair. Thus, the board game called “O
Caminho dos Esteres na Feira Central” has a historical-cultural context of the Central
Market of Campina Grande- PB, with the purpose of being a teaching tool to assist the
teacher, so the game serves as a intermediary between teacher and student. The research
is based on educational contributions from theorists such as Vygostky (1987), taking the
historical-cultural approach into the teaching of organic functions, Huizinga (2012) with
his foundations on cooperative playful games within the school context, Kishimoto
(1996) where play helps in the process of socialization, communication, expression and
construction of knowledge, and Paulo Freire (1987), highlighting the importance of
including generating themes, dialogue and problematization. Therefore, this research was
a case study of a qualitative nature with six high school teachers from public schools as
research subjects, and as a research tool there was a questionnaire for these teachers to
evaluate the teaching proposal presented. Therefore, the construction of the game has a
board that illustrates a top view of the set of warehouses, stalls and stores in the area that
comprises the Central Market with a route to be followed by the players (pedestrians) to
prepare the demand for a shopping list. purchasing products that have or are made with
substances representing the organic ester function, with the aim of bringing chemistry
into students' daily lives, in a different and dynamic way, through active and collaborative

learning, to awaken students' interest student for the content.

Keywords: learning; chemistry teaching; didactic games; ester.
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1 INTRODUCAO

A escolha do tema para esta pesquisa esta diretamente relacionada as historias
vivenciadas comigo na Feira Central de Campina Grande-PB, espaco de rica cultura, para
a memoria e costumes do povo campinense, especialmente para mim que praticamente
cresci por la. Primeiramente, meu avé paterno trabalhava na feira como comerciante e,
em seguida, passou para meu pai. Hoje, professora da area de Quimica e associando 0s
conhecimentos de minha formacéo aos saberes adquiridos dentro da feira, objetivamos,
na presente dissertacdo, analisar, na praxis as percepcdes® a respeito da contribuicdo da
aplicabilidade de um jogo cooperativo tematico enquanto recurso didatico para o estudo
cientifico dos ésteres, tendo por base a comercializacdo dos produtos vendidos na feira
central.

Para isso, elaboramos a seguinte pergunta de pesquisa: Quais as percepgdes dos
professores de Quimica do Ensino Médio a respeito de jogos cooperativos tematicos em
sala de aula que versam sobre o éster, tendo por base a utilizacdo dos produtos
comercializados na Feira Central de Campina Grande-PB?

Vale destacar que os ésteres sdo substancias oxigenadas que possuem importantes
funcBes eco fisiologicas na natureza. Presentes nas composi¢cdes quimicas de muitos
vegetais e animais, além de servirem como reserva energética (6leos e gorduras). Eles
participam ou mediam vérias interacdes entre diferentes espécies, como a protecao foliar,
a polinizacdo, a atragdo sexual e a demarcacgdo de territdrio. Também possuem uma ampla
faixa de aplicagGes em produtos utilizados em importantes atividades humanas, atuando
como componentes de: condimentos alimenticios, flavorizantes, cosmeéticos, tintas,
vernizes, biodiesel, adesivos (colas), polimeros sintéticos etc.

Outro ponto importante que me motivou a fazer esse trabalho era poder sair das aulas
tradicionais, em que a memorizacgdo prevalece, disponibilizando uma ferramenta didatica
que pudesse auxiliar professores e concomitantemente motivasse 0s alunos a aprenderem
a Quimica de uma forma contextualizada, mostrando, ainda, os aspectos culturais e

histéricos da feira central de nossa cidade.

! Ato ou efeito de perceber (através das experiencias dos professores).

A percepcdo € um instrumento relevante na aprendizagem porque elege os conhecimentos adquiridos,
selecionando-os de acordo com as necessidades do individuo e da sua capacidade de absorcdo da
experiéncia vivida.
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Assim sendo, elaboramos os objetivos especificos seguintes:

e Elaborar um jogo de tabuleiro didatico e cooperativo, como produto
educacional, com enfoque CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade), associado
aos produtos comercializados na Feira Central de Campina Grande, para ser
utilizado em espaco formal de educagéo.

e Analisar a percepcdo de professores de Quimica do Ensino Médio sobre as
vantagens de abordar o jogo tematico cooperativo como recurso

metodoldgico.

Nesse sentido, os jogos didaticos se enquadram como instrumentos pedagogicos
capazes de auxiliar o professor no processo de constru¢do do conhecimento. Eles podem
contribuir para a construcdo de novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo a personalidade do estudante. Ao mesmo tempo, 0 jogo pode atuar como
recurso que lhe favoreca a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem. O jogo precisa ser tratado como estratégia inovadora dentro da variedade
de possibilidades que os professores tém & disposi¢do. Porém, ele ndo é o fim, mas um
eixo que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da
acao ludica para a aquisicdo de informacdes, estimulando o raciocinio do estudante, a
reflexdo, o pensamento critico e dessa maneira a constru¢do do conhecimento cognitivo
(Freitas, 2012). Por causa desse aspecto vantajoso, os professores podem utilizar jogos
didaticos como auxiliares na construcdo dos conhecimentos em qualquer area de ensino
(Lopes, 2001).

Tem-se apontado diferentes potencialidades para a inclusdo de jogos didaticos
dentro das abordagens de conteddos quimicos. Nessa direcdo, ele é considerado uma
ferramenta motivadora e inovadora para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a
medida que propde estimulo ao interesse do estudante e propicia o desenvolvimento de
diferentes aspectos, tais como: registros, discussdo com o0s colegas, reflexdes,
levantamento de hipdteses e argumentacgdes (Chassot, 2006). No ensino-aprendizagem de
Quimica, o jogo também deve ter o papel de viabilizar a compreensao dos fenbmenos e
dar sentido cientifico, social, cultural, fenomenoldgico e politico (Kishimoto, 1996).
Nessa direcdo, pesquisadores da area tém alertado sobre a necessidade dessa atividade ser
sistematizada, de modo rigoroso, desde a sua origem, visando despertar, nos estudantes,
um pensamento reflexivo e critico, contribuindo para torna-los sujeitos ativos da propria

aprendizagem (Cunha, 2000).
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Uma possibilidade nessa direcdo estad na ambientacdo de jogos vinculados a
determinados temas. Portanto, considerando as caracteristicas da funcéo éster como um
conteddo curricular, resolveu-se tomar uma feira livre como contexto de desenvolvimento
da proposta, particularmente a Feira Central de Campina Grande, pois além de essa
apresentar um significado marcante na vida da pesquisadora é conhecida, também, por
todos seus alunos e/ou familiares.

A Feira Central de Campina Grande é uma das feiras da cidade e considerada a
maior feira do Nordeste (Pereira, 2002). Localizada no centro de Campina Grande, ela
abrange uma ampla area comercial, onde se distribuem centenas de barracas, ao longo de
varias ruas no entorno do Mercado Central e na proximidade de outros pontos comerciais.
Imbricada com a implantacao e com o desenvolvimento da cidade, ela € um bem cultural
de grande simbolismo para os paraibanos. A Feira Central manifesta a diversidade
cultural da regido e exerce um grande significado histérico, econémico e sociocultural
para a cidade e para todo o Nordeste do Brasil.

A Feira Central de Campina Grande exerce uma centralidade intrarregional, para
além do municipio de Campina Grande, funcionando como local de abastecimento para
diversas localidades circunvizinhas. Com um faturamento mensal em torno de 300
mil/més, em uma pesquisa feita em setembro de 2019, a Feira Central acontece de
segunda a sabado, sendo a quarta-feira, a sexta-feira e o sabado os dias de maiores fluxos;
aos sébados, o dia mais movimentado, cerca de 78 mil pessoas transitam pelo espaco
(Sebrae, 2019). Ao ofertar uma ampla variedade de produtos e servigos, ela atrai tanto
consumidores e comerciantes locais quanto das varias regides da Paraiba e de outros
estados nordestinos. Com isso, hd a promocdo de um rico intercambio cultural e de uma
complexa teia de relagdes sociais e culturais. A Feira de Campina Grande concentra
negocios de produtos do interior nordestino. Além de consumir bens e servicos,
moradores e turistas sdo atraidos ao espaco para desfrutar algum tipo de lazer cultural,
como as tradicionais manifestacbes conduzidas por forrozeiros, cordelistas e outros
artistas.

Diante disso, ponderamos que o0 ensino de Quimica deve envolver a preparagdo
de sujeitos pensantes e criticos que se alinhem a necessidade do desenvolvimento de uma
alfabetizacdo cientifica, como o estudo dos ésteres associado aos produtos
comercializados na Feira Central. A alfabetizacdo cientifica € uma demanda do mundo
contemporaneo. Atualmente, recomendacfes da comunidade em educacdo em ciéncias

indicam que a alfabetizagdo cientifica deve ser voltada a preparacdo dos cidaddos para
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adquirir conhecimentos em ciéncia, em uma perspectiva de Educacdo em Ciéncia,
Tecnologia, Sociedade (CTS).

No entanto, o ensino de Quimica praticado em muitas escolas brasileiras tem se
distanciado dessa orientacdo. Em muitos casos, as abordagens em torno dos conteddos
quimicos tém sido restritas a baixos niveis cognitivos, pois baseiam-se no modelo
transmissdo-recepcao, geralmente reduzido a transmissdo de informacdes, definicbes e
leis isoladas, com baixa ou sem qualquer relagdo com a vida do estudante. Nessas
propostas, basicamente, exige-se a pura memorizagdo. Junto a outros aspectos, estratégias
nessa dire¢cdo vém gerando um grande desinteresse nos estudantes pela matéria e
comprometendo suas aprendizagens. Essa situacdo tem sido constatada no ensino-
aprendizagem dos diferentes conteddos quimicos, como o conteudo func¢des organicas,
no qual se insere a funcdo éster, objeto da pesquisa aqui proposta.

Além desta introducdo, essa pesquisa apresenta no segundo capitulo a
fundamentacdo tedrica utilizada, evidenciando uma discussdo sobre o interesse da
investigacdo e a promocdo de estratégias de ensino-aprendizagem de conceitos
relacionados ao conteldo quimico-escolar “fungdo éster”, tendo como tema motivador a
Feira Central da cidade de Campina Grande, Paraiba, visando o desenvolvimento e a
avaliacdo de um produto didatico na forma de um jogo cooperativo de tabuleiro.

No terceiro capitulo, apresentamos nossa metodologia, destacando a abordagem
qualitativa, evidenciada a partir de um estudo de caso, inserindo uma estratégia didatica
(jogo de tabuleiro), como ferramenta didatica capaz de auxiliar o professor no processo
de ensino e aprendizagem.

No quarto e quinto capitulos, apresentamos nossos resultados, discussdes e
conclusbes a respeito desta pesquisa, no qual podemos verificar e validar nossos
objetivos, dentro da perspectiva do processo ensino e aprendizagem. Notoriamente, na
percepcdo dos professores pesquisados, as atividades englobando assuntos de sala de
aula, no modelo interativo, se constituem numa rica possibilidade de insercao do processo

teorico-pratico.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresentamos 0s pressupostos tedricos que embasam este estudo.
Ele esta dividido em quatro tdpicos, os quais abordam a relacéo entre a funcéo éster da
quimica escolar e a potencialidade de um jogo cooperativo de tabuleiro tematico sobre a
Feira Central de Campina Grande para o ensino-aprendizagem dessa funcéo organica. O
primeiro topico trata das principais caracteristicas e desafios do ensino de Quimica
Organica no contexto escolar. Em seguida, € discutido o enfoque CTS na abordagem
tematica da funcao orgénica éster no ensino médio. J& o terceiro topico expde um conjunto
de elementos para caracterizar a Feira Central de Campina Grande enquanto um espaco
ndo formal, propicio a abordagem da funcéo éster, configurando-se, assim, como um tema
gerador. Por fim, o quarto topico apresenta a potencialidade de jogos educativos
cooperativos tematicos de tabuleiro para a abordagem da funcdo éster, discutindo as
caracteristicas dos jogos de tabuleiro, o aspecto cooperativo e fatores relacionados ao seu
design para utilizacdo no ensino-aprendizagem.

Dentre a diversidade de referenciais utilizados, procurou-se tentar suscitar uma
linha condutora, ainda que ndo totalmente explicita, formada por autores com uma base
tedrica alinhada ao Enfoque Histdrico-Cultural, como Vygotsky, colaboradores e

seguidores, ou que nao fosse incongruente com esses.

2.1 O ensino de Quimica Orgéanica no contexto escolar: caracteristicas e desafios

A ciéncia Quimica que compde o grupo das Ciéncias da Natureza tem avancado,
de acordo com as necessidades sociais estabelecidas em cada momento histérico da
civilizagdo (Maldaner, 1999). Durante esse processo, a grande quantidade de
conhecimentos quimicos acumulados pelo homem, ao longo da sua existéncia, tem uma
relacdo direta com as caracteristicas e com as particularidades das substancias. A
diversidade quantitativa e qualitativa gerada no processo quimico-cientifico acabou por
levar a proposicdo de determinadas classificagdes para agrupar os compostos existentes.
Sob diferentes critérios classificatorios, uma das formas de organizar esse conhecimento
em torno das substancias conhecidas foi dividir a quimica em inorganica e organica
(Marcelino-Jr, 2021).

A pesquisa em Quimica organica progrediu bastante, principalmente ao longo da
primeira metade do século XI1X (Marcelino-Jr e NUfiez, 2017). Atrelado as investigacdes
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voltadas a isolar, sintetizar, identificar e nomear substéncias, o seu ensino também
comecou a avancgar, em especial, a partir da década de 1860 (Marcelino-Jr e CAMPOS,
2009). Os cursos de Quimica nas universidades tratavam de forma indissociavel a
pesquisa e 0 ensino e essa tradigdo perdurou até o século XXI contribuindo para que 0s
curriculos dos cursos superiores influenciassem fortemente a quimica escolar (Marcelino-
Jr, 2014).

O ensino dos contedos relacionados aos compostos organicos se apresenta
inserido em uma abordagem enfaticamente direcionada & memorizacdo de nomes e de
representagdes estruturais de classes de compostos (fungdes), de seus grupos funcionais
e de substancias representativas dessas classes (Rodrigues, 2001). Segundo destacam
Teixeira e Holman (2008), essa opc¢éo didatica se relaciona diretamente aos principais
problemas do ensino-aprendizagem em Quimica Organica: ser desvinculado dos demais
contetdos da Quimica, ter como foco operacGes memoristicas para classificagdo e
nomenclatura de compostos organicos e ndo ser contextualizado.

Considera-se que a especificidade de seu conhecimento contribua para esse tipo
de situacdo. No entanto, ainda que possua conceitos peculiares, essa parte da Quimica
precisa ser vista e abordada de modo integrado aos demais conhecimentos quimicos
(Marcondes et al., 2015). Além do mais, conforme ressalta Marcelino (2020), o seu
ensino deve ter como foco a aprendizagem dos conceitos quimicos e do desenvolvimento
da capacidade de aplica-los a compreensdo e previsdo das propriedades e das
transformacGes de compostos organicos, sendo as classificagdes e demais regras tratadas
como conhecimentos auxiliares nesse processo.

A Quimica é uma ciéncia que apresenta uma linguagem propria. Ela atua como
uma ferramenta cientifico-cultural que instrumentaliza a comunicacgdo entre 0s membros
dessa comunidade e permite a divulgacdo de conhecimentos entre demais pessoas da
sociedade (Schnetzler, 2002). Cinamaldeido, salicilato de metila, benzoato de benzila,
ceras, triglicerideos e biodiesel sdo termos quimicos, relacionados a funcdo éster, que
ilustram esses aspectos. Esses termos fazem parte de uma terminologia cientifica, mas
também possuem ampla difusdo e uso social por causa de suas utilizagdes, em diferentes
produtos ligados ao cotidiano das pessoas, como produtos culinarios, material de limpeza,
combustiveis, solventes e conservantes alimenticios. Seguindo esse entendimento, 0s
conceitos e a terminologia quimica precisam ser ensinados e aprendidos na escola, pois
sdo necessarios para compreender e explicar fendmenos e processos que envolvem as

propriedades e aplicagGes das substancias nos mais variados contextos.
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A linguagem quimica se expressa por meio de termos e simbolos, vinculados a
férmulas moleculares, representacdes estruturais e equagdes quimicas. Ela é resultante da
construcdo de uma comunidade cientifica que foi se estabelecendo ao longo da histdria
da ciéncia, cuja atividade, produzida por diferentes pessoas, resultou em grande
diversidade de conhecimento (Wartha e Rezende, 2017). Essa linguagem se vincula a
sistemas classificatorios e a modos de identificar as substancias, por meio de uma
terminologia propria, estabelecida pela comunidade cientifica. 1sso se constata bastante
na Quimica Organica, por meio de um olhar histérico-epistemoldgico e, conforme
destacado anteriormente, esse tipo de situacdo repercute no ensino escolar de Quimica,
devido sua relagdo muito proxima com a pesquisa.

A concretizacdo de um ensino quimico-escolar semelhante ao utilizado nas
universidades ainda se faz muito presente nas praticas dos professores (Rosa e Ramos,
2015). Esse modelo de ensino-aprendizagem se fortaleceu pela énfase no ensino
propedéutico, que tratava o estudante como um cientista em potencial (Sasseron e
Carvalho, 2008). No entanto, com esse tipo de formacdo, muitos estudantes nao
conseguem entender a importancia da disciplina de Quimica, ndo sabendo o motivo por
que estuda-la, visto que nem sempre seu contetdo é transposto de maneira que eles
possam associd-lo ao seu contexto sociocultural. O cenario ndo é diferente quanto ao
ensino-aprendizagem de conteudos de Quimica Organica (Marcelino-Jr, 2021;
Marcondes et al., 2015).

Alguns autores tém destacado que muitas propostas em Quimica Orgéanica se
voltam, prioritariamente, a memorizacao de defini¢des, termos e simbolos e a utilizacédo
mecanica de expressdes, sem que 0s estudantes demonstrem compreensdo de seu
significado, o que contribui para falhas nos processos de ensino-aprendizagem (Binsfeld;
Auth e Macédo, 2013). Conforme destacam Krasilchik (2004) e Marcondes et al. (2015),
a maneira unidirecional, tomada nas aulas tradicionais, e o fato de essas serem dissociadas
do cotidiano dos estudantes contribuem para o desinteresse pelo conteldo e,
consequentemente, para um baixo rendimento escolar, principalmente quando o0s
conceitos séo apresentados sem manter uma relagdo com os seus cotidianos. No entanto,
especialmente a partir da década de 1980, reflexdes e criticas contribuiram para que, tanto
no cenario internacional quanto nacional, as resisténcias a esse modelo crescessem. Os
discursos nas propostas para a quimica escolar passaram a evocar a necessidade da sua
contribuicdo para uma formacéo cidadd, voltada a vida, pautada na contextualizagdo dos
contetdos (Brasil, 2004, 2006, 2017).
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Em se tratando, especificamente, da Quimica Organica, propor um ensino
contextualizado ndo se trata de negligenciar os conceitos quimicos (Marcondes et al.,
2015; Ferreira e Del Pino, 2009). A proposta é aborda-los de forma mais ampla e
significativa, de maneira que os estudantes possam dar sentido ao que aprendem,
conseguindo reconhecer em suas vidas e na sociedade os principios da Quimica. Dessa
maneira, espera-se que eles valorizem o conhecimento e a cultura cientifica. Conforme

atentam Marcondes et al.:

[...] Em resumo, podemos dizer que a Quimica Organica torna-se importante,
ndo por conta dos nomes dificeis, que sdo frequentemente memorizados, mas
por possibilitar a compreensdo do mundo atual, construido e modificado por
processos quimicos (cataliticos ou ndo, sintéticos ou de degradacéo)
(Marcondes et al., 2014, p. 15).

Os movimentos em educacdo quimica tém langado uma série de propostas para a
quimica escolar. Essas tém influenciado os pesquisadores e os professores da area e
repercutido nos elaboradores de politicas publicas, segundo tem se verificado nos
documentos oficiais educacionais brasileiros lancados a partir da década de 1990, como
os Parametros Curriculares Nacionais (Ensino Médio) — PCNEM (Brasil, 2001), os
Parametros Curriculares Nacionais Mais (PCN+) (BRASIL, 2004), OrientacOes
Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) (Brasil, 2006) e a Base Nacional Curricular
Comum (BNCC) (Brasil, 2017). Tanto nas recomendacg0es baseadas em resultados de
pesquisas quanto nos documentos oficiais, ha orientagdes no sentido de que o ensino de
Quimica deva auxiliar o estudante a pensar, formular suas opiniGes e a construir seu
conhecimento cientifico, desenvolvendo o lado social de sua formacéo.

Vem sendo proposto, constantemente, que a melhoria no ensino de Quimica passa
pelo fornecimento de conhecimentos, socialmente relevantes, que estejam adequados a
realidade do estudante, no proposito de resgatar o seu interesse pela escola e pela
producdo de conhecimento. Por exemplo, a BNCC recomenda a garantia de educacao
com equidade, por meio da definicdo das competéncias essenciais para a formagédo do
cidaddo, em cada ano da Educacdo Baésica (Brasil, 2017). Segundo consta nesse

documento:

[...] a &rea de Ciéncias da Natureza tem um compromisso com 0
desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a capacidade de
compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnolégico), mas
também de transforma-lo com base nos aportes tedricos e processuais
da ciéncia. Em outras palavras, apreender ciéncia nao ¢ a finalidade
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Gltima do letramento, mas, sim, o desenvolvimento da capacidade de
atuagdo sobre o mundo, importante ao exercicio pleno da cidadania
(Brasil, 2017, p. 273).

E evidenciada, na forma de se abordar os conteidos quimicos, a necessidade de
se favorecer uma maneira eficaz de se contribuir para o pleno exercicio da cidadania.
Conforme destaca Carvalho (2013), esse aspecto é operacionalizado quando o estudante
é capaz de relacionar os conceitos cientificos entre si com as suas aplicacdes
socioecondmicas, culturais, ambientais e tecnoldgicas. Todavia, esse tipo de proposta ndo
tenha ainda atingido as salas de aula na intensidade almejada. Os PCNEM reforgam esse

tipo de posicionamento:

O aprendizado de Quimica pelos alunos de ensino médio implica que eles
compreendem as transformagdes quimicas que ocorrem no mundo fisico de
forma abrangente e integrada e assim possam julgar com fundamentos as
informac0es advindas da tradicdo cultural, da midia e da propria escola e tomar
decisBes autonomamente, enquanto individuos e cidaddos. Esse aprendizado
deve possibilitar ao aluno a compreensao tanto dos processos quimicos em si,
quanto da construcdo de um conhecimento cientifico em estreita relagdo com
as aplicacOes tecnoldgicas e suas implicacdes ambientais, sociais, politicas e
econdmicas (Brasil, 2001, p.31).

Apesar de a Quimica estd intimamente relacionada com a vida, como destaca
Cunha (2012), a maior parte dos professores do ensino médio ainda tem muitas
dificuldades para contextualizar os conteddos curriculares da disciplina em suas aulas. A
abordagem dos contetdos quimicos na escola praticamente ainda ndo mudou: “Embora
as vezes ‘maquiada’ com uma aparéncia de modernidade, a esséncia permanece a mesma,
priorizando-se as informagGes desligadas da realidade vivida pelos estudantes e pelos
professores” (Brasil, 2000, p. 30). Isso acontece nas abordagens dos contetidos de
Quimica Organica (Marcondes et al., 2015).

Diferentes autores, como Freire (1987), Vygotsky (2008) e Ausubel (2003)
discutem sobre a significancia da aprendizagem para os escolares. Entre os alinhamentos
nessa direcdo, defende-se a necessidade de que as metodologias utilizadas proporcionem
ao estudante o poder de relacionar a nova informacdo com os conhecimentos prévios
trazidos na sua estrutura cognitiva. Dessa forma, ao se trabalhar com conceitos quimicos
no ambiente escolar, torna-se necessario que as metodologias ndo sejam veiculadas como
acdes sobre um conjunto de conhecimentos isolados, prontos e acabados, mas que os trate
como uma apropriagdo e uma construcdo significativa da mente humana, que se encontra

em continua mudanca. Com esse alinhamento, ha também uma recomendacéo no sentido
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de que as metodologias devem privilegiar a contextualizacdo como um eixo organizador
das dindmicas interativas no ensino de Quimica (Santos e Menezes, 2020; Brasil, 2017).

A presenca da quimica no dia a dia das pessoas ¢ mais do que suficiente para
justificar a necessidade de o cidaddo ser informado sobre ela. Espera-se que essa opgao
contribua para envolver os estudantes em um processo reflexivo e mais ativo de
construcdo de seu préprio conhecimento. Acredita-se que esse caminho possa colaborar
para a tomada de decisOes, colocando em pauta, na sala de aula, conhecimentos
socialmente relevantes que fagcam sentido e possam ser integrados a sua vida, utilizando,
em um primeiro momento, sua propria vivéncia, a tradi¢do cultural, a midia e a vida
escolar (Brasil, 2006). Uma colocacao de Mattews reforca bem esse posicionamento, ao
se considerar que aproximar os estudantes “[...] dos interesses pessoais, culturais e
politicos da comunidade; podem tornar as aulas de ciéncias mais desafiadoras e reflexivas
[...]” Matthews, 1995, p.165).

Um dos grandes desafios atuais do ensino nas escolas é construir uma liga¢do com
o valor histérico-cultural da tematica (Felicio e Soares, 2018). Nesse sentido, 0 ensino da
Quimica, particularmente da Quimica Organica, deve proporcionar ao estudante uma
proposta de ensino voltada ao seu cotidiano, priorizando, assim, a constru¢do de um
conhecimento solido, levando-o a compreender que, no ensino da disciplina, deve
também haver uma relacéo entre os conceitos cientificos e suas aplicacdes no contexto
social, econdmico e cultural. Essa inten¢do se vincula a necessidade de se promover a
compreensdo e o dominio de alguns topicos-chave dessa area especifica da Quimica, para
que o estudante possa interpretar fatos e fendmenos do cotidiano e atuar de modo
consciente frente aos problemas que possam apresentar na sociedade (Chassot, 2003).
Um desses tdpicos-chave sdo as fungdes organicas oxigenadas, entre as quais se destaca

a funcéo éster.

2.2 O enfoque CTS na abordagem tematica da funcéo organica éster na quimica

escolar

O conteudo fungdes orgéanicas € a parte necessaria no curriculo no ensino medio,
pois é de fundamental importancia para a formacéo dos estudantes (Marcelino-Jr e NUfiez,
2017). Cada funcdo organica representa um conjunto de substancias que possuem
semelhancas em suas férmulas estruturais e, por consequéncia, apresentam determinadas

propriedades semelhantes. Esses compostos sdo identificados por meio de um
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agrupamento de atomos, contendo um ou mais atomos caracteristicos de certa classe
funcional, denominados como grupo funcional (Bruice, 2006). Com isso, a nomenclatura
oficial utilizada na caracterizacdo das substancias organicas tem como base a presenca e
a posic¢do de grupos funcionais em suas moléculas (Mcnaught e Wilkinson, 1997).

As funcdes organicas foram estabelecidas pela comunidade cientifico-académica
como uma forma de organizacdo do conhecimento quimico produzido (Marcelino-Jr,
2021). Muitas dessas fungdes foram incorporadas e retiradas do curriculo escolar via
fendmenos didaticos, relacionados as reformas curriculares, realizadas ao longo do
tempo. A figura 1 ilustra algumas das fungdes organicas mais abordadas na Quimica do

ensino médio, juntamente com 0s seus respectivos grupos funcionais.

Figura 1- Representacdo das fun¢des organicas
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Fonte: https://www.facebook.com/278121658958813/posts/1891106774326952/ (acessado em:
14/7/2021).

A abordagem do contetido de fungdes organicas deve possibilitar ao estudante o
conhecimento sobre a diversidade qualitativa e quantitativa dos compostos organicos
(Marcelino-Jr, 2021). Por meio do dominio de caracteristicas gerais dessas classes, 0
estudante podera exercer a sua cidadania, mobilizando conscientemente o conhecimento
quimico apropriado na forma conceitual. Por exemplo, em uma dada situa¢do, como a
necessidade de posicionamento quanto a adulteracdo de combustiveis, é importante que
ele utilize em sua argumentacdo as caracteristicas e propriedades relacionadas aos

conceitos do contetdo de funcBes organicas, como alcoois (etanol), hidrocarbonetos
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(gasolina) e ésteres (constituintes do biodiesel e da matéria-prima utilizada em sua
producéo). Esse tipo de exemplificagédo indica a importancia da abordagem do conteddo
funcdo éster na escola.

Ester é uma substancia organica que possui, em sua estrutura quimica, 0 grupo
funcional (R'-COO-R"), como grupamento prioritario (Fogaca, 2014). A figura 2 traz

outra forma de representacdo desse grupamento.

Figura 2 - Grupo funcional dos ésteres
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Fonte: Fogaca, 2014

Acredita-se que Leopold Gmelin (1788-1853), quimico alemdo, tenha sido a
primeira pessoa a cunhar esse termo, provavelmente como uma contracdo derivada do
alemdo: Essigather, que significa éter acético (Bowden; Hahn; Williams, 1998). Em sua
época, os ésteres também eram chamados de éteres oxi-acidos (Turhanen; Leppanen;
Vepsildinen, 2017).

Os ésteres sao compostos de baixa polaridade e com pontos de ebulicdo menores
que os acidos carboxilicos de pesos moleculares semelhantes. Por sua vez, os ésteres de
baixas massas moleculares sdo parcialmente sollveis em agua, enquanto os demais sdo
insollveis (Solomons e Fryhle, 2012).

Os ésteres estdo entre 0s mais comuns compostos organicos encontrados na
natureza (Cavalcante et al., 2015). Eles ocorrem amplamente em animais,
microrganismos e vegetais, desempenhando diferentes funcdes. Glicerideos, os ésteres de
glicerol, sdo importantes ésteres biologicos e constituem as principais partes das
composi¢des das gorduras animais e dos 6leos vegetais. Nas plantas, localizam-se em
orgdos distintos - frutos, folhas, flores e sementes — e mediam diferentes processos
ecofisioldgicos, como reserva energética, atividade antimicrobiana e atracdo de
polinizadores e de dispersores de sementes. Em algumas partes de determinadas espécies
vegetais, os ésteres representam fragdes significativas de suas composi¢Ges quimicas,
como acontece com as ceras e 0s 6leos, encontrados, respectivamente, nas folhas e frutos

de determinadas palmaceas, como a carnatiba (Copernicia prunifera) e o dendé (Elaeis
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guinensis Jacq). As plantas oleaginosas também sdo ricas fontes de ésteres, como é o caso
dos oleos encontrados em grédos, conforme acontece com o milho (Zea mays), a soja
(Glycine max) e o gergelim (Sesamum indicum).

s ésteres de baixos pesos moleculares, geralmente, sdo encontrados em fragrancias
de flores e frutos e em feromdnios. Muitos ésteres de baixo peso molecular possuem um
odor “adocicado” e ocorrem, naturalmente, em frutos, por exemplo: acetato de isoamila
(pera, banana), hexanoato etila (abacaxi), acetato de octila (laranja) e butirato de metila
(macd) (Solomons e Fryle, 2012).

UtilizacGes como 6leos comestiveis e flavorizantes, geralmente, séo as principais
aplicacdes atribuidas aos ésteres sintéticos. Inclusive, é bastante comum que esse tipo de
associacdo seja privilegiado em livros didaticos e nas falas de muitos professores do
ensino médio. No entanto, os representantes dessas funcdes organicas desempenham
muitos outros papéis.

Os ésteres possuem diversas aplicacdes em produtos manufaturados. Por causa
das suas diferentes caracteristicas estruturais e propriedades, eles sao utilizados nos mais
variados setores, como: industrias alimenticias, de cosméticos, de produtos de higiene e
limpeza, e de biocombustiveis (Fogaca, 2014). Como muitos ésteres de baixos pesos
moleculares usualmente estdo associados as fragrancias agradaveis exaladas por flores e
frutos, eles séo bastante utilizados como flavorizantes, aromatizando sucos, sorvetes e
outros tantos produtos (Costa et al., 2004). Alguns desses ésteres e seus respectivos
aromas estdo compilados no quadro 1.

Quadro 1- Alguns ésteres usados como aromatizantes de frutas nas inddstrias alimenticias

Nome Estrutura Aroma
O
Etanoato de etila )\O’/\ Maca
@]
Etanoato de n-octila )j\o Laranja
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Py
Butanoato de etila O/\ Abacaxi
Etanoato de 3-metil butila o Banana
J e — o l\
— T ~—" ~
Metanoato de etila (I:|) Groselha
e S 2 o O
H O
O
. ) o
Antralinato de metila @l\)l\ Uva
NH,,
Acetato de propila T Péra
prop H3C)J\O/\/ CHs
O
Acetato de benzila Péssego
@)
Butanoato de n-butila /\)j\ o7 T~~~ Damasco
o
Etanoato de isobutila H)j\o/\l/ Morango

Fonte: Cavalcante et al. (2015)

Outros ésteres de origem natural possuem importantes propriedades que lhes

conferem utilizacBes em diferentes produtos alimenticios, seja isoladamente seja em

forma bruta, na forma de 6leo ou de extrato. Esse é o caso da bixina, um éster

monometilico de um &cido dicarboxilico insaturado de cadeia longa (Figura 3). A bixina

é considerada o principal pigmento presente nas sementes de urucum (Bixa orellana) e

pertence a uma classe de pigmentos naturais, denominados carotenoides (Costa e Chaves,
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2005). Ela é responsavel pela cor vermelha das sementes da planta, que sdo utilizadas na

preparacdo do condimento conhecido como colorau.
Figura 3 — Representacdo estrutural da bixina
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Fonte: Dissertacdo de Mestrado — Caracterizacdo e Aplicacdo na Manodispersdo da bixina

A utilizacdo, como solventes, é outra importante aplicagdo dos ésteres. Alguns
desses compostos sdo usados como solventes nas industrias quimicas, a exemplo do
acetato de etila, um solvente bastante comercial cuja producéo global, em 2015, foi cerca
de 3,5 milhGes de toneladas (Baido et al., 2017). Muitos ésteres também sdo encontrados
na composi¢do de polimeros, como: o éster polivinilico, presente na forma de emulsGes
na composicdo de tintas; o poliéster, utilizado na fabricacdo de tecidos; o acetato de
celulose, presente em filmes fotogréaficos; o politereftalato de etileno (PET), usado na
fabricacdo de fibras téxteis, filmes para adesivos e embalagens para 6leos comestiveis,
refrigerantes, 4guas, isotdnicos e sucos, além de outros liquidos (Pereira et al., 2002).

As aplicacdes dos ésteres impulsionam o desenvolvimento de metodologias
sintéticas para as obtencfes de muitos representantes dessa classe de compostos. Os
ésteres sao derivados dos acidos carboxilicos e podem ser preparados por diferentes
métodos, via reacdo de alcoois com &cidos, cloretos de &cido ou anidridos, na presenca
de catalisador (Carey, 2011). No entanto, na sua preparagéo, tem-se dado mais énfase a
reacdo entre um alcool e um acido carboxilico, na presenca de um catalisador acido, uma
reacdo reversivel conhecida como reagdo de esterificacdo de Fischer (equacdo 1),
especialmente por causa da viabilidade de aplicacdo industrial para sintese de

flavorizantes (Oliveira et al., 2014).

Equacédo 1 — Equacéo da reacdo de esterificacdo de Fisher.
(@) O

L + R'—OH =l P + H,0

OH R OR'

R

A manutencéo historica do conteudo éster no curriculo escolar demonstra a sua
relevancia formativa. Além de se vincular ao direito de o ser humano se apropriar do

conhecimento historicamente produzido, o contetdo éster se relaciona a diferentes
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aspectos do cotidiano, conforme exemplificado acima. Ele também integra os programas
de muitos processos avaliativos da aprendizagem, sendo, inclusive, um dos objetos de
conhecimentos da Matriz do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e tem sido tema
recorrente de itens desse exame (Lima, 2020).

Conceitos relacionados aos ésteres tambem tém sido associados a dificuldade de
aprendizagem dos estudantes (Akkuzu e Uyulgan, 2016). Fogaca (2017) atribui esse
problema a diferentes fatores, dentre os quais se destacam: o grau de motivacdo, as
metodologias adotadas pelos professores, a interpretacdo do assunto, o ambiente de
ensino/estudo e o relacionamento professor-estudante.

Verifica-se que o ensino da funcdo ester, muitas vezes, fica restrito a
aprendizagem dos grupos funcionais, a escrita da nomenclatura e as suas respectivas
férmulas estruturais, conforme destacado por Rodrigues e Silva (2010) para o ensino de
quimica orgéanica escolar, de um modo geral. Para esses autores, a énfase na memorizagdo
acaba contribuindo para que a aprendizagem seja muito limitada e os estudantes
esquecam rapidamente os assuntos aprendidos, ao serem desafiados a aplica-los na
resolugdo de problemas, com o0s quais se deparem. Esse tipo de proposta acaba se
firmando em oposicdo ao desejavel para o ensino-aprendizagem de Quimica.

Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) destacam que o ensino médio deveria propiciar
elementos suficientes para despertar, no estudante, um maior interesse e curiosidade pelo
contedo quimico, tornando-o significativo, de forma a promover um carater critico-
investigativo e uma estrutura de pensamento. Nessa direcéo, a ideia de contextualizacdo
em torno do conteido éster ganha importancia fundamental.

A contextualizacao no curriculo podera ser constituida por meio da abordagem de
temas sociais e situacOes reais, dinamicamente articulados, que possibilite a discusséo,
transversalmente aos contetidos e aos conceitos de Quimica (Brasil, 2006). Considerando
essa dimensdo, a abordagem quimica com o enfoque CTS, centrada em aspectos culturais,
pode ser uma possibilidade promissora. A estas caracteristicas, acrescenta-se a
possibilidade de inclusdo de uma perspectiva mais regional.

O movimento CTS pode ser caracterizado como o ensino do contetido de ciéncias
em articulacdo com o contexto tecnoldgico e social, no qual os estudantes integram o
conhecimento cientifico com a tecnologia e 0 mundo social a partir de suas experiéncias
do dia a dia (Hofstein, Aikenhead e Riquarts, 1988). Pinheiro, Silveira e Bazzo (2007)
destaca a importancia do enfoque CTS no ensino de ciéncias e afirma sobre a necessidade

de ele “[...] ser introduzido ja no ensino fundamental, a fim de formar um cidadao que
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tenha sua atencdo despertada para os aspectos que envolvem o contexto cientifico-
tecnologico e social” (Pinheiro, 2007, p. 163).

No ensino médio, considera-se que o objetivo central da educacdo em CTS €
desenvolver a alfabetizag&o cientifica e tecnoldgica dos cidaddos, auxiliando o estudante
a construir conhecimentos, habilidades e valores necessarios para tomar decisdes
responsaveis sobre questdes de ciéncia e tecnologia na sociedade e atuar na solucdo de
tais questdes (Santos e Mortimer, 2000). Portanto, no ensino da quimica escolar, a
proposta curricular de CTS corresponde a uma integracdo entre educacdo cientifica,
tecnoldgica e social, em que os contetdos cientificos e tecnoldgicos sdo estudados
juntamente com a discussdo de seus aspectos historicos, culturais, éticos, politicos e
socioecondmicos.

Hofstein, Aikenhead e Riquarts (1988) incluem uma série de conhecimentos e de
habilidades a serem desenvolvidas a partir do movimento CTS: a autoestima, a
comunicacdo escrita e oral, 0 pensamento légico e racional para solucionar problemas, a
tomada de decisdo, o aprendizado colaborativo/cooperativo, a responsabilidade social, o
exercicio da cidadania, a flexibilidade cognitiva e o interesse em atuar em questdes
sociais. Nesse tipo de proposi¢éo, os jogos didaticos emergem como uma possibilidade
promissora.

A efetivacdo de um ensino de quimica voltado a abordagem CTS em prol de uma
alfabetizacdo cientifica implica na necessidade de se repensar e replanejar o ensino.
Recomenda-se que seja oferecida aos estudantes a possibilidade de exercer sua cidadania,
aproveitando os conhecimentos construidos na escola, por meio de uma abordagem
contextualizada, contemplando a inclusdo de seus cotidianos (Niezer, 2012). Como

afirmam Amaral et al. (2009, p. 102), trata-se de:

Trabalhar a ciéncia como atividade humana, historicamente contextualizada
indicando os cenarios socioecondmico e cultural, onde as descobertas
cientificas foram ou estdo sendo realizadas, bem como a apresentacéo das suas
inter-relacfes com a tecnologia e a sociedade (Amaral et al. 2009, p. 102).

A contextualizacdo do ensino de ciéncias deve auxiliar o desenvolvimento de
competéncias, habilidades e enfatizar situacdes-problemas reais, de forma critica,
permitindo, assim, ao estudante a capacidade de desenvolver interpretacdo, anélise de
dados e argumentacéo, avaliar e tomar decisdes (Brasil, 2002). E nessa perspectiva que

se defende o CTS, que tem como objeto de estudo os aspectos sociais da ciéncia e da
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tecnologia, tanto no que diz respeito aos fatores sociais influenciadores das mudancas
cientifico-tecnoldgica, quanto as consequéncias sociais e ambientais (Bazzo; Lisingen;
Pereira, 2003).

A ciéncia ensinada na escola deve auxiliar na construcdo de uma educacgao
libertadora e critica, por meio da alfabetizacdo cientifica. Considerando esse tipo de
compreensdo, a partir da proposicao dialdgica entre professor e estudante, proposta por
Freire (1987), as intervencOes devem transformar o estudante em um aprendiz ativo e
desenvolvedor de posturas criticas. Pinheiro, Silveira e Bazzo (2007) ressaltam que um
caminho para que a producdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos seja entendida
pelos estudantes é apresenta-la como produto resultante da realidade cultural, uma
realidade que contribui de forma decisiva para as mudancas sociais, politicas e
econdmica.

A abordagem centrada em aspectos culturais pode fornecer um contexto para
romper com o tradicionalismo curricular do ensino, mostrando um ensino que contemple

temas da atualidade. Nesse sentido, Teixeira (2003) afirma:

Engquanto no ensino de base tradicional, a organizacéo do conteldo tem como
elemento central os conceitos (de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica), nos
cursos CTS, a organizacdo da matéria ja ndo se da com os conceitos no centro,
mas sim, através de temas sociais. Isso significa que, os contetidos dos cursos
de disciplinas cientificas, via abordagem CTS, necessariamente incluem temas
sociais (Teixeira, 2003. p. 186).

A insercdo de elementos da cultura nas aulas de Quimica pode considerar
acontecimentos e caracteristicas presentes na sociedade e concretizados em produtos
culturais. Esses aspectos podem ser utilizados para a formacgéo de cidaddos que sejam
capazes de atuar de forma consciente e transformadora na sociedade em que vivem.

Cavalcanti et al. (2010) comentam que uns dos maiores desafios enfrentados no
ensino de Quimica é a dificuldade de estabelecer interfaces entre o conhecimento
cientifico-escolar e os conhecimentos produzidos pelo cotidiano dos estudantes. Por isso,
necessita-se do desenvolvimento de propostas didaticas que facam essa relacdo entre o
cotidiano dos estudantes e a ciéncia quimica, trazendo, dessa forma, os conteddos
quimicos para as suas vidas. De acordo com as recomendacdes para 0 ensino de Quimica,

contida nos documentos orientadores para o ensino médio (Brasil, 1999, p.242):

[...] utilizando-se a vivéncia dos alunos e os fatos do dia a dia, a tradicéo
cultural, a midia e a vida escolar, busca-se construir os conhecimentos
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quimicos que permitam refazer essas leituras de mundo, agora com
fundamentagdo também na ciéncia.

O elemento cultural faz parte do processo de ensino aprendizagem, por isso, deve
estar presente no ambiente escolar e ser trabalhado em sala de aula na abordagem dos
conteudos das diferentes disciplinas, conforme deve ser realizado com a funcao éster, na
disciplina de Quimica.

As abordagens tematicas centradas no enfoque CTS podem se constituir em
promissoras tentativas para diversificar as praticas pedagdgicas em torno do contetido
éster, pela agregacdo de um contexto historico-cultural. Nesse sentido, as feiras livres
podem representar interessantes opg¢des. Consolidada como importante estrutura de
suprimento de alimentos das cidades, especialmente das interioranas, a feira € um lugar
que vai além do negdcio mercantil.

A feira é um ponto de conexdes e de sentidos, entre as cidades e as pessoas, entre
guem vende e quem compra, das novas geracdes e das antigas (Freire, 2019). Ela € uma
relevante atividade que promove o desenvolvimento econdmico, social e cultural,
facilitando o escoamento da producdo familiar, comercializando alimentos com precos
reduzidos, valorizando a producdo artesanal, promovendo a integracdo social e
preservando habitos culturais. Esse é o caso da Feira Central de Campina Grande, na
Paraiba, um contexto potencial para vincular a abordagem da funcéo éster no ensino-

aprendizagem da quimica escolar.

2.3 A feira central de Campina Grande como espac¢o ndo-formal e tema gerador

para a abordagem da funcao éster

Na nossa feira central

tem de tudo que se queira,

se vocé quiser comprar

coisa importante, ou besteira,
ndo procure em outro canto,
se ndo encontrar na feira.

La tem pegador de brasa,
arreio, ferragem, sela,
pote, panela de barro,

penico, alguidar, tigela,
chapéu de couro e de palha,
pil&o, esteira, gamela [...]

Fragmento do Cordel “Campina dos Meus Amores”,
de Manoel Monteiro.
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A escola é a opcao historico-cultural escolhida pela humanidade para a educacédo
formal das pessoas e, ainda, € considerada o espa¢o mais propicio para o desenvolvimento
do conhecimento cientifico pelos estudantes (Maldaner, 2021). Porém, a
operacionalizagdo do curriculo escolar ndo precisa ser necessariamente implantada
apenas na sala de aula. As atividades de ensino-aprendizagem também podem ser
pensadas, elaboradas e desenvolvidas em outros ambientes, dentro ou fora da escola
(Brasil, 1999, 2004, 2017). Nessa direcdo, os espacos nao formais de educacéo se somam
aos espacos formais e representam um possivel ponto colaborativo a inovagdo e a
reorganizacao curricular e ao desenvolvimento de praticas pedagogicas, nas quais podem
ser trabalhados conhecimentos cientificos de forma mais especifica (Reis, Ghedin, Silva,
2014; Chaves et al., 2016; Castellar, 2010).

N&o h4, entre os pesquisadores em educag¢do em ciéncias, um consenso sobre um
possivel conceito de educacdo formal e ndo formal. Essas nomenclaturas se associam a
outras designacdes vinculadas a distintas tradi¢fes tedricas, como: uso de aulas préaticas
extraclasses e educacdo em espacos informais. Segundo Colley et al. (2002), o termo “nao
formal”, em oposic¢ao ao “formal” (no sentido de controle e estrutura de dada institui¢ao
educacional) e nao igualando ao “informal” (sem controle estabelecido), tem sua origem
nos trabalhos de educacdo ndo formal de cooperativas e organiza¢Ges comunitarias de
ensino profissional na Europa. No Brasil, ele ganhou espaco com a tendéncia pedagogica
popular, como a alfabetiza¢do de adultos por Paulo Freire (Gohn, 2006). No ensino de
ciéncias, algumas propostas tém relacionado a educacdo formal a educagdo nao formal,
conforme vem acontecendo com a divulgacéo cientifica em museus (Marandino, 2009).
No entanto, ha poucas décadas, o termo educacao nao formal tem gerado outra tendéncia,
ao se vincular o espaco ndo formal a cenarios mais proximos a realidade dos estudantes,
seja em ambientes naturais ou em &reas urbanas (Santos e Teran, 2013).

Chassot (2010) enfatiza que, aliados as escolas, 0s espa¢os nao formais se tornam
um marco de construcéo cientifica e de producdo de conhecimento. Diferentes pesquisas
realizadas em espacos ndo formais apontam que esses representam importantes opcoes
para o desenvolvimento de estratégias de ensino-aprendizagem no ensino de ciéncias
(Chaves, 2016; Rocha, Fachin-Téran, 2010; Praxedes, 2009; Jacobucci et al., 2009;
Marandino, 2009; Rocha et al., 2007; Valente et al., 2005). Nas proposicdes desses
autores, é possivel constatar que, ultrapassando as propostas de divulgacéo cientifica, os
ambientes extraescolares podem se configurar em locais, onde os estudantes tenham uma

aplicacdo do conhecimento cientifico e reflexdes mais amplas, contribuindo para uma
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aprendizagem mais contextualizada e significativa em relacdo a diferentes contetdos
cientificos. Adicionalmente, acredita-se que eles possam tornar as aulas de ciéncias mais
interessantes e, de alguma forma, colaborar para a formacdo de cidaddos criticos que
estejam capacitados para a tomada de decisOes oportunas e assertivas frente a questoes
que envolvem a sociedade.

Jacobucci (2008) considera o espaco nao formal como todo espaco, onde pode
ocorrer uma pratica educativa e classifica-os em: i) espagos ndo formais
institucionalizados e ii) espagos ndo formais ndo institucionalizados. Os espagos nédo
formais institucionalizados dispdem de estrutura, regulamentagdo e recurso humano
técnico qualificado responsavel pelo planejamento e execucédo das atividades educativas
desenvolvidas por esses ambientes (Queiroz et al, 2011). Nesta categoria, encontram-se
0s museus, zooldgicos, jardins botanicos etc. Por sua vez, os espac¢os ndo formais nao
institucionalizados ndo dispdem de uma estrutura preparada nem de pessoal qualificado
para o desempenho de funcdes educativas. No entanto, se bem planejado e utilizado,
podera se tornar um espaco educativo de construcdo cientifica (Santos, 2016). Sao
incluidos nessa categoria os ambientes naturais - praias, igarapés, rios, lagoas, cavernas,
etc. - e ambientes urbanos - parques, ruas, pracas, cinemas, feiras-livres etc.

Um mercado publico ou uma feira podem ser considerados como espagos nao
formais de educacdo. Eles sdo os ambientes espontaneos, nos quais se permite o
compartilhamento de experiéncias, principalmente de situacGes interativas construidas
coletivamente (Queiroz et al, 2011). De acordo com Ghon (2006), em espacos desse tipo,
a participacdo dos individuos é optativa ou pode ser motivada por circunstancias
histéricas de vivéncias pessoais. Nesses ambientes, busca-se desenvolver lacos de
pertencimento, construcdo de aprendizagens e saberes coletivos. Os individuos que ali
convivem, ou interagem temporariamente, aprendem por meio da socializagao.

Segundo ressaltam Reis, Ghedin e Silva (2014), em espacos dessa natureza, a
educacdo ndo se organiza em niveis de escolaridade, idade ou conteudos, e seus objetivos
educacionais se desenvolvem por meio de processos interativos e surgem devido ao
interesse e as necessidades dos participantes. Os conhecimentos costumam ser repassados
através das experiéncias vividas por outros componentes do grupo, os resultados
acontecem espontaneamente e se manifestam no cotidiano das pessoas e nos seus modos
de pensar e agir.

Todo e qualquer espaco pode ser utilizado para uma pratica educativa de grande
significacdo para professores e estudantes, em especial aqueles com um potencial
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pedagdgico motivador (Monteiro, 2006). No entanto, como alertam Reis, Ghedin e Silva
(2014, p.27), “[...] a escola ainda ¢ o espaco mais adequado ao desenvolvimento do
conhecimento cientifico das criangas e jovens”. Dito de outra forma, como salienta Ghon
(2006), em hipdtese nenhuma, a educacdo ndo formal ndo substitui nem deve competir
com a educacdo formal, ou seja, com a educacéo escolar.

Os espacos ndo formais de educacdo surgem como possibilidades de apoio e
parcerias para a escola diante das necessidades de promocao de estratégias diversificadas
e da ampliacdo dos saberes. Assim, esses ambientes representam um ponto de ancoragem
e podem auxiliar na divulgagdo de conhecimentos cientificos necessarios ao
desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes.

Chaves et al. (2016) ressalta que os docentes precisam conhecer, compreender,
operacionalizar atividades escolares em diferentes espacos, de forma a complementar e
enriquecer a dindmica do processo de ensino-aprendizagem dos sujeitos. Nessa direcéo,
Queiroz et al. (2011) chamam atencdo para algumas recomendacdes nas abordagens em
espacos nao formais, especialmente nos ndo institucionalizados. Entre os principais
aspectos, o professor deve conhecer, antecipadamente, a realidade do ambiente e realizar
um planejamento detalhado da atividade a ser desenvolvida no local, para vincular
objetivos e contetdos a serem trabalhados. Para esses autores, nesse planejamento,
também & preciso incluir possiveis imprevistos decorrentes da auséncia de recursos, tais
como: monitores, bebedouros, banheiros, seguranca etc.

Os conteudos vinculados as atividades em espacos ndo formais de um
determinado espaco podem ser trabalhados de forma aprofundada em sala de aula e como
“Qualquer que seja a atividade a ser desenvolvida, deve-se ter clara a necessidade de
periodos pré e pds-atividade, visando a construgdo dos conceitos” (Brasil, 2006).

Os espacos nao formais de ensino trazem a flexibilidade necessaria para adaptacéao
de temas relevantes ao contexto, em que se encontram. Por isso, na perspectiva
apresentada, as feiras livres se apresentam como um espaco ndo formal ndo
institucionalizado de grande potencialidade para o ensino de ciéncias na perspectiva CTS,
vislumbrando-se um campo fértil, em particular, para a abordagem quimica da funcéo
éster.

O Nordeste do Brasil exibe uma forte e marcante heranca cultural. Ele possui
produtos culturais com profundas raizes sociais, tais como: culinaria tipica, dancas e
ritmos caracteristicos e tradicionais festas populares. Outro elemento da cultura

nordestina sdo as feiras.
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As feiras sdo fendmenos existentes desde a antiguidade, como resultado das trocas
e vendas entre comerciantes e viajantes para suprimento de suas necessidades sociais e
econdmicas (Pereira, 2020). O termo feira, do latim feria, significa dia santo ou dia de
descanso, resultou do fato de os comerciantes se reunirem proXimos as igrejas, aos
domingos, tempo-espaco no qual se concentrava o maior fluxo de pessoas (Santos, 2017).

O surgimento das feiras livres esta associado a uma forma encontrada, para se
realizar a comercializacdo e o intercambio de produtos agropecudrios necessarios a
manutencdo e perpetuacdo da vida nas cidades que ndo possuiam comércio permanente
(Aragjo, 2011).

Do ponto de vista econdmico, as feiras se caracterizam por ser uma forma de
escoamento da produgao agricola regional, um “ponto de encontro entre o meio
rural e urbano, coexistem lado a lado dos pequenos e médios estabelecimentos
comerciais”. Permitindo uma importante interligacdo entre os diversos ramos
do comércio (Dantas, 2008. p.97).

A feira materializa a dependéncia dialética da relacéo de troca entre a zona urbana
e a zona rural. Além da troca de mercadorias, esse intercdmbio também ocorre nos fluxos
de pessoas e costumes, que vao perpassando de geracdo em geragéo.

A feira livre no Brasil se constitui em uma modalidade de mercado varejista ao ar
livre, de periodicidade semanal, organizada como servico de utilidade publica pela
municipalidade e voltada para a distribuicdo local de géneros alimenticios e produtos
basicos (Mascarenhas e Dolzani, 2008). Este sequimento de mercado é considerado um
dos locais mais tradicionais de comercializacdo de alimento a varejo, sendo uma forma
de comércio movel com circulacdo nas areas urbanas (Oliveira, 2012).

Pazera Janior (2003) ressalta que a feira nordestina ndo ¢ um simples local de
compra e venda de mercadorias. Como destaca esse autor, trata-se de um local
privilegiado, no qual, semanalmente, se desenvolve uma série de relagdes sociais. Se nas
cidades brasileiras das demais regides, as feiras possuem um papel extremamente
significativo na vida urbana, no Nordeste, elas deixam de ser um fato rotineiro para
assumirem um papel de destaque (Vieira, 2004). Em determinados casos, chega a ser
dificil distinguir até que ponto a feira depende da cidade ou a cidade depende da feira
(Dolzani e Jesus, 2004). Adicionalmente, além de sua importancia urbana e regional,
algumas feiras desenvolvem um processo de comercializacdo e trocas tdo intenso e
marcante que passam a ter influéncias inter-regionais, como € o caso da Feira Central de

Campina Grande, na Paraiba.
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A Feira Central de Campina Grande se localiza no bairro Centro, no coracao da
cidade, ao lado da Avenida Floriano Peixoto, a BR-230, a rodovia Transamazonica que
vai do litoral paraibano, na cidade de Cabedelo, até o estado do Amazonas (Peregrino e
Batista, 2017). Ela emoldura o centro da cidade, exercendo o papel de local de confluéncia
do mercado varejista e atacadista de Campina Grande. Em 2003, sua area abrangia 75.000
m?2, distribuidos por nove ruas e um espaco edificado, o0 Mercado Central, que possuia
4.400 pontos comerciais e por uma diversidade de barracas distribuidas no meio das ruas
do seu entorno (Araljo, 2013). A érea da Feira também conta com mercadinhos,
supermercados, lojas de moveis usados, eletrodomésticos e outros comércios, conforme

se observa nas figuras seguintes:

Figura 4A — Area da Feira Central Figura 4B - Vista interior do Mercado central

il ‘ | B
Fonte: Queiroz (2011). Fonte: Acervo Pessoal (2023).

As ruas da feira, reconhecidas como labirintos, possuem cerca de 10.000 (dez mil)
comerciantes (Araujo, 2020). O local também possui o Mercado Central, uma estrutura
coberta com aproximadamente 8.000 metros quadrados, onde, tradicionalmente, se
concentra a venda de carnes. Segundo verificado na figura 5, 0 espaco se distribui em
mais de vinte setores de negocios, relacionados com um tipo de atividade especifica e
nominados de acordo com o produto mais tradicional e caracteristico comercializado:
feira de carnes, de cereais, de queijo e doces, de flores, de galinhas, etc.
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FIGURA 5A - Setorizacdo da Feira Central FIGURA 5B — Legenda da Setorizacdo da Feira Central

e
nte: Silvia (2005)
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A diversidade da Feira é demonstrada na comercializagdo de uma ampla variedade
de mercadorias, incluindo: produtos tipicamente regionais, frutas, verduras, ervas,
hortalicas, lacticinios, carnes, aves, calcados, roupas, acessOrios para pecudria, itens
gastrondbmicos e artesanato (Araujo, 2011). Além disso, a feira de Campina Grande
dispoe de espago cultural, um ambiente denominado “Bom ¢ na Feira” (Figura 6), que
retrata, cenograficamente, as primeiras casas de negécio do local. Tendo como um de
seus objetivos - estimular o povo a ir a feira-, esse Espaco Cultural € utilizado para a
realizacdo de atragcOes culturais e a¢des sociais. Por exemplo, no local, sdo oferecidas
diferentes oficinas e apresentacOes, envolvendo literatura de cordel, artesanato, comidas
tipicas e arte, que destacam a importancia e a riqueza cultural, regional, historica e

gastrondmica da tradi¢do cultural nordestina.

Figura 6 — Espacgo Cultural “Bom ¢é na Feira”

Fonte: Acervo Pessoal (2021).
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A Feira Central ndo pode ser entendida sé sob o ponto de vista comercial e
turistico, mas tambem historico-cultural. Trata-se de um palco de praticas cotidianas,
configurando-se, assim, em um produto cultural através da cultura, memoria e costumes.
Logo, ha um passado que precisa ser resgatado para compreender essa cultura.

As feiras tém, de modo geral, elementos materiais que sdo historicos e, ao longo
dos séculos, o comércio teve uma relacdo com o desenvolvimento das primeiras
sociedades urbanas (Vieira, 2004). Em decorréncia disso, as feiras exerceram uma grande
influéncia do desenvolvimento de muitas cidades brasileiras, como Campina Grande.
Essa cidade nasceu em virtude de sua posicdo estratégica no Agreste Paraibano, que
reunia condicOes propicias para o desenvolvimento da atividade comercial. Ela sempre
foi considerada uma cidade-feira, por causa da sua localizacao, na transi¢éo entre a Zona
da Mata e o Sertédo (Almeida, 1978).

Inicialmente, a area da feira da cidade foi ocupada como um aldeamento, para dar
apoio aos viajantes que se encaminhavam para o Sertdo (Costa, 2003). Essa rota de
comércio era passagem dos tropeiros, transportadores de mercadoria, que percorriam o
interior do pais e foram os responsaveis pelo desenvolvimento econdémico local. A
formacdo da feira foi necessaria para atender a crescente demanda ao longo do tempo. O
crescimento do comércio impulsionou a criacdo de uma de praca e de um mercado,
instalacbes urbanas que contribuiram para a formacdo da cidade, no século XVIII
(Dantas, 2008). Oficialmente nomeada Vila Nova da Rainha, somente em 1864, se tornou
a cidade de Campina Grande (Costa, 2003).

A Feira de Campina Grande ocupou diferentes lugares da cidade. Segundo Costa
(2003), até 1941, quando ela se estabeleceu, definitivamente, no lugar atual, bairro
Centro, houve idas e vindas para um lugar mais afastado, por causa de alternancias de
poder politico. Como essa é uma area de potencialidade econémica, a localizacdo da feira
foi motivo de disputas politicas. Assim, principalmente no século XIX, os partidarios
vencedores a cada eleicdo (liberal ou conservador) estabeleciam o local da feira de acordo
com suas conveniéncias (Junior e Lira, 2012). Porém, a Feira Central de Campina Grande
também foi palco de outras disputas politicas e ideoldgicas, incluindo manifestacdes
populares como a Revolta de Quebra-Quilos (1874) e a Revolta do Rasga-Vales (1895)
(Costa, 2003). A revolta de Quebra Quilos foi uma manifestacdo popular iniciada na
Paraiba, na qual, revoltada com a imposicdo da quantidade de impostos e com a falta de
importancia que a Coroa dava a regido, a populacao foi até as feiras e quebrou os

instrumentos de medigdo (Diniz, 2018). Por isso, 0 nome “Quebra-Quilos”.
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A importancia da Feira impulsionou a expansdo imobiliaria no local. Como
acontece em muitos locais, ela impactou bastante a morfologia da cidade. Em 1939, ap6s
a demolicdo do antigo Curral das Piabas, que funcionava a céu-aberto, entrelagcado entre
0s becos do bairro, iniciou-se a construgdo do atual Mercado Pablico Central, coordenada
pelo intermediario Bento Figueiredo (Diniz, 2018). O trecho principal ficava na Rua

Maciel Pinheiro (Sales, 2019), conforme ilustrado na figura 7.

Figura 7 - Feira livre — Rua Maciel Pinheiro, na década de 1920.

o ﬁ % ¢ . hHp: »"-. blog.eom“

Fonte: Retalhos Historicos de Cér}ipiha Grande

A obra do Mercado Publico foi consolidada pelo intermediario federal Dr.
Vergniaud Wanderley, em 1942, e, a partir de entdo, a feira manteve-se no local
determinado pela administracdo publica, expandindo suas atividades comerciais para as
ruas adjacentes ao novo prédio (Andrade, 1994). Em 1970, a Feira Central de Campina
Grande foi considerada a maior feira ao ar livre do Brasil, promovendo o orgulho
campinense (Junior e Lira, 2012).

Outro importante patrimonio localizado nas proximidades da Feira Central é o
Cassino Eldorado, um prédio histérico situado na Rua Manoel Pereira de Aradjo, a Rua

dos Currais, atual Rua da Feira das Galinhas, conforme ilustrado nas figuras seguintes:
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Figura 8A - Pintura de 6leo da artista-pléstica Figura 8B - Cassino Eldorado atualmente.
campinense Margarete Aurélio, retratando o
Cassino Eldorado, na década de 1930.

Fonte: Coura (2014).

Fonte: Junior e Lira (2012).

Construido por Jodo Verissimo, o entdo luxuoso cassino foi inaugurado em 1937
e considerado o simbolo riqueza de Campina Grande. Entre os anos de 1937 e 1942, essa
era marcada pelo comércio de algoddo, couros e minérios (Soares, 1993). O Cassino foi
palco de grandes apresentacdes artisticas, instrumento de divulgacdo do nome da cidade
no Nordeste e local de ostentacdo da sociedade campinense. Atualmente, a tradicional
edificacdo encontra-se em ruinas (Figura 8B).

A importancia da historia da Feira Central de Campina Grande é acompanhada
por sua significancia social. Em meados do século XX, a ida a feira representava um
importante acontecimento social, caracterizando-se como um local de visitagdo por parte
da sociedade campinense (Coura, 2014). Atualmente, a movimentacdo dentro desse
complexo comercial continua alta, especialmente por causa da diversidade de opcdes 1&
encontradas. A quantidade e variedade também incidem nas ocupacBes de postos de
empregos formais e ndo formais. Na dimenséo econémica, a Feira Central € responsavel
por abrigar pelo menos 4.400 familias, que dela tiram seu sustento, exercendo uma
diversidade de formas de comércio de produtos (Aradjo, 2013).

Atravessando décadas, a Feira Central permanece como 0 espago mais
democratico de comércio a céu aberto da Paraiba e responsavel pelo aquecimento da
economia da regido (Coura, 2014). Também continua se constituindo como um espaco
de referéncia de criacdo, de expressdo, de sociabilidade e de identidade do povo
nordestino, que reserva suas particularidades, seus costumes e suas tradi¢es. Ela é um

lugar de muitos significados e repleta de saberes praticos e ludicos. As referéncias
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culturais da feira estdo presentes em cada parte: nas edificac@es vinculadas a memoria do
lugar, nas trocas de saberes, na voz dos cantadores de viola, nos conjuntos de forro e na
Literatura de Cordel.

O cotidiano da feira € marcado por uma explosdo de cores, de interagdes, de
interesses, de disputas por espaco e por trocas. De acordo com Peregrino e Batista (2017),
esse cotidiano também € modelado pelo mosaico formado pela juncdo de uma
multiplicidade de pequenas pecas, que fazem da Feira um “lugar de memoria”,
posicionado acima das intervencBGes materiais, pois o lugar esta repleto de lembrangas
para além dos registros historicos. Nesse sentido, as diversas pecas desse mosaico Sao
coladas pelo imaginario popular e artistico, mas também pela ciéncia, por meio da
associacdo com elementos da Histdria, Geografia, Sociologia, Antropologia, Arquitetura,
Quimica, entre outras. Por isso, a Feira Livre de Campina Grande é considerada um
grande museu popular ao ar livre (Coura, 2007). Conforme afirma o poeta e professor

Amador Ribeiro Neto:

Revelar o déja vu, o conhecido, o costumeiro como se 0 vissemos pela
primeira vez. Este ato amplia nossas percepc@es. Desautomatiza nosso
olhar. E dai podemos delirar com a danca lisérgica das alfaces. A chuva
de cores dos vegetais, verduras e frutas no sobe-e-desce das linhas
quase impalpaveis de tdo leves das escadas. As lonas dos tetos
infiltrando faiscas de fogueiras nos balcGes da feira. A percussdo da luz
refletindo refratando ritmos nas canecas e funis, panelas e lamparinas.
A escultura quase volatil do algodao rosa. O jogo de volumes, escalas
e direcdes graficas. O movimento das seriguelas, das bananas, dos
mamdes, das acerolas, cajus, cajas, umbus: cOpula de cores e sons.
Névoa. Fumagca. De repente o clardo do dia. Estoura a feira em cores
(Coura, 2014).

A Feira Central de Campina Grande foi crescendo, com o passar do tempo, em
importancia e dimensdes, mantendo sua tradicdo familiar e contando a historia da cidade,
por meio de suas cores, aromas, personagens e sons (Costa, 2003). Essas caracteristicas
sdo marcas de uma cidade que tem sua histdria e seu tracado misturados com os de seu
centro mercadolégico e cultural.

A grandeza da Feira Central se sobressai como um territorio de lutas cotidianas
pela cidadania e como um palco de saberes, compartilhados pelos seus préprios agentes,
que vivenciam e constroem a cada dia este espaco cidaddo (Almeida, 1978). Para Santos
(1997), a Feira de Campina Grande é um espaco de coexisténcias de formas, paisagens e

conteldos de tempos diferentes. Os espacos de comercializacdo, os saberes e as
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experiéncias dos feirantes resultam em herancas familiares, vao passando de geracédo a
geracao e contribuem para a permanéncia de atores sociais e de vidas nesse ambiente
(Aradjo, 2013). Consequentemente, os oficios vao representando a histdria de
personagens que tém, na Feira, sua referéncia fundamental e a ela dedicam sua vida.
Adicionalmente, a histdria desses personagens € atrelada a dos fregueses, dos produtos e
das negociacdes, contribuindo para que a cidade permaneca crescendo, pela continuidade
de suas tradicGes culturais.

A Feira Central € um marco e simbolo da cultura campinense. Ela traz uma
diversidade de forma de comércio que esta entrelacada entre o tradicional e 0 moderno.
Continua e ativa na vida econémica, social, cultural e politica da cidade, juntando o
passado ao presente por meio dos feirantes, trabalhadores bracais e consumidores (Diniz,
2018). Por isso, ela se mantém viva, mesmo em tempos de modernizagdo, com constantes
inovacdes comerciais e de consumo. E através do seu povo e em uma expressio atemporal
que a Feira Central se constitui como o maior patrimonio cultural da cidade (Araduijo,
2011). Mas néo apenas da cidade. O conjunto de representacfes que permeiam a Feira
Central de Campina Grande contém os fundamentos bésicos que lhe levaram a ser
reconhecida entre os bens imateriais do Brasil e a receber o titulo de Patriménio Cultural
do Brasil, pelo Iphan, através do Conselho Consultivo do Patriménio Cultural, no dia 27
de setembro de 2017.

A Feira Central de Campina Grande é um ambiente vivo e rico, capaz de fornecer
muitos subsidios para atuar como um espago ndo-formal ndo institucionalizado no ensino-
aprendizagem de Ciéncias e carrega em si a possibilidade de se concretizar como uma
tematica para uma abordagem diferenciada e contextualizada da funcéo éster.

Isso porque diversas substancias classificadas como ésteres se fazem presentes na
Feira Central. “E através da feira onde os aromas se misturam, o perfume das especiarias
se confunde com o aroma de café moido na hora, com o perfume exalado pelas frutas e
flores” (Coura, 2007). Além da multiplicidade de fragrancias e aromas, na feira: extrai-
se e vendem-se 0leos e gorduras, como 0leo de coco e banha de porco e de galinha; gera-
se muito residuo de 6leo de fritura de alimentos; negocia-se uma ampla gama de temperos,
inclusive alguns condimentos preparados na hora, como o colorau, feito do urucum;
comercializam-se guloseimas, colas, tintas, tecidos, produtos para casa, para o cabelo,
para as unhas e uma variedade de outros itens que estao associados a presenca de ésteres.

A abordagem temaética tem sido uma das propostas para reconfigurar o curriculo

de ciéncias a partir de temas significativos (Hunsche e Delizoicov, 2011). Delizoicov,
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Angotti e Pernambuco (2002), fundamentando-se no enfoque freiriano, destaca a
recomendacdo que esses temas sejam oriundos de problematicas, presentes no espago
social dos educandos, fomentando a compreensdo critica da realidade como uma
atividade essencial no processo de entendimento das relagdes sociais e de emancipacgao
dos sujeitos. Nessa direcdo, a inclusdo da tematica “feira livre” pode ir ao encontro de
uma das necessidades apontadas para o ensino de ciéncias: valorizar outros aspectos além
dos conteldos cientificos, incorporando também aspectos do espaco social vivenciado
pelos estudantes, incluindo as situacGes vividas por eles e pela comunidade escolar,
presentes em espacos locais, regionais ou globais, entre elas as situagdes-limite (Fonseca,
2017; Silva, 2005).

Franca e Barcellos (2020) destacam que, no curriculo de Ciéncias, considerar o
espaco social é um aspecto importante e necessario para formacdo de uma nova
consciéncia nos estudantes, visando a compreensdo do mundo em suas distintas escalas
(local, regional e global) e para lhes auxiliar encontrar, juntos, ao longo do processo
educativo, novas alternativas para superarem os problemas decorrentes da realidade.
Nessa direcdo, recomenda-se buscar uma educacdo pautada na conscientizacao,
problematizacéo e dialogicidade em torno da realidade.

A utilizacdo de temas geradores ganha espaco por estimular a participacédo
responsavel dos individuos nos processos culturais, sociais, politicos e econémicos do
mundo em que vivem (Delizoicov, Angotti; Pernambuco, 2011). E considerada uma
importante estratégia para compreender o fazer, o pensar, o agir, o refletir, levando em
consideracdo a realidade em que os sujeitos estdo inseridos. Acredita-se que propostas,
nessa direcdo, também possam direcionar e auxiliar nas relacdes entre situacOes
individuais, historicas e sociais, contribuindo com a discussdo, interpretacdo,
compreensdo, representacao e transformacéo dessa realidade.

Queiroz et al. (2011) destacam que o espaco ndo-formal para abordagem de
determinado conteddo, por si s, ndo leva um estudante a educacdo cientifica e nem
sempre o0 professor esta apto a realizar uma atividade significativa em um ambiente como
este. Por isso, € importante que o professor reveja sua pratica e estratégias pedagdgicas,
pensando no ensino mais dindmico e interessante. Nesse sentido Lau et al. (2013)
apontam ser imprescindivel o uso de estratégias diferenciadas no processo educativo que
busquem dinamizar a aula, despertando, no estudante, o interesse e a curiosidade,
direcionando-0 a uma aprendizagem com mais significados para a ressignificacdo de

saberes obtidos em sua experiéncia individual.
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A essas ponderacOes, cabe acrescentar os posicionamentos de Nascimento e VVon
Linsing (2006) que, ao discutirem sobre a efetivacdo das propostas de ensino CTS,
recomendam a utilizacdo de diferentes tipos de materiais didaticos baseados no cotidiano
dos estudantes. Na mesma dire¢do quanto & tematica CTS, Zuin et al. (2008) reforcam o
discurso acerca da necessidade da confec¢do de novas ferramentas educacionais, que
estejam mais proximas da realidade dos estudantes, a fim de proporcionar o despertar a
ciéncia.

As discussdes realizadas neste tépico permitem verificar que a Feira Central de
Campina Grande carrega em si a potencialidade de um espago ndo-formal néo
institucionalizado para atuar como um tema gerador para a abordagem da funcao éster.
Esse potencial se relaciona a possiveis atividades pedagdgico-didaticas, desenvolvidas no
local, assim como inspira a producdo de materiais didaticos, tendo esse ambiente como
tematica para a abordagem da desse contetdo, inspirando o desenvolvimento de

diferentes recursos didaticos, como experimentos, videos e jogos.

2.4 As contribuicGes de jogos educativos cooperativos tematicos de tabuleiro para a
abordagem da funcao éster

Diversos estudos tém sido realizados, no sentido de buscar caminhos sobre o que
se fazer e como se fazer para alcangar uma melhoria no ensino de Quimica, tomando a
compreensao que ensinar ndo € apenas transmitir conhecimentos, mas criar possibilidades
para sua producdo e sua construcdo (Souza e Silva, 2012). Entre as oportunidades nessa
direcdo, estratégias baseadas na ludicidade tém se destacado.

O ludico tem sua origem da palavra latina “ludus” que significa jogo (Castro e
Costa, 2011). A ludicidade, ou seja, a qualidade de ser ladico, € um elemento da cultura
humana e esta na base do surgimento e desenvolvimento da civiliza¢do (Huizinga, 2005).
Ela é fundamental para o desenvolvimento humano, tendo a participacdo dos aspectos
cognitivos, afetivo, fisico-motor e moral. Por ser um elemento tdo antigo na Historia,
proporciona ao educando o desenvolvimento pessoal, associado aos fatores sociais e

culturais.

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
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segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacgdo de
grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem
sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou
outros meios semelhantes (Huizinga, 2005, p. 16).

Ha algum tempo, aprender e ensinar de forma ludica é uma realidade, mas a
educacdo nunca esteve tdo relacionada ao entretenimento como esta hoje (Buchinger e
Hounsell, 2013). A ludicidade colabora na construgdo de conhecimento e no
desenvolvimento pleno do processo de ensino e aprendizagem, por meio das interacoes
sociais, como prazer, divertimento, liberdade e voluntariedade (Garcez, 2014). Aprender
de forma ladica pode ser mais prazeroso e encantador, tendo como ponto chave a
motivacdo e partindo dela é necessario o planejamento, orientagdo e o controle do
professor.

Aprender de forma lGdica deve se relacionar as estratégias, nas quais o educando
ndo seja um mero espectador e sim um participante fundamental para a construcao do seu
préprio conhecimento, ou seja, uma aprendizagem mais ativa e mais autbnoma (Cunha,
2012). O ser humano é movido pela motivacdo e, sentindo-se importante, ird ter um
desenvolvimento cognitivo mais dindmico. Por meio do lddico, o estudante pode realizar
sua esséncia de ser criativo, produtor e usuario de cultura e o papel do professor nesse

contexto é importante (Friedman, 1996). Uma importante manifestacao ladica é o jogo.

2.4.1 JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos sdo uma parte importante do desenvolvimento humano. Jogar é uma
atividade estruturada e estabelecida por conjuntos de regras mais elaboradas e mais
explicitas. A aprendizagem baseada em jogos vem se difundindo como uma das possiveis
estratégias para a construcdo do conhecimento, com foco na aprendizagem ativa (De La
Salles, 2020). Essa modalidade de metodologia ativa tem o foco na concepgéo,
desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na educacdo (Carvalho, 2015). Segundo
Felczak (2017), a aprendizagem baseada em jogos proporciona a participacao ativa, por
meio da manipulacdo de recursos e a compreensdo de conceitos empregados no

desenvolvimento do jogo. Nesse sentido:

Utilizar jogos como instrumento pedagodgico ndo se restringe a trabalhar com
jogos prontos, nos quais as regras e os procedimentos ja estdo determinados;
mas, principalmente, estimular a criagdo, pelos alunos, de jogos relacionados
com os temas discutidos no contexto da sala de aula [...] (Brasil, 2008, p. 28).
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Os jogos tém sido cada vez mais valorizados nas escolas. No ensino, esse tipo de
recurso pedagogico tem sido associado a varias vantagens, especialmente como uma
alternativa para o ensino e necessita lidar com estudantes que estdo indiferentes aos
conteddos trabalhados, desmotivados e desinteressados pelas aulas (Zanon, Guerreiro;
Oliveira, 2008). Esse tipo de recurso didatico também tem trabalhado, com vistas a
instrumentalizar a satisfacdo de algumas das necessidades de aprendizagem do século
XXI, tais como: resolucdo de problemas, colaboracdo, inovagdo, criatividade,
comunicacdo e pensamento critico (Souza e Silva, 2012). Nesse contexto, conforme

citado nos Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1999):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacéo de atitudes —
enfrentar desafios lancar-se a busca de solucdes, desenvolvimento de
critica, da intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo € satisfatorio (Brasil, 1998, p.47).

A introducdo do jogo pode significar um convite a uma nova dinamica,
especialmente em uma época, na qual a comunicacao e o envolvimento parecem ser cada
vez mais dificeis em salas de aula. Ele supera a ideia de ser apenas entretenimento e
transforma a sala de aula em um espaco de envolvimento, criagdo e aprendizagem, com

abordagens mais ativas.

A possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola é uma
possibilidade de pensar a educacdo numa perspectiva criadora,
autdnoma, consciente. Através do jogo, ndo somente abre-se uma porta
para 0 mundo social e para a cultura infantil como se encontra uma rica
possibilidade de incentivar o seu desenvolvimento (Friedman, 1996,
p.56).

Garaigordobil (2005) indica que o objetivo perseguido através do uso de jogos
educativos é a aprendizagem de algo especifico pelo estudante. Kishimoto (1996) destaca
que os jogos educativos contém um equilibrio entre a funcdo educativa e a fungdo Iudica.
A funcdo educativa se refere & apreensdo de conhecimentos, habilidade e saber; a ludica
esta relacionada ao carater de diversdo e prazer que um jogo proporciona. Assim, 0s jogos
educativos devem conciliar a liberdade caracteristica dos jogos com a orientacao propria

dos processos educativos, entretanto, a validade do jogo como instrumento que promova
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aprendizagem deve considerar que jogos no ensino sao atividades controladas pelo

professor.

[...] o desequilibrio entre estas fungdes provoca duas situagdes:
ndo ha mais ensino, ha apenas jogo, quando a funcdo ludica
predomina ou, ao contrario, quando a funcdo educativa elimina
todo hedonismo, resta apenas o ensino (Kishimoto, 1996 p. 19).

A utilizacdo do jogo em sala de aula depende muito da orientacdo e do
acompanhamento do professor ao longo do processo. De acordo com Cunha (2012, p.
95), um jogo utilizado no ensino pode auxiliar no planejamento do professor para:

Apresentar um conteddo programado; ilustrar aspectos
relevantes de conte(do; avaliar contetdos ja desenvolvidos;
revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do
contedo; destacar e organizar temas e assuntos relevantes do
conteldo quimico; integrar assuntos e temas de forma
interdisciplinar; contextualizar conhecimento (Cunha, 2012, p.
95).

A temaética sobre uso de jogos ganhou maior interesse no ensino de Quimica nas
Gltimas décadas do século XXI (Rezende, 2017). Tal uso pode auxiliar no ensino-
aprendizagem de contetdos, melhorando sua forma de apresentacdo e exploragdo,
oportunizando uma estratégia diferente do tradicionalismo, o qual, muitas vezes,
prevalece nas abordagens didaticas (Garcez, 2014). O jogo tem sido apontado como um
dos caminhos nessa direcdo, pois pode contribuir para tornar o ato de aprender algo
motivador, interessante, envolvente e ludico (Soares, 2013).

Cunha (2000) defende que, diante das varias dificuldades encontradas para ensinar
e aprender na disciplina de Quimica, o0 jogo pode causar enormes transformacdes nas
praticas docentes e no processo de aprendizagem. Basta serem quebradas as barreiras ou
0s preconceitos que impossibilitam sua utilizagdo na aprendizagem. Dessa forma, o0 jogo
deve ser entendido, visto e tratado pelos docentes, como um recurso didatico que se
encontra a disposicéo para melhorar suas aulas, podendo proporcionar aos estudantes uma
aprendizagem mais significativa (Rezende, 2017). E diante desse contexto que 0 jogo
didatico ganha espaco como instrumento motivador para a aprendizagem de
conhecimentos quimicos, da autonomia, da organizacdo do pensamento e desenvolve
habilidades.
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A aprendizagem por meio de jogos é considerada um beneficio para a construcédo

do interesse em aprender. De acordo com Lopes (2001):

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes
do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna
sujeito ativo do processo [...]. (Lopes, 2001, p. 23).

Com isso, a pratica ludica no ensino deve ser pensada como uma linha auxiliar
no processo de aquisicdo dos conceitos cientificos na sala de aula de Quimica e nunca
como atividade principal. O ludico deve despertar o interesse dos estudantes para o
conhecimento e ndo somente para a informacao, mostrando a importancia da Quimica no
nivel pessoal e nas aplicacbes da sociedade, buscando mecanismos para 0 seu
entendimento.

Vygotsky (1987) considera que:

Os jogos requerem que o aluno exercite o raciocinio rapido, a percepc¢do e crie
estratégias. Nessa direcdo, 0s jogos surgem como uma alternativa, que pode
incentivar o trabalho em equipe e a interacdo aluno-professor; auxiliam no
desenvolvimento de raciocinio e habilidades [...] (Vygotsky, 1987, p. 72).

Diante desse contexto, segundo Soares e Felicio (2018), os estudantes estdo
inseridos em uma cultura que perpassa as redes sociais, assim torna-se fundamental o uso
de estratégias pedagogicas como algo motivador, dindmico e inovador, para se aplicar em
sala de aula como uma ferramenta educacional. Para isso, € necessario trazer as aplicacdes
da Quimica para o cotidiano dos estudantes. Assim, a cultura ganha um importante papel
no processo de aprendizagem, pois ela permite ndo s6 a socializagdo, mas a discussao de
diferentes saberes no ambiente escolar e, por meio do conteddo cultural, € possivel
exemplificar varios temas, nas diferentes disciplinas do curriculo escolar, como a
Quimica.

E importante se buscar a aproximacdo do objeto de conhecimento por meio de
elementos presentes em seu cotidiano, 0 que promove 0 processo de aprendizagem de
forma efetiva. E a partir desse processo, 0 jogo ajuda o professor a atuar na zona de
desenvolvimento iminente (proximal) do estudante. No entanto, isso s6 ocorrera se 0 jogo
tiver conteddo cientifico e esse ocupar um lugar central na atividade realizada, pois o
conteudo cientifico ndo pode ser apenas um adereco (Moreira; Araujo Neto, 2020). Nessa
direcdo, conforme abordado nas Orienta¢fes Curriculares para o Ensino Médio (Brasil,
2006, p.28):
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O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lddica,
prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo escolar, levando a
uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos (Brasil, 2006, p.28).

A utilizacédo do ludico no ensino deve incorporar metodologias que estejam
ligadas a vivéncia dos estudantes, porém, exploradas no sentido ativo, pensante,
questionador e reflexivo no processo de aprendizagem, uma vez que a ludicidade tem um
papel fundamental de resgatar o prazer no contexto da educacdo formal (Negrine, 2001).
Dentro da perspectiva histérico-cultural, o ensino inovador, através do uso de jogos,
contribui para disseminar a cultura do desenvolvimento de um curriculo mais dindmico e
flexivel. Essa proposta visa contemplar os conhecimentos numa perspectiva articulada a
realidade dos estudantes, as suas necessidades, expectativas e projetos de vida. Conforme
destaca Pereira (2019), a ciéncia deve ser entendida como um produto cultural, para que
o0s estudantes sejam capazes de analisar as suas realidades sociais, histdricas e culturais
criando possibilidades para transforméa-la. Para tanto, o ladico, inserido no ensino, precisa
ser sempre ponto de partida, e ndo de chegada, do processo pedagdgico e 0 jogo deve
fomentar, nos estudantes, novos interesses pelo conteudo cientifico e ndo pelo aspecto
ludico em si (Oka; Alberti; Machado, 2020).

Os jogos podem se apresentar de diferentes formas: tabuleiro, trilha, memoria,
batalhas entre outros. Os jogos de tabuleiro chegaram a uma era onde foram
transformados em produtos e comecaram a ser vendidos massivamente, popularizando-
se em escala global. Dois jogos comerciais classicos estdo entre os mais vendidos e
jogados no mundo: o Jogo da Vida e War, uma versao brasileira do classico jogo Risk.
Os jogos de tabuleiro analdgicos voltaram a conquistar muitos adeptos e vém sendo
continuamente utilizados nos mais diversos niveis e areas da educagdo (Almeida, 1978).

Acredita-se que, desde tempos muito distantes, os jogos de tabuleiro ja eram
usados para facilitar a aprendizagem (Prado, 2018). Por exemplo, “Mancala”, uma familia
de jogos praticados com sementes, que tém um viés matematico e funcionavam em um
sistema de contagem e captura de sementes do jogador adversario. A aplicacdo desses
jogos na educacgéo tem sido cada dia mais explorada. Um dos motivos € a interacdo entre

0s jogadores.
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2.4.2JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos de tabuleiro fazem parte da ludicidade da humanidade, sendo ao menos
coetdneos com as primeiras civilizagdes (Finkel, 2007). Um dos ancestrais dos jogos de

tabuleiro contemporaneos ¢ o “Jogo Real de Ur” (Figura 9).

Figura 9 - Jogo Real de Ur.
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Fonte: Ludosofia

Originario da cidade Suméria de Ur, atualmente Iraque, estima-se que era jogado
por volta de 4.500 a.C. (Custddio e Afiune, 2019). Conhecido como inspirador do atual
Gamado, esse jogo envolvia um sistema de transporte de pecas, em que era necessario
mover as pecas de um ponto a outro do tabuleiro (Prado, 2018). Outro grande inspirador
dos jogos classicos, como o Xadrez, é o Chaturanga, um jogo indiano datado acerca de
VI anos d.C. (Prado, 2018). O Chaturanga tinha algumas variantes e podia ser jogado com
2 ou 4 jogadores, possuindo 6 tipos diferentes de pecas. No entanto, as caracteristicas
taticas e a imersdo por trds do jogo eram semelhantes, sdo jogos que representam a
construgdo de um reino e de um campo de batalha.

Os antigos egipcios também se divertiam com os jogos de tabuleiro. Um deles era
o Senat, ou Senet, também conhecido como “Jogo de passagem da alma para outro

mundo” (Figura 10).
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Figura 10 - Jogo de passagem da alma para outro mundo.

Fonte: Ludopedia

Fragmentos e hieroglifos, encontrados em escavagdes, indicam que o “jogo de
Senat” teria por volta de 5.500 anos (Custddio e Afiune, 2019). Outro exemplo de jogo
de tabuleiro milenar é a Mancala (Figura 11), que ndo era especificamente um jogo em

si, mas um género, conhecido como semear e colher.

Figura 11 — Jogo de Tabuleiro Mancala

Fonte: Secretaria Municipal de Educagéo

Originario da Africa do Sul, estima-se que teria surgido por volta de 2.000 a.C,

apesar de outros pesquisadores acreditarem uma origem ainda mais antiga, cerca de 7.000
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a.C. (Custodio e Souza, 2019). O jogo ¢ considerado o “pai de todos os jogos de tabuleiro”
e e tdo simples que o tabuleiro pode ser construido com buracos no chéo de terra.

A historia dos jogos no Brasil também é antiga. Os indios conhecem um jogo
chamado Jogo da Oncga que tem sua origem provavel entre os incas. Esse jogo foi
encontrado entre os Bororos, no Mato Grosso, bem como entre os Manchineri, no Acre,
e 0s Guaranis, em S&o Paulo (Prado, 2018). Trata-se de um jogo de estratégia. O tabuleiro
é riscado no chdo. Uma pedra representa a onca e 14 outras representam cachorros. O
objetivo dos cachorros é imobilizar a onga e 0 objetivo da on¢a € comer 5 cachorros. Um
jogo de caracteristicas taticas que apresenta no¢des de aprimoramento de habilidades,
raciocinio estratégico e gestdo de recursos.

Os jogos antigos ndo eram apenas Vvistos como diversao, mas como uma peca
cultural, que avancou ao longo da histdria (Custddio e Afiune, 2019). Custodio (2016)
destaca que a origem de muitos jogos de tabuleiro possui também relacdo com os padrdes
usados na construcdo de antigos templos e cidades. De acordo com o autor, a tradicional
grade quadriculada encontra suas raizes nos oraculos e videntes da Antiguidade; outro
elemento presente em varios jogos de tabuleiro é o dado, uma forma de desafiar o destino
e a sorte. Os elementos que compdem o jogo de tabuleiro estdo ali presentes,
independentemente do continente, ou periodo histérico, como fragmentos de culturas ja
esquecidas, ritos ja abandonados e, agora, transformados em mero passatempo. Como
conclui Huizinga (2012, p.177): “Na historia, na arte e na literatura, tudo aquilo que
vemos sob a forma de um belo e nobre jogo comegou por ser um jogo sagrado”.

Varios jogos de tabuleiros classicos, com histéria multimilenar, sdo apreciados
ainda hoje, como: mancalas, xadrez, go e gamdo. Muitos jogos de tabuleiro da
Antiguidade foram reinterpretados, reimaginados e adotados pelo formato digital, com
versoes on-line, que podem ser jogadas entre pessoas dos mais variados locais e culturas.
Apesar de terem perdido muito a sua popularidade por causa dos jogos digitais,
especialmente a partir de 1980, nos Gltimos anos, mesmo frente a consolidacdo da
industria de entretenimento eletronico, os jogos de tabuleiro vivem um crescente retorno
da sua popularidade (Prado, 2018). H& autores que afirmam que vivemos na era de ouro
dos jogos de tabuleiro (Booth, 2015, 2016; Donovan, 2017; Arnaudo, 2018).
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2.4.2.1 Jogos de tabuleiro cooperativos

A denominagdo jogo cooperativo apresenta divergéncias em seu conceito e
definicdo (Munhoz; Cezarotto; Battaiola, 2017). Cooperacéo e colaboracdo séo atitudes
individuais que ocorrem em contextos coletivos e sdo importantes para 0
desenvolvimento das sociedades humanas (Von Misses, 2010). Na acepcéo direta, 0s
termos sdo semelhantes e podem ser intercambiados. Etimologicamente, ambos os termos
tém origem nas palavras compostas: co-operar, com o sentido de operar conjuntamente,
de modo que a origem operari significa trabalhar e colaborar, com o sentido de trabalhar
conjuntamente, cuja origem laborare significa trabalhar (Munhoz; Battaiola; Heemann,
2016). No entanto, ao serem objeto de reflexdes em diversas areas do conhecimento,
receberam tratamento conceitual diferente e passaram a designar um conjunto mais
elaborado de significados. Essas distingdes ocorreram ao longo do tempo, imprimindo
também variacdes cronoldgicas aos conceitos. No caso dos jogos, as distingbes sdo
demarcadas pelo ponto de vista do entretenimento que utiliza a definicdo jogo cooperativo
(Munhoz, 2016).

Garaigordobil (2005) define jogos cooperativos como aqueles em que 0s
jogadores dao e recebem ajuda, a fim de contribuir para objetivos comuns. Segundo esse
autor, esses jogos sao baseados na cooperacdo e no compartilhamento, além de promover
a comunicagdo. Também estdo incluidos nesta categoria 0s conjuntos de regras. Em seu
estudo, ele indica que os jogos de regras exigem sua aceitacdo, participacdo e, por sua
vez, a cooperacdo dos membros do jogo.

Os jogos cooperativos e educativos se apresentam como uma das possibilidades
de se equalizar as desigualdades. Por meio do jogo, o aprendiz pode ser convocado a
assumir maior protagonismo sobre a sua aprendizagem (Bosoer, 2015). Os estudantes
podem se recriar e se transformar, a partir das propostas do jogo, dos interesses e das
necessidades do grupo e de seu contexto (Bosoer, 2015). Além disso, por meio de jogos,
sdo compartilhados valores, sentimentos, normas e uma hierarquia que promovem o0
ensino em nivel coletivo, pois os estudantes se relacionam como iguais (Moreno, 2004).

Os tradicionais jogos de tabuleiro carregam em si uma visdo competitiva.
Munhoz, Cezarotto e Battaiola (2017), ao discutirem sobre esse aspecto, indicam que, no
milenar contexto dos jogos de tabuleiro, encontram-se jogos que promovem a 0posi¢do
direta entre: i) dois jogadores (player vs player), como o Senet e a Mancala; ii) dois ou
mais jogadores (players vs players), como o Pachisi e o Mehen e iii) grupos ou times
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(team vs team). Tradicionalmente, esses jogos estabelecem uma condicdo de fim de jogo
que atribui a vitdria a um unico jogador ou time, o que consolida uma forma tradicional
de competicdo entre um jogador ganhador e os demais jogadores como perdedores. Por
sua vez, jogos cooperativos sdo aqueles em que o conflito ndo ocorre pela oposicao entre
os jogadores, mas com todos os jogadores jogando juntos contra o sistema de jogo (all
players vs. game).

O jogo cooperativo de tabuleiro teve um inicio gradual, inclusive sofreu
dificuldade para ser compreendido, uma vez que estabeleceu um novo paradigma, ao
romper o conflito tradicional entre os jogadores. Historicamente, jogos sem conflito
direto entre os jogadores ocorreram esporadicamente e basicamente em jogos infantis, ou
em jogos de atuacdo, adivinhacdes, quebra-cabecas (puzzles) e nos RPG, que ndo tém
regras definidas, sendo assim, classificados como jogos nao-formais (Cuperschmid,
2008), conforme abordado no inicio deste tdépico. Apenas recentemente, a modalidade
cooperativa foi compreendida, desenvolvida e adotada em jogos formais (Munhoz;
Cezarotto; Battaiola, 2017).

Os jogos de tabuleiro cooperativos constituem uma modalidade de jogo que
permite uma dindmica, na qual os jogadores jogam juntos contra o jogo. O jogo
cooperativo é concebido para promover um conflito em que os jogadores ndo estdo em
oposicdo, ndo sdo adversarios, mas, na verdade, aliados, jogando juntos contra o proprio
jogo. Segundo Salen e Zimmerman (2012), é um tipo de conflito, em que um grupo de
jogadores cooperam entre si contra um jogo. Eles veiculam um tipo de arranjo, no qual
todos os jogadores ganham ou perdem juntos. Isso estabeleceu, ndo somente uma forma
de jogar, mas um novo paradigma: os jogadores deixam de ser rivais e passam a ser
aliados. Tal configuracdo é nova, se comparada aos modos tradicionais de oposicdo entre
jogadores.

Existem diversos jogos, de esforco fisico, recreativos, de computador ou de
tabuleiro, os quais permitem experimentar a cooperacdo em situacdes de trabalho ou
fantasiosas (Crawford, 1984). Para VVon Mises (2010), a cooperacgéo ¢ uma forma de ajuda
mutua, em que o individuo age em prol da coletividade, com a consciéncia do beneficio
de seus esforcos em favor da coletividade. A cooperacdo entre pessoas pode ocorrer em
diversos ambientes, seja no mundo real ou no virtual. Ela pode se dar de duas formas: por
meio do grupo ou por um individuo que representa o grupo. O autor citado explica que a
cooperacgao pode existir em um “agir juntos”, quando todos os individuos agem juntos

com um objetivo em comum, ou “agir por todos”, quando um individuo age em beneficio
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de todos. Desse modo, exige-se que os jogadores formem motivos coletivos para ganhar.
Porem, ainda assim, alguns jogadores preferem agir de acordo com motivos individuais.
Segundo Palmieri e Branco (2004), a motivagéo para cooperar depende muito do contexto
em que estdo inseridos os individuos.

Ha outras criticas aos jogos cooperativos de tabuleiro. De acordo com Barreto et
al. (2006), outrora mais simples, os jogos classificados como cooperativos detinham
propostas mais coerentes com o significado da prépria palavra em si. Porém, o
crescimento da industria de jogos criou o aumento da concorréncia, resultando na
necessidade por mais criatividade e inovacdo para ganhar destaque no mercado, levando
a mecanicas e jogabilidades misturadas, tornando a linha entre géneros de jogos mais
complexa de categorizar (Salen e Zimmerman, 2004).

Tais mesclas acarretou em combinacdes de compatibilidade conflitante,
aumentando a margem de discrepancia entre o que é prometido como experiéncia de jogo
e 0 que é entregue como conteudo jogavel, gerando casos, nos quais 0 modo cooperativo
prova-se individualizado, de punicdo fraca contra aqueles que ndo colaboram e, por vezes,
acidentalmente, encorajando jogadores a ignorar a dinamica de grupo, seja por meio de
um resultado mais recompensador, por desconsiderarem as prioridades do time e/ou
deixando que o objetivo seja completado sem a ajuda dos outros integrantes da equipe
(Zagal e Rick, 2006).

2.4.2.2 O design de jogos cooperativos de tabuleiro

A criacdo de jogos € um exercicio de raciocinio e criatividade. Ela exige, seja ao
mesmo tempo ou sucessivamente, criacdo, solugdo de problemas e planejamento
inteligente (Salen e Zimmerman, 2012). Os estilos e as caracteristicas dos jogos séo
definidos em consonancia com o contexto, onde serdo utilizados: escola, empresa,
entretenimento etc.

O design de jogos € uma atividade motivada, primeiramente, pela vontade dos
entusiastas de criar seus préprios jogos. Esta atividade cresceu com a ampliacdo dos
mercados de jogos e atinge diferentes contextos: econdémico, empresarial, educacional e
académico. Portanto, hoje, o design de jogos ndo é uma atividade presente apenas no
mercado do entretenimento, mas também na educacdo, com o propdsito de tornar o jogo

um instrumento de aprendizagem (Fadel et al., 2014).
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Projetar um jogo ¢ criar ““[...] um sistema com regras fixas, com resultado variavel
e mensuravel, pelo qual o jogador se esfor¢a e fica emocionalmente ligado” (Munhoz;
Cezarotto; Battaiola, 2017, p.7). O jogo como um sistema pode se manifestar por meio
de um conjunto de instrugdes, a exemplo do jogo “Pedra, papel e tesoura”, ou pode ser
confeccionado com centenas de componentes (e.g., tabuleiros, cartas, dados, miniaturas)
como em Dark Souls: the board game (Steamforged, 2017), ou 0 mesmo jogo Dark Souls
(Namco Bandai/From Software, 2011), em sua versao original desenvolvida em meio
digital. Entre estes extremos, existe uma infinidade de possibilidades para o design de
JOgos.

Projetar um jogo é, em primeira instancia, criar um objeto, seja analdgico-
material-fisico ou digital-imaterial-l6gico (Munhoz; Cezarotto; Battaiola, 2017). No
entanto, o que se realiza, de fato, € a criacdo de uma situacdo imaginaria. Ela ganha
sentido somente quando é transformada em emocdes pela experiéncia do jogar. N&o é o
objeto em si que 0 torna um jogo interessante, mas a experiéncia que ele propicia ao ser
jogado. Assim, se, em primeira instancia, projetar um jogo €é criar um objeto, em segunda
instancia, é criar uma experiéncia.

E um consenso entre designers de jogos a perspectiva de que, ao se criar um jogo,
cria-se uma experiéncia. Fullerton (2008) diz que o papel do designer de jogo é planejar
tudo que for necessario para propiciar ao jogador uma experiéncia convincente. Nessa
direcdo, Daviau (2011) diz que projetar jogos ndo é apenas criar regras que fazem sentido,
trata-se de criar uma experiéncia que faz tanto sentido que os jogadores véo ficar imersos
no jogo, ou seja, emocionalmente ligados a ele (Knizia, 2004). Tal afirmacéo expressa a
ideia do projeto de jogo buscar um fim para além do artefato. O desafio do designer de
projetar um artefato como meio para um fim mais distante, que € a atividade de jogar.

O designer de jogos de tabuleiro pode trabalhar sozinho ou em pequenos grupos
independentes. No entanto, como o design tende a ser mais autoral que o design de jogos
digitais, em geral, o projeto de jogo de tabuleiro ndo demanda a mesma
multidisciplinaridade das equipes de jogos digitais que necessitam de especificidades,
como programacao, producéo de audio, entre outras. Por isso, a autonomia e o isolamento
dos designers de jogos de tabuleiro geram o desenvolvimento de métodos e processos
particulares e pouco sistematizados.

A esséncia da criacdo de um jogo € a proposi¢do de uma ideia-base (Fernandes;
Lucena; Aranha, 2018). A partir dessa concepgao, esses autores tecem um conjunto de
proposic¢des. A ideia base deve levar ao desenvolvimento de um enredo prdprio, ou seja,
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0 enredo é uma primeira forma dessa ideia. O enredo se sustenta em uma narrativa, que
consiste em uma sequéncia de eventos sucessivos. Pode ser presencial em um ambiente
real (Barra bandeira, dindmica de grupo), eletronico (Tétris, Paciéncia, Final Fantasy) ou
de mesa ou tabuleiro (Domino, Jogo da velha, Damas, Xadrez), na verdade, um jogo é
iss0: uma sucessao de eventos. Eles podem ser simples ou complexos e se desenrolam em
determinado espaco, durante o transcorrer de determinado intervalo de tempo, baseando-
se em regras e objetivos a serem alcangados.

Um bom jogo mostra-se gratificante pelo relacionamento que gera antes, durante
e depois de ser jogado, porque faz parte do universo imaginario das pessoas e da sua
cultura, podendo estimular a imaginacao, o raciocinio, a criatividade, tanto pelo seu
carater cooperativo ou competitivo (Fernandes, 2010). Por isso, a narrativa e os elementos
do jogo devem permitir uma identificacdo dos jogadores e proporcionar a possibilidade
de imerséo, para participar de algo prazeroso e cheio de possibilidades de atuacao.

Definidos a ideia e o enredo basico, passa-se ao estabelecimento das interacfes e
dos contetdos do jogo (Fernandes; Lucena; Aranha, 2018). Por isso, € preciso se imaginar
a matriz e seus fluxos de acdo. Um tabuleiro pode ser um mapa ou modelo de um
ambiente; 0s movimentos das pecas sdo as atividades dos elementos ou dos personagens.
Tudo isso é guiado pelo objetivo do jogo, que vai estabelecer suas mecanicas e sua
jogabilidade (Martins, 2021).

A mecénica é composta pelo conjunto de regras estabelecidas para proporcionar
as interacdes que o jogador tera com o jogo. E isso gera uma jogabilidade, que vem a ser
a mecanica central e que, caso seja modificada, muda a caracteristica principal do jogo e
desvia seu sentido inicial (Cuperschmid, 2008). Definidos esses aspectos fundamentais,
partimos para o game design, escolhendo formas e padrdes, cores e texturas, constituigdo
de ambientes e personagens, dentro do contexto, para o qual foi criado.

Forbeck (2012) argumenta que o jogo é um complexo conglomerado de muitos
elementos, incluindo arte, regras, componentes, mecanicas e metafora, definidas como o
que 0 jogo supostamente €. Existe uma questdo que se apresenta com frequéncia nos
debates sobre design de jogos, independentemente das particularidades dos seus
processos: quem vem primeiro na concepgao de um jogo, o tema ou a mecanica? O design
do jogo de tabuleiro pode partir do tema para a construcdo do jogo, que pode conter uma
diversidade de componentes como: tabuleiro, cartas, dados, miniaturas e tokens - e seguir
em busca de mecanismos que combinem com a historia e com as interacbes que se

queiram criar entre 0s jogadores.
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Por outro lado, primeiro pode ser gerada a mecéanica do jogo. Looney (2011)
considera que o processo de design se inicia pela ideia e pela questdo tema-mecanica.
Quando ocorre orientagdo pelo tema, o designer deve buscar mecanicas que se
harmonizem com este tema. Quando ocorre orientacdo pela mecénica, o designer deve
refina-la, até encontrar um tema, ou, se ndo houver tal adequacao, pode projetar um jogo
abstrato. Com isso, € possivel perceber que 0 jogo € uma conjuncdo e ndo se restringe
nem a seu tema, nem as mecanicas e nem a seus componentes, mas ocorre por meio de
arranjos de elementos em composicdes diversas (Munhoz; Cezarotto; Battaiola, 2017).

Tema e mecanica sao elementos de jogo de naturezas diferentes e complementares
(Salen e Zimmerman, 2012). O tema é um elemento conceitual e a mecéanica ¢ um
elemento operacional. Tema esta ligado a narrativa e a mecanica ao ludus.

O tema e as regras podem ser compreendidos como aspectos conceituais que vao
oferecer as determinacdes elaboradas para o jogo e configurar a experiéncia do jogador
(Munhoz; Cezarotto; Battaiola, 2017). O tema vai contribuir nos aspectos narrativos do
jogo. O tema tem a funcdo de envolver o jogador em uma experiéncia ludica. Ele vai
orientar a configuragdo do ambiente, em que 0 jogo vai transcorrer, vai promover
afinidade dos personagens e dos componentes do jogo. As regras vao estabelecer o
conflito. De modo geral, as regras estabelecem o objetivo do jogo, sendo este o primeiro
fator que vai levar o jogador a agir dentro do jogo. As regras descrevem os procedimentos,
informam como as ag¢des devem ocorrer, bem como as restri¢cdes, sendo uma norma de
conduta (Munhoz; Battaiola, 2017). As regras ndo podem simplesmente impor uma
interacdo cooperativa. O sistema do jogo é que deve motivar intrinsecamente esse tipo de
interacdo.

As mecénicas sdo operacionais (Salen; Zimmerman, 2012). Elas séo as
implementacdes das regras, sdo 0s meios disponiveis, para que o jogador tome deciséo e
ajano jogo. As decisdes e as acdes no jogo podem ser: fisicas, econdmicas, de progressao,
taticas e de interacdo social. Para cada uma, é necessario que o jogo tenha um mecanismo,
pelo qual o jogador possa agir (Munhoz; Battaiola. 2017). Os mecanismos tém a funcéo
de alterar o estado do jogo e fazer o jogo avancar, permitindo que os jogadores tomem
decisdes e realizem suas a¢des até a resolucdo da partida, ou seja, o término do jogo. Os
mecanismos contribuem com 0s aspectos operacionais do jogo e vdo conduzir a
experiéncia do jogador. Os objetivos e os procedimentos vao instruir o jogador sobre o

como jogar.
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O modelo MDA, o acrénimo de Mecanicas, Dindmicas e Estéticas (Mechanics,
Dynamic, Aesthetic, na lingua inglesa) é bastante seguido no &mbito do design de jogos.
As mecénicas fazem referéncia as regras e aos componentes necessarios para se jogar; as
dindmicas ao comportamento das mecanicas durante o0 jogo e as estéticas as respostas
emocionais evocadas no jogador, ao jogar o jogo (Konieczka, 2013). Munhoz e Battahiola
(2018) expandem esse modelo, ao considerar os elementos da atividade como unidade de
analise, especialmente, ao inserir a situacdo imaginaria como objeto da atividade. De
acordo com esses autores, materialmente, projetar um jogo é criar um artefato composto
por temas, mecanicas, regras e componentes, mas, também é criar uma situacdo
imaginaria que transforma a dinamica de jogar em emocdes (ou estéticas). A figura 12

sintetiza esse modelo sistémico da atividade de jogar.
Figura 12 - Modelo sistémico da atividade de jogar, proposto por Munhoz e Battahiola (2019).

Instrumentos
Pecas do jogo

Sujeito Objeto
Jogadores Situacho
a'ou designers—————Imaginana

. Rogras \/ Divisao
M Mecanicas do lrabalho D

de Jogo Comunicade Dindemica
Contexto histérico-cultural

C

Fonte: Munhoz e Battahiola (2019).

O modelo sistémico da atividade tem fundamento na teoria historico-cultural da
atividade. Com base nas propostas de Vygotsky e, principalmente, de Leontiev, concebe-
se a atividade como a unido de sujeito, instrumentos, objeto, regras, divisdo do trabalho e
comunidade em uma Unica unidade de analise, para compreender uma atividade orientada
ao objeto, mediada por instrumentos em uma comunidade em transformacéo historico-
cultural. A teoria da atividade é uma teoria que possibilita compreender a formacéo da
conscientizacdo a partir da participacdo em atividades humanas coletivas e pode ser

utilizada como uma lente tedrica, aplicada as multiplas relacGes e potencialidades das
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atividades de jogar e projetar jogos. Desse modo, a dindmica da atividade de jogar se
relaciona como forma de desenvolvimento do sujeito da atividade.

De forma geral, conforme apontado por Coimbra (2007), os modernos jogos de
autoria apresentam algumas caracteristicas principais que Ihes sdo comuns, conforme
elencado em continuidade.

» Regras simples, geralmente apresentadas em quatro a oito paginas de regras,
fartamente ilustradas.

* Duragao rapida, raramente ultrapassando duas horas.

* Alto grau de interagdo entre jogadores, a0 mesmo tempo, que se minimizam as
situacdes de conflito direto.

* Componentes bem cuidados, utilizando pecas de madeira e pléastico, com
especial atencéo ao design grafico.

« Enfase na estratégia em preferéncia a sorte; raros sdo os jogos modernos que
empregam dados, por exemplo.

» Temas bem definidos. Ao contrario de jogos classicos, frequentemente os jogos
de autor d&do grande relevancia ao tema e a ambientac&do do jogo.

» Auséncia de eliminacdo de jogadores, destarte, impedindo que um jogador
eliminado fique sem ter o que fazer enquanto o jogo continua.

» Amplo apelo de publico. A principal caracteristica dos modernos jogos de autor,
que atraem jogadores de perfis bastante variados e ndo apenas os aficionados.

* Riqueza de possibilidades. Os modernos jogos de autor oferecem diversos
caminhos para a vitoria.

* Mecanicas inovadoras, como jogos cooperativos.

Brathwaite e Schreiber (2009) distinguem diversos campos no design de jogos,
embora nem todos estes campos se apliquem a qualquer tipo de jogo. Os campos
enumerados pelos autores sao:

« Design do mundo - E o processo de criar a historia, a ambientacdo e o tema do
jogo.

« Design de contelido - E a criacdo dos personagens, objetos, quebra-cabecas e
missoes.

« Design de interface de usuario - E a criacdo da forma como o jogo interage com
0 jogador e vice-versa.

« Design de sistemas — E a criagdo das regras e da estrutura matematica subjacente

ao jogo. De acordo com Schreiber (2009), particularmente, o design de sistemas deve
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determinar trés aspectos do jogo: - regras para a inicializacdo do jogo, que definem o

estado inicial do jogo (setup); - regras para a progressdo do jogo, que definem os

resultados das decisdes e acOes dos jogadores e regras para a resolucdo do jogo, que

definem como alcancar o estado final do jogo.

A implementacao dos sistemas em jogos de tabuleiro esta inteiramente em maos
dos jogadores. Exceto nos raros jogos que empregam arbitros, como alguns wargames,
nos quais ndo existe uma pessoa especializada na implementacdo das regras. Em
consequéncia, os sistemas do jogo devem ser inteiramente conhecidos pelos jogadores.
No caso de jogos que empregam informagdes ocultas, essas ndo podem dizer respeito as
regras, pois, do contrario, elas ndo poderdo ser implementadas. Por exemplo, em um jogo
de cartas (como pdqguer ou buraco), um jogador ndo sabe quais cartas seus adversarios
tém em mdos, mas sabe, exatamente, o que cada um deles pode fazer com suas cartas.

O quadro traz uma proposta com recomendacGes para andlise de jogos

cooperativos, desenvolvida por Munhoz, Cezarotto e Battaiola (2017).

Quadro 2 — Recomendacdes para analise de jogos cooperativos

ASPECTOS CONCEITUAIS

Os Aspectos conceituais se referem as predefinicdes estabelecidas para o jogo, que séo
classificados em:
1. Experiéncia e tema
2. Conflito

Os conflitos podem ser: * Jogadores (self and others) vs jogo (system); ¢ Time(s) vs Time(s); *
Jogador s6 (self) vs Outros jogadores (others); ¢ Jogador(es) vs Jogadores(s);* Jogador s6 (self) vs Jogo
(system).
3. Objetivo (objective) e condicao de fim de jogo.

¢ Fixo ou Variavel: o jogo pode ter um Unico objetivo fixo ou pode ter objetivos diferentes (quests /
missions / scenarios) que variam em cada sessdo de jogo.

e Comum e/ou Individual: o jogo pode apresentar uma meta comum a todos os jogadores e/ou pode
apresentar metas individuais para cada jogador, neste caso, as metas, geralmente, sdo secretas.

4. Ameacas (threats)

Nos jogos cooperativos como ndo se tem um oponente humano para reagir as ag6es do jogador,
€ necessario que o jogo incorpore desafios e ameacas suficientes para manter o interesse no jogo. Estas
ameacas foram classificadas em:

e Ativas ou Passivas. Existem ameacas dindmicas que atacam 0s jogadores e ameacas estaticas que
apenas servem de obstéaculos.

o Artificiais (ex. labirinto, explosivos, tempo); Naturais (ex. catastrofes, fogo, dgua, clima); Nao-naturais
ou fantasticas (ex. criaturas, monstros).




63

Neste quesito, também € importante como as ameagam afetam o personagem: i) Fisicamente
(ex. doengas, exaustdo, ferimentos); ii) Psicologicamente (ex. sanidade, fobia); Socialmente (corrupcéo,
inimigos, popularidade); iii) economicamente.
5. Comunicacao entre jogadores

A comunicacdo pode ser consequéncia do jogo cooperativo ou a causa dele. O fato de todos
estarem buscando o0 mesmo objetivo e sofrendo as mesmas ameacas faz com que os jogadores queiram
se comunicar livremente para tracar estratégias de jogo em conjunto. Muitos jogos cooperativos ndo
fazem restri¢es & comunicagdo, por entenderem que a comunicacdo livre faz parte da experiéncia
cooperativa. Entretanto, alguns jogos sdo cooperativos, justamente, por limitar aspectos
comunicacionais, em que o jogador ndo tem a quantidade de informacdes necessarias para agir no jogo
e precisa da cooperacdo de outros jogadores para obter a comunicacdo em deficiéncia.

e Comunicacdo livre;
e Comunicacao limitada (ex. verbal, visual, gestual, escrita).

6. Controle e customizagédo de personagem/Representacdo do jogador

Este quesito ocorre em diversas modalidades de jogo, entretanto, oS jogos em que 0S
personagens tém diferentes habilidades tém uma contribuicdo particularmente importante aos jogos
cooperativos, pois permite que os jogadores desenvolvam estratégias conjuntas, no sentido de
complementar as acdes do grupo, por meio do melhor uso das habilidades de cada personagem. As
classificacdes para este quesito séo:

¢ Personagens com diferentes habilidades;
e Personagens sem habilidades particulares.
Neste item, também é relevante a forma como o jogador manipula os personagens:
¢ Jogador controla apenas um personagem;
e Jogador controla dois ou mais personagens;
¢ Jogador controla um grupo de personagens (ex. time, exército, trabalhadores);
¢ Cada jogador pode controlar qualquer um dos personagens do jogo;

e Jogador controla um territério ou similar.

ASPECTOS OPERACIONAIS

Os Aspectos operacionais se referem aos mecanismos de progressdo do jogo que séo
classificados em:

7. Ordem das fases

Os jogos cooperativos costumam estabelecer um sistema, em que os jogadores fazem suas a¢fes
e, ao término destas, € necessario realizar acbes pelo sistema. Neste sentido, € comum que 0s jogos
cooperativos tenham um turno para os jogadores e um turno para o sistema de jogo. As opgdes deste
quesito sao:

¢ Sequéncia continua, sem alternancia de fases;
¢ Jogos por turnos, alternando turno dos jogadores com turnos do sistema.

8. Informacdo sobre pontuacéo e progresso do jogo (feedback)

A pontuacdo nos jogos cooperativos pode ocorrer de modo diferente dos jogos néo
cooperativos. Nos jogos cooperativos, ndo é necessario marcar pontuagdo individual dos jogadores. Em
jogos com oposicdo entre jogadores, a pontuagdo é importante para medir a colocacdo dos jogadores e
definir a vitéria e a derrota. No jogo cooperativo, como ndo se tem vitoriosos ou derrotados
individualmente, ndo ha necessidade de pontuar os jogadores. Existe a necessidade de marcar a situacao
e progresso das ameacas.
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9. AcOes dos jogadores

As aces dos jogadores se configuram como a expressdo mais forte das mecénicas do jogo (ndo
sd0 as Unicas mecénicas, mas sdo as mais evidentes delas).

o Acdes fisicas (ex. andar, correr, abrir, desenhar, cantar); e A¢des de economia interna do jogo (ex.
adquirir, coletar, comprar, trocar); e Acdes de progressao no jogo (ex. aprimorar, desbloquear); e AcGes
taticas (ex. organizar, controlar, posicionar); e Ac¢des de interacdo social (ex. apostar, blefar,
compartilhar).

10. Compartilhamentos de elementos e itens

Este é um quesito fundamental ao jogo cooperativo que passa, desde o compartilhamento do
objetivo, da vitéria, da derrota, da comunicacdo e dos itens. Neste quesito, também é importante saber
de que forma ocorre o compartilhamento de itens:

e N&o se compartilha itens; e Itens sdo compartilhados através de pontos de acdo; e ltens sdo
compartilhados limitadamente por tempo ou espaco; e Itens sdo compartilhados livremente.
11. Inteligéncia artificial

Este quesito é bastante aberto, pois sdo diversas as possibilidades do sistema de jogo agir contra
0s jogadores. Entretanto, € possivel investigar algumas classificagdes como:

e O turno do jogo ocorre através de acOes e eventos.
e Oseventos e acles sdo transmitidos por meio de regras e componentes.
e Que sdo manipulados pelos jogadores; ou por algum sistema de automatismo.

12. Progressdo/Ameagcas

As ameacas costumam ser determinantes em jogos cooperativos, pois, ha auséncia de oponentes
ativos, cabe as ameacas desafiarem os jogadores. Neste sentido, 0 modo com que as ameacgas progridem
no jogo pode ser um fator determinante para manter o interesse dos jogadores.

A progressao das ameagas foi classificada em:
e Ameagas aumentam constantemente (ex. aparecem por turno);
e Ameacas aumentam randomicamente (ex. Ocorrem través de rolagem de dados);

e Ameacas aumentam exponencialmente ou em efeito cascata (ex. Ocorrem através de efeito cascata,
como citado no jogo Pandemic).

Fonte: Munhoz, Cezarotto e Battaiola (2017).

Os autores que desenvolveram este roteiro para analise de jogos cooperativos
propdem que ele possa ser utilizado tanto para a analise de jogos ja existentes, bem como
atuar enquanto um recurso auxiliar para o desenvolvedor na concepgdo de novos jogos
cooperativos. Adicionalmente, sugerem que, com algumas adaptacbes, 0s quesitos
propostos também podem ser utilizados como um formulario para a coleta de informacgdes
com o usudrio/jogador sobre 0s jogos cooperativos.

Uma das etapas recomendaveis para o desenvolvimento de jogos envolve a
prototipacdo. A prototipacdo é um passo essencial do processo de design, especialmente
no design de jogos.

A prototipacdo é a criagdo de um modelo funcional de uma ideia, que permita
testar a sua aplicabilidade e realizar aperfeicoamentos (Fullerton, 2008). De acordo com
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(Heinen, 2019), a prototipacdo deve seguir, idealmente, um modelo interativo, composto
por algumas fases: i) realiza-se um teste com o proto6tipo; ii) identificam-se falhas de
conceito ou de implementac&o; iii) as falhas sdo corrigidas em um novo protétipo; iv)
reinicia-se o ciclo. Em um protétipo de sistemas, ndo se da atencéo a arte ou a tecnologia,
mas sim as regras do jogo. O processo de prototipacao € ideal para o aperfeicoamento dos
sistemas de um jogo, contribuindo fortemente para um gameplay de qualidade.

A prototipagem ndo trata da criacdo de um jogo de tabuleiro completo, incluindo
arte, marketing e outras caracteristicas de um produto final, mas da cria¢cdo de um modelo
funcional, usando componentes de facil acesso e facil utilizacdo, como: papel, cartolina,
cartas escritas a méo, pecas plasticas emprestadas a outros jogos etc. (Sperhacke, 2019).
A implementacdo de um prototipo exige, literalmente, que se coloquem, no papel, as
principais caracteristicas do jogo. Isso redunda em uma maior facilidade na
documentacdo do jogo (Duarte et al, 2012). Além disso, na testagem da sua usabilidade,
pode-se propor modificagfes imediatas, em decorréncia da identificacdo de um problema

ou da concepcgédo de uma ideia nova.

243 A UTILIZACAO DE JOGOS COOPERATIVOS DE TABULEIRO EM
ESTRATEGIAS COOPERATIVAS

Aprendizagem cooperativa e colaborativa sdo duas metodologias que muitas
vezes sdo consideradas idénticas. Porém, ha diferencas. De acordo com Pujolas e Lago
(2018), colaborar consiste em uma distribuicdo de tarefas para realizar um trabalho em
conjunto com outras pessoas, enquanto o trabalho cooperativo implica apoio matuo e o
estabelecimento de uma comunidade, em que ninguém fica satisfeito, a menos que todos
consigam o que desejam. Um trabalho colaborativo pode ser suficiente numa simples
distribuicdo de tarefas, enquanto um trabalho cooperativo implica "algo mais" (Garcia,
1996). De fato, conforme abordado no tépico anterior, ha uma clara diferenca
etimologica, a qual sera agora mais detalhada: “colaborar vem do latim co-laborare,
laborare cum, cuja raiz é o substantivo labor, -ris, que significa trabalho. Colaborar ¢,
entdo, “trabalhar junto com”. Em vez disso, cooperar vem do latim cooperare, operare
cum, cuja raiz € o substantivo opera, -ae, que significa trabalho, mas também significa
ajuda, interesse, apoio” (Pujolas e Lago, 2019). Assim, nem todo aprendizado em grupo

é aprendizado cooperativo.
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Também ¢é importante enfatizar que o0 jogo cooperativo ndo significa,
necessariamente, uma aprendizagem cooperativa. Velazquez (2018) expbe algumas
diferencas entre 0 jogo e a aprendizagem cooperativa. Para esse autor, 0 jogo cooperativo
¢ uma atividade com carater especifico e pontual. Em vez disso, a aprendizagem
cooperativa € uma metodologia, uma pratica pedagdgica que se estende ao longo do
tempo. O método de avaliacdo é diferente: no caso da aprendizagem cooperativa, a
autoavaliacdo em grupo é um elemento fundamental, mas no caso do jogo cooperativo é
apenas aconselhavel. O nivel de responsabilidade que os estudantes tém nao é o0 mesmo:
na aprendizagem cooperativa, a responsabilidade individual € inevitavel, pois o objetivo
final ndo pode ser alcancado, se algum dos membros do grupo se esconder atrds do
trabalho dos outros; no jogo cooperativo, € necessaria apenas a responsabilidade do
grupo, de modo que um jogador pode assumir uma atitude passiva durante a realizagao
da atividade, sem que isso afete, negativamente, o alcance do objetivo comum. No
entanto, as estratégias ludicas podem fortalecer o trabalho cooperativo ou serem
realizadas em estratégias de aprendizagem cooperativa.

A aprendizagem cooperativa encontra sustentacdo em diferentes concepgdes
psico-pedagdgicas. No entanto, no enfoque histdrico-cultural, hd elementos tedricos que
auxiliam a compreender suas proposi¢oes e intengdes. Vygotsky e outros autores adeptos
a esse enfoque compreendem o desenvolvimento cognitivo como um processo de
apropriacgdo cultural (Vygotsky, 1987; Leontiev, 1978). Para essa teoria, a dimensdao
social da aprendizagem é essencial no campo educacional, embora a construcdo do
conhecimento seja um ato individual (Marqués, 2001). Para Vygotsky (2008), o
desenvolvimento das funcdes psicologicas superiores (comunicacdo, linguagem,
raciocinio) ocorre primeiro no contexto coletivo e social e depois no nivel individual,
onde sdo internalizadas (interiorizacdo). E a consequéncia da interiorizagao, o resultado
da interacdo entre mais de uma pessoa e que, depois, é transformado para acontecer numa
pessoa s6. O movimento da atividade externa, materializada, para a atividade interna,

mental. De acordo com Vygotsky (1998, p.75):

Todas as funcBes no desenvolvimento da crianca aparecem duas vezes:
primeiro, no nivel social, e, depois, no nivel individual; primeiro, entre pessoas
(interpsicoldgica), e, depois, no interior da crianga (intrapsicoldgica). 1sso se
aplica igualmente para a atengdo voluntéria, para a memoria légica e para a
formacédo de conceitos. Todas as fungdes superiores originam-se das relacdes

reais entre individuos humanos (Vygotsky, 1998, p.75)
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Vygotsky (2008) apresenta o conceito de Zona de Desenvolvimento Iminente
(ZDI) para a melhor compreensdo de como ocorre 0 processo de transformacdo da
consciéncia, isto é, do desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores. O autor aponta
que a instrucdo, na idade escolar, assim como a brincadeira na idade pré-escolar é
atividade principal, atividade-guia, ¢ fonte do desenvolvimento e cria a “Zona de
Desenvolvimento Iminente” (Vygotsky, 2008, p.35). Esta representa “[...] a distancia
entre 0 nivel desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solugdo
independente de problemas” pela crianga, e o nivel do desenvolvimento possivel da
crianga, “[...] determinado através da solugdo de problemas sob a orienta¢do de um adulto
ou em colaboracdo com companheiros” mais desenvolvidos (Vygotsky, 1998, p.112).
Entdo, a ZDI € o que ocorre entre duas pessoas, em decorréncia de uma vivéncia e que é
internalizada, em cada sujeito individualmente, gerando o desenvolvimento e isso € a
abertura para o social. Nessa perspectiva, é de suma importancia estimular atividades
cooperativas e dialdgicas para o desenvolvimento dos estudantes.

Diaz-Barriga e Hernandez (2002) consideram o trabalho em grupo cooperativo
como um método de ensino-aprendizagem e afirmam que os estudantes aprendem mais,
gostam mais da escola, estabelecem melhores relagdes com os outros, aumentam sua
autoestima e aprendem tanto os valores sociais como habilidades mais eficazes, quando
trabalnam em grupos cooperativos, do que quando o fazem individualmente e
competitivamente. A aprendizagem cooperativa é aquela em que 0s objetivos sdo
comuns, as acdes compartilhadas e os resultados benéficos para todos, propiciando a
formacdo do sujeito cooperativo, pois trabalha com metodologias que motivam e
desenvolvem a integracdo e cooperacdo (Leite; Fontoura; Souza, 2014).

A realizacdo da aprendizagem requer a participacao ativa da pessoa que aprende.
A aprendizagem cooperativa torna os estudantes “[...] agentes ativos no processo de
aprendizagem em vez de receptores passivos do produto de determinado conhecimento”
(Loor et al., 2018, p.435). Assim, a relacdo entre os estudantes e o conhecimento é
mediada pelo professor e por seus pares, por meio do processo de interagcdo, no qual
compartilham suas experiéncias influenciadas pelo contexto cultural, em que estdo
inseridos.

O trabalho em equipe por meio da aprendizagem cooperativa como mediadora
melhora as relagcfes entre os estudantes e aumenta suas habilidades cognitivas (Pujolas,
2011). Os objetivos da aprendizagem cooperativa sao estritamente grupais, seu sucesso
depende de cada um de seus membros.
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A aprendizagem cooperativa é baseada em varios principios fundamentais
(Slavin, 1999; Johnson e Johnson, 1999; Azorin 2018), demonstraveis no exercicio
pratico dos métodos: interdependéncia positiva, interacdo face a face, desenvolvimento
de habilidades cognitivas e valor pessoal. Durante a aplicacdo da aprendizagem
cooperativa, deve ser verificado o exercicio dos principios basicos que Ihe sustentam: o
papel de mediador e facilitador do professor; o papel ativo dos estudantes, para que se
tornem mais autdnomos e agentes da sua aprendizagem; a heterogeneidade das equipes;
a interdependéncia positiva; a autonomia do grupo; a valorizacéo da lideranga temporéria;
a aquisicdo de habilidades, tanto cognitivas quanto sociais, que sdo desenvolvidas, de
forma integrada, a medida que 0s processos internos ocorrem nas equipes (Leédo, 2019).
A aprendizagem cooperativa consegue otimizar o processo de ensino-aprendizagem
mesmo em assuntos de alta complexidade, como os relacionados as ciéncias naturais
(Silva; Teodoro; Queiroz, 2019). Nessa linha, segundo Vilches e Gil-Pérez (2011), a
aprendizagem cooperativa € uma ferramenta essencial para o estudo da ciéncia, pois
favorece a aprendizagem significativa e a cultura cientifica, melhorando o clima em sala
de aula, ao envolver professores e alunos.

Como apontam Méndez-Coca e Méndez-Coca (2013), o relatorio TIMSS (Trends
in International Mathematics and Science Study) ou o relatério PISA (Programme for
International Student Assessment), entre outros estudos, existe a necessidade de que 0s
estudantes adquiram habilidades gerais e especificas. Assim como acontece nesses
estudos, recomendacdes de diferentes pesquisas da educacdo em ciéncias apontam para a
necessidade de que os professores de Ciéncias adotem novos métodos de ensino que,
como no caso da aprendizagem cooperativa, tenham efeitos positivos na motivacao e na
aprendizagem dos estudantes. Um grupo crescente de autores vem destacando as
oportunidades que a aprendizagem cooperativa oferece ao lidar com as altas taxas de
insucesso escolar em disciplinas de Ciéncias (Aramendi et al., 2011).

A cooperacgdo consiste em trabalhar em conjunto para alcancar objetivos comuns,
de modo que os individuos busquem obter resultados benéficos para si e para todos 0s
demais membros do grupo (Pujolas-Maset, 2005). Deste ponto de vista, a aprendizagem
cooperativa se baseia na utilizacdo didatica de pequenos grupos, em que 0s estudantes
trabalham em conjunto para maximizar a sua aprendizagem e a dos outros. Este método
contrasta com a abordagem tradicional, baseada na aprendizagem individualista e

competitiva, na qual os estudantes trabalham por conta propria para atingir objetivos de
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aprendizagem, sem estarem relacionados com os dos seus pares (Johnson; Johnson;
Holubec, 1999).

Johnson e Johnson (1999) mostraram que a metodologia da aprendizagem
cooperativa resulta em raciocinio de ordem superior, geracdo mais frequente de novas
ideias e solucbes e maior transferéncia de aprendizado de uma situacdo para outra (ou
seja, transferéncia de grupo para individuo) do que individualista ou competitivo. Esses
autores também apontam que a capacidade de os estudantes aprenderem a trabalhar
cooperativamente com os outros é fundamental para construir e manter relacionamentos
interpessoais. Por isso, recomendam prestar atengdo ao desenvolvimento dessas
habilidades nas relacGes cooperativas com 0s outros.

Além disso, varios estudos mostraram que a aprendizagem cooperativa promove
a integracdo de conhecimentos e habilidades interdisciplinares (Lopez-Rey et al., 2015).
De acordo com Pujolas-Maset (2008), varios autores consideram que a aprendizagem
cooperativa ndo é apenas uma metodologia de ensino-aprendizagem eficaz, mas que
deveria ser mais um conteddo a ser aprendido e aplicado pelos estudantes,
sistematicamente, ao longo de sua escolaridade.

Johnson et al. (1999) identificam cinco elementos essenciais que sdo necessarios
para alcangar a cooperacgdo correta, 0s quais o professor deve conhecer para garantir o
trabalho cooperativo, conforme apresentado a seguir.

- Interdependéncia positiva: Ocorre quando 0s alunos s6 conseguem atingir 0s
objetivos propostos, se 0s demais colegas também os atingirem. 1sso cria um
comprometimento entre os companheiros de equipe, todos eles fazendo parte do correto
desempenho da tarefa.

- Responsabilidade individual e coletiva: Existe uma responsabilidade
compartilhada e grupal para atingir os objetivos gerais do grupo; mas ha também uma
responsabilidade individual, pela qual cada membro deve realizar a parte do trabalho que
Ihe corresponde, uma vez que este trabalho tenha sido distribuido. O controle dessa
responsabilidade individual se da pela avaliagdo do desempenho de cada membro da
equipe, que também serve para identificar quais membros precisam do apoio dos demais
companheiros para realizar a tarefa atribuida. Desta forma, através do apoio mutuo dentro
do grupo, consegue-se um melhor desempenho dos individuos separadamente.

- A interacdo estimulante: Baseia-se no apoio de toda a equipa para facilitar a
realizacdo dos outros, partilhando recursos e proporcionando apoio escolar, pessoal e

emocional. Cada aluno atinge um compromisso pessoal com o resto, que se desenvolve
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em paralelo com o compromisso com objetivos comuns. E preferivel que essa intera¢io
seja presencial, presencial.

- Préticas interpessoais e de grupo: O objetivo da aprendizagem cooperativa ndo
é apenas a aprendizagem dos contetidos escolares especificos da disciplina, mas também
devem aprender a fazer parte de um grupo e as habilidades interpessoais necessarias para
isso. Dentre essas habilidades, “os membros do grupo devem saber exercer lideranca,
tomar decisdes, criar clima de confianga, comunicar e gerenciar conflitos, e devem estar
motivados para isso” (Johnson et al., 1999). O papel do professor deve ser garantir que
essas habilidades de trabalho em grupo sejam aprendidas, com a mesma seriedade com a
disciplina escolar especifica.

- Autoavaliacdo em grupo. Os membros do grupo devem avaliar o desempenho
do grupo e a realizacdo das tarefas, para identificar os problemas que surgiram na equipe
e buscar solugdes que permitam um melhor desempenho do grupo no futuro. Entre os
objetivos avaliados, devem estar presentes aqueles relacionados a capacidade de trabalhar
em grupo e apoio mutuo entre colegas. Essas autoavaliacdes devem ser repetidas com
frequéncia, para que a melhoria no processo de aprendizagem seja mantida ao longo do
tempo.

H4, na literatura, outras identificacdes dos elementos essenciais da aprendizagem
cooperativa. Uma das obras que sustenta uma catalogacéo diferente € Slavin (1992), na
qual sdo identificados trés elementos fundamentais, segundo elencado em continuidade.

- A recompensa do grupo. As recompensas pelas realiza¢cdes do grupo podem
ser adaptadas de acordo com a idade ou situacdo, mas devem ser devido ao trabalho em
grupo, que deve ser reconhecido publicamente.

- Responsabilidade individual. O reconhecimento do grupo depende do trabalho
individual de cada membro. Essa responsabilidade ndo é vista de uma perspectiva
individualista, mas deve haver apoio mutuo entre os colegas.

- A mesma chance de sucesso. A condicdo de trabalho cooperativo garante a
possibilidade de todos os membros alcangarem o sucesso, melhorando seu desempenho.

Outra identificacdo desses elementos fundamentais é coletada em Kagan (1994).
Neste caso, sdo considerados seis principios fundamentais da AC:

- Interacdo simultanea. Os grupos em gue a turma esta dividida devem trabalhar
ao mesmo tempo, para que a participacdo seja potencializada.

- Igualdade de possibilidades de participacdo. Essa igualdade de participagédo
deve ser planejada com antecedéncia pelo professor.
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- Interdependéncia positiva. E vista como uma relacdo em que 0 SUCESSO
individual contribui positivamente para o sucesso dos demais membros do grupo.

- Responsabilidade individual. Cada individuo deve se sentir responsavel pelos
resultados do grupo.

Juarez et al. (2019) apontam que, nas metodologias de aprendizagem colaborativa,
0s estudantes trabalham juntos em pequenos grupos. Essa opcao impacta positivamente
no desenvolvimento das suas habilidades de comunicacdo social e linguistica,
maximizando o aprendizado das habilidades especificas de cada disciplina. Uma
definicdo mais direta é dada por Johnson et al. (1999), ao expressarem que "[...] a
aprendizagem cooperativa € 0 uso didatico de pequenas equipes de alunos para aproveitar
ao maximo a interacao entre eles a fim de maximizar o aprendizado de todos™, em que

"[...] a cooperagdo consiste em trabalhar em conjunto para alcancar objetivos comuns”.

A aprendizagem cooperativa é a utilizagdo didatica de pequenas equipes de
alunos, geralmente de composicéo heterogénea em termos de desempenho e
habilidade, embora ocasionalmente possam ser mais homogéneas, utilizando
uma estrutura de atividades que assegure uma participa¢do o mais equitativa
possivel (de modo que todos os membros da equipe tém as mesmas
oportunidades de participacdo) e maximizar a interacdo simultanea entre eles,
para que todos 0s membros de uma equipe aprendam o conteldo proposto,
cada um no maximo de suas possibilidades, e também aprendam a trabalhar
em conjunto os equipamentos (PUJOLAS; LAGO, 2018, p. 19).

A aprendizagem cooperativa € 0 uso instrucional de pequenos grupos, em que 0s
alunos trabalham juntos para maximizar a sua propria aprendizagem e a dos outros
(Slavin, 2014). Como afirmado por Johnson et al. (2014), existem trés tipos de
aprendizagem cooperativa, dependendo do que se pretende alcancar: i) aprendizagem
cooperativa formal: os estudantes trabalham juntos por um periodo de aula ou varias
semanas; ii) aprendizagem cooperativa informal: os estudantes trabalham juntos por
alguns minutos ou até um periodo de aula e iii) grupos de base cooperativos: sdo grupos
de aprendizagem heterogéneos de longo prazo com membros estaveis, nos quais 0s
estudantes fornecem apoio, incentivo e assisténcia uns aos outros para progredirem
academicamente. Em qualquer desses trés tipos, o professor sera responsavel por fazer os
grupos de trabalho e supervisiona-los.
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3 METODOLOGIA

3.1 Natureza da pesquisa

Este trabalho de pesquisa se caracteriza como um estudo de caso com abordagem
qualitativa.
Bogdan e Biklen (1994) destacam a importancia da pesquisa qualitativa para a area

da educacéo, afirmando que,

A pesquisa qualitativa envolve a obtencéo de dados descritivos, obtidos no
contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza mais o
processo do que o produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos
participantes (Bogdan e Biklen, 1994).

Segundo Bogdan e Biklen (1994, p.48) “os investigadores qualitativos frequentam
os locais de estudo porque se preocupam com o contexto. Entendem que as aces podem
ser mais bem compreendidas quando sdo observadas no seu ambiente habitual de
ocorréncia”. Consideram que a investigagdo qualitativa ¢ descritiva pois “a descrigao
funciona bem como método de recolha de dados, quando se pretende que nenhum detalhe
escape ao escrutinio” (p.49). Desse modo, é imprescindivel uma metodologia que vise
compreender a questdo do humano através da dimenséao educacional.

E possivel, ainda, caracterizar a pesquisa como um estudo de caso, ja que se buscou
avaliar a contribuicdo da aplicabilidade de um jogo cooperativo tematico, enquanto
recurso didatico no ensino da funcao éster, tendo como base os produtos comercializados
na feira central. Na visdo de Oliveira (2011), o estudo de caso é definido como método
qualitativo que consiste em, geralmente, aprofundar uma unidade individual, para

responder aos questionamentos.

3.2 Universo e populacéo da pesquisa

Este estudo foi realizado na cidade de Campina Grande — PB, com 6 professores
efetivos de Quimica, do ensino médio de escolas publicas estaduais e cursando O
Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica
(PPGECEM), para que esses avaliassem a proposta de ensino apresentada. O publico-
alvo do jogo sdo alunos do 3° ano do ensino médio e a aplica¢do do jogo terd um tempo

estimado para a execugdo de 35 minutos.
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3.3 Instrumento de coleta de dados

Para a coleta de dados, foi elaborado e utilizado um questionéario, contendo perguntas
abertas e fechadas (APENDICE A). Segundo Gil (2008), o questionario pode ser definido
como uma técnica de investigacdo social composta por um conjunto de questdes que sdo
submetidas as pessoas, com o proposito de obter informacdes sobre conhecimento, sendo
considerado um instrumento de coleta de informagéo.

Nesse sentido, o questionario é um conjunto de perguntas que se faz, para obter
informagdo, com algum objetivo em concreto. Existem diversos estilos e formatos de
questionarios, dependendo da finalidade especifica de cada um.

Dessa forma, o questionario tem por objetivo o investigador recolher informacgtes
sobre um determinado tema. Assim, com a aplicacdo de um questionario a um publico-
alvo constituido, busca-se obter conhecimento sobre o entrevistado, possibilitando um
melhor entendimento da populagéo no olhar do pesquisador (Rea e Parker 2000).

Esse questionario tem por finalidade analisar as percepcfes dos professores a
respeito do jogo cooperativo tematico sobre a feira central de Campina Grande-PB,
utilizando uma ferramenta didatica que pode auxiliar professores, motivar os alunos a
aprenderem a Quimica de uma forma contextualizada e, ainda, trazer os aspectos culturais

e histéricos da Feira Central — PB.

34 Descrigdo do jogo

A proposta da pesquisa é a elaboracdo de um jogo didatico cooperativo, para auxiliar
o professor no ensino de Quimica. Nesse sentido, o jogo didatico cujo formato do
tabuleiro é representado na Figura 13, tem por objetivo ser uma ferramenta didatica para
auxiliar o professor na construcdo do conhecimento, logo a metodologia e o contetdo néo
podem ser pensados separadamente, nem mesmo como uma relacdo subordinada, ou seja,
escolhidos os contetidos, 0 passo seguinte € escolher as metodologias. Dessa forma, o
jogo didatico tem o propdsito de sair das aulas tradicionais e despertar a motivacgao,

através de estratégias pedagdgicas com algo inovador e dindmico em sala de aula.
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Figura 13 — Representacdo do Tabuleiro do Jogo de Trilha

Fonte: Retalhos Historicos de Campina Grande

O tabuleiro do jogo representa uma planta baixa do Mercado Central de Campina
Grande e suas ruas adjacentes. Nesse cenario, 0s alunos terdo que percorrer as ruas e
boxes da feira central, a fim de elaborar uma lista de compras de produtos, relacionados
a funcdo éster da quimica organica, através de cartas, contendo perguntas, elaboradas,
com o intuito de contextualizar os fatos habituais do aluno com o contetdo de éster de
Quimica.

Nesse contexto, os jogadores se movimentam através de pedes. As ‘“casas” do
tabuleiro s&o representadas pelos boxes existentes na feira central. O inicio do jogo se da
com os jogadores langando os dados e, assim, avancando de acordo com o0 numero
lancado nos dados. Em cada boxe, tera uma carta, contendo a pergunta. O tabuleiro possui
24 casas.

O jogo também tera mais de um caminho a ser percorrido, como, na feira central,
possui diversos acessos setores de queijos, de verduras, de carnes. Além do tabuleiro, o
jogo ¢ composto por cartas, pecas que sdo os “pedes’ que representam cada grupo de
jogador no tabuleiro e um dado.

Para iniciar o0 jogo, é necessario fazer uma divisdo em grupos, cerca de 5 alunos em
cada grupo. Apos a divisdo, determina-se quem inicia jogando os dados e comega quem
tirar o nimero maior no langamento do dado e, assim, para cada rodada jogam-se os dados

e cada grupo de jogadores deve responder a pergunta referente a casa, em que esta.
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Caso a pergunta ja tenha sido respondida de forma correta o jogador passara para a
proxima casa do tabuleiro. Com isso, caso 0 grupo acerte a pergunta, o professor deve
assumir a funcdo de mediador entre os grupos, comentando sobre o assunto e as
informacOes apresentadas na carta, esclarecendo possiveis davidas e motivando a
discusséo e exposicao de diferentes pontos de vista.

Nesse sentido, para construcdo do jogo, foram elaboradas 24 cartas com questfes
sobre o tema “Esteres”, sendo todas de multipla escolha, cada questio com trés opg¢des

(a, b e ), tendo apenas uma resposta correta, conforme apresentado no Quadro 3:

Quadro 3 — Carta de perguntas do jogo ~“O Caminho dos Esteres na Feira Central””

Percorrendo as ruas da feira central, chegamos agora na feira de verduras e frutas, sendo assim dentro
de uma diversidade de cores, sabores e aromas, temos dois aromas que chamaram nossa atencdo: o da
banana e do abacaxi e eles estdo relacionados com as estruturas dos dois ésteres dados abaixo. Diante
disso, e com base nos seus conhecimentos escolha a alternativa que apresenta 0os nomes das duas
substancias organicas.

A. Etanoato de pentila e butanoato de etila.

B. Pentanoato de etila e etanoato de butila.

C. Pentanoato de acetila e etanoato de butanoila.

Fonte: Elaborada pela autora, 2023

Diante disso, 0 jogo passara pela feira de verduras, com perguntas mais faceis,
avaliadas em nivel 1 e valendo menos pontos. Em seguida, passara pela feira de queijos,
que sera nivel 2, e, depois, por dentro do Mercado Central, onde se encontram os boxes
de carnes, que é nivel 3. E dessa forma, os alunos estdo percorrendo os setores da feira
central para a elaboracédo da lista de compras dos produtos relacionados aos ésteres.

Para a aplicacdo do jogo em sala de aula serd necessario que o professor desenvolva
em duas etapas, no decorrer de duas aulas. Na primeira etapa, ministra uma aula
tradicional, na qual o professor faz uma explanacéo tedrica na disciplina de quimica sobre
0 assunto "Esteres”, para uma melhor compreensio sobre o tema, pois o intuito do jogo é
fazer com que o aluno adquira conhecimento, de forma lludica, sobre o contetdo de éster,
configurando-se como um auxilio para o professor e contribuindo, significativamente,
para a aprendizagem. Assim, apés a aula, os alunos sdo submetidos a avaliagdo com a
utilizacdo um questionario, previamente preparado para essa finalidade, com questfes
relacionadas ao tema da aula ministrada. Na segunda etapa, os alunos serdo instruidos
sobre o jogo de tabuleiro “O Caminho dos ésteres na FEIRA CENTRAL”, bem como
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sobre suas regras. Dessa forma, apds o jogo, aplica-se o segundo questionario, com a

finalidade de verificar o grau de aprendizagem dos alunos e o grau de aceitacdo do jogo.

3.5 “O caminho dos ésteres na feira central”: Um jogo cooperativo de tabuleiro para

a abordagem da funcio éster”

“0 Caminho dos Esteres na Feira Central” é um jogo cooperativo de tabuleiro,
contextualizado no ambiente do Mercado Central de Campina Grande e do comércio
feirante das ruas em seu entorno. Apesar de poder ser adaptado a outros contedos
quimicos, o jogo foi concebido para o ensino-aprendizagem da funcdo éster, junto a
estudantes do 3° ano do ensino medio, com o objetivo de apresentar-lhes uma visédo
introdutdria sobre a diversidade de estruturas quimicas e de propriedades exibidas pelos
representantes dessa classe de compostos. O quadro abaixo apresenta os elementos do
jogo descritos a seguir:

Quadro 4 - Os elementos do jogo

Publico-alvo Estudantes do 3° ano do ensino médio.

Tempo estimado para a execucao 35 minutos

Possui 24 casas e 0s alunos terdo mais de um

caminho para percorrer até finalizar a lista de

Tabuleiro
compras.
Pedes Representam os jogadores, que se movimentam
no tabuleiro.
Cartas-perguntas Contém problemas que os jogadores terdo que
responder.
Dado Informara quantas casas o jogador deve andar e

onde ele vai parar.

Fonte: Elaborada pela autora, 2023

O tabuleiro ndo ¢ um diagrama de formato tradicional. Ele ilustra uma vista
superior (de cima), conforme ilustrado na figura 14 a seguir, como se fosse uma planta
baixa estilizada, do conjunto do galpdo, barracas e lojas da area que compreende o
Mercado Central. Dentro da dindmica do jogo, em grupos e de forma colaborativa, 0s

estudantes precisardo percorrer boxes e barracas, para satisfazer a demanda de uma lista
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de compras, adquirindo os produtos que possuem e/ou sdo confeccionados com

substancias representativas dessa funcéo organica.

Figura 14A - Tabuleiro do jogo “O Caminho dos Esteres na Feira Central”

~“CB3:Studio 38

Fonte: https://vilanovaarg.com/projeto/unidade-11/

Figura 14B — Vista superior do tabuleiro do jogo

Fonte: http://www.grandecampina.com.br/2013/07/secretaria-de-planejamento-apresenta.html

Os critérios para desenvolvimento do jogo foram formulados com base em um
instrumento didatico, desenvolvido por Silva, Marcelino Jr. e Vila-Nova (2022). Eles sdo
apresentados em continuidade.


https://vilanovaarq.com/projeto/unidade-11/
http://www.grandecampina.com.br/2013/07/secretaria-de-planejamento-apresenta.html
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o Quanto a concepgéo pedagogica do jogo:
— Busca por equilibrio entre a funcéo ludica e funcdo didatica.
— Consideracdo dos conhecimentos prévios dos estudantes.
— Promocédo da interdisciplinaridade, a partir da aplicagdo do conhecimento
quimico.
— Veiculacdo de aspectos, envolvendo atitudes e valores sociais.
— Incentivo: mais ao tema/contetido abordado e & maneira como é tratado;
menos a competicdo no ato de jogar e a premiacao.
— Estimulo a curiosidade, ao dialogo e a critica.
— Incentivo ao trabalho de cooperacéo entre colegas.
— Introducédo aos conceitos quimicos, abordados no curriculo quimico-escolar:
estrutura, propriedades e aplicagdes de substancias organicas oxigenadas.
= Critérios de escolha (Adequacdo as recomendacBes para o curriculo
escolar: BNCC; Parametros).
= Escolares do estado da Paraiba; Matriz do ENEM; Olimpiada Nacional de
Ciéncias (OCN).
»= Objetivos (em relacdo aos conteudos conceituais): introduzir, ilustrar,
exemplificar e motivar.

- O tratamento didatico dos conceitos quimicos tem énfase harmoniosa entre as
dimensdes representacional, submicroscopica e macroscopica.

- O tratamento do erro ocorre com e sem punigdo, mas, em ambos 0s casos,
entendido como uma oportunidade para retomada de oportunidade para a (re)construcao
de conceitos.

- Permite a busca da informacéo por outros meios.

o Quanto ao tratamento dado aos participantes:

— O professor exerce o papel de orientador (mediador) e de incentivador da
atividade de jogar.

— Os papéis do estudante na atividade se associam a:

= Elaborar o jogo de forma parcial (elaborar questdes/perguntas) e jogar;
= Serem desafiados a pensar, a tomar decisdes e a argumentar;
= Interagirem, cooperativamente, com os colegas e com o professor;

=  Pré-atividade.
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o Quanto a cooperatividade:
- Buscar aproveitar as condigdes, capacidades, qualidades ou habilidades de cada
individuo e aplica-las em um grupo em prol de um objetivo comum;
- Gerar motivacdo, alegria, participacdo, respeito as diferengas, unido,
criatividade, atitudes de empatia, solidariedade e comunicacao;
- Permitir que o processo coletivo do jogo possa andar lado a lado do processo
pedagdgico;
- Criar oportunidades para o aprendizado cooperativo e a interagdo cooperativa
prazerosa,;
- Unir a inclusdo, coletividade, igualdade, desenvolvimento humano e
processualidade.
o Quanto aos aspectos técnico-estéticos dos elementos do jogo:
Linguagens
— A linguagem é valorizada nas dimens0es visual, oral verbal e oral escrita.
— Os elementos da linguagem (imagem, desenhos, textos e a palavra falada) séo
dosados e se complementam de forma eficaz, para evitar a monotonia e 0 cansago.
Tratamento formal da imagem
— Existe qualidade técnica e estética dos elementos visuais utilizados.
— O efeito simbolico dos recursos visuais cria um ambiente motivador.
— A estética das imagens atrai e € compreendida com facilidade.
Qualidades linguisticas do texto verbal escrito
— Faz-se uso de linguagem envolvente.
— O tipo de fonte usada no texto verbal escrito é agradavel.
— O texto exerce uma boa funcéo oral, em relagéo a conceitos e ideias.
— A linguagem é adequada ao publico-alvo.
InteragGes
— Ha adequacdo nas interacdes entre imagem/representacdo, quimica-imagem/
representacdo, quimica e imagem/representacdo e quimica-palavra.
— Existem fatores adequados que condicionam o ritmo e a duracao.
— Estimula-se a interatividade entre os participantes.
o Desenvolvimento do jogo
Regras
— Delimita-se a quantidade de jogadores;
— Os critérios para o inicio, andamento e fim sdo expostos adequadamente.
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Duracéo

— O tempo de jogo ¢é adequado ao tempo didatico escolar.

Material de acompanhamento

— Apresenta-se um material com a identificagdo e a descri¢do do jogo.

— Hé4 um “suporte” para apresentacao das regras.

— Ha sugestbes para orientacdes ao professor sobre a utilizacdo do jogo em sala
de aula e quanto as atividades a serem propostas aos estudantes antes e/ou depois da
elaboracgéo e/ou do uso em sala (atividades complementares).

— Os aspectos técnico-estéticos expdem uma coeréncia entre a totalidade de regras,
0s objetivos pedagogicos e materiais utilizados para o desenvolvimento do jogo em
sala de aula.

No quadro seguinte, podemos observar as correspondéncias entre produtos

comercializados no Mercado Publico/Feira Central de Campina Grande e ésteres

presentes em suas composi¢Oes, formulacGes e ou embalagens.

Quadro 5 - Esteres presentes nos produtos comercializados no Mercado Publico / Feira Central de
Campina Grande

Esteres presentes em suas composicdes, formulagdes e ou

Produtos comercializados no Mercado
embalagens.

Publico / Feira Central de Campina
Grande Substancia IMAGEM

Oleos vegetais, sebo, toucinho, manteiga. Triésteres de acidos graxos
Super Bonder® Cianoacrilato de metila
Bixina

Corante do fruto do urucuzeiro
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Removedor de esmalte de unhas

Acetato de Etila

PET

Polietilenotereflato

Responsavel pelo aroma de abacaxi em
refrescos artificiais

Butanoato de etila

Confere o aroma artificial de groselha

Metanoato de etila

Ester que da o sabor de maga verde a
chicletes e balas

Etanoato de butila

Componente da esséncia de banana,
proporciona aroma artificial caracteristico
desta fruta

Acetato de pentila
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Flavorizante que da sabor artificial de uva

Antranilato de metila
nos refrescos

Confere o sabor artificial de pera quando

resente em gomas de mascar .
P g Acetato de propila

Fonte: Elaborada pela autora, 2023

3.6 A aplicacéo do jogo

Antes da aplicagdo do jogo, os alunos terdo aulas tedricas para uma melhor
compreensdo sobre o tema, pois o intuito do jogo € fazer com que o aluno adquira
conhecimento, de forma ludica, sobre o contetdo de éster, configurando-se como um
auxilio para o professor e contribuindo, significativamente, para sua aprendizagem. Desse
modo, o uso do tabuleiro, através da feira central, tem por objetivo o cenario de
investigacdo que traz a sua versdo historica. Assim, a contextualizacdo sociocultural dos
conhecimentos da feira livre de Campina Grande € um marco no simbolo da cultura
campinense.

Com isso, através do uso do jogo de tabuleiro “O Caminho dos Esteres na Feira
Central”, os alunos poderdo associar a representacdo quimica simbdlica com as
substancias e materiais, as quais eles tém contato no cotidiano. O objetivo é mostrar a
diversidade e a inter-relacdo da feira com o contetdo de éster.

Portanto, dentro desse contetido, a expectativa de aprendizagem é que os alunos
possam compreender o processo de formacdo de um éster, identifica-lo, ao observar as
suas caracteristicas e utilizar a nomenclatura dos ésteres com elementos do seu cotidiano.
Dessa forma, essa proposta de ensino para os professores utilizarem em sala de aula, tem
uma intervencgéo estruturada em quatro etapas principais como pode observar no quadro

abaixo:
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Quadro 6: Etapas da intervencao para sala de aula

Etapa 1 Aula expositiva — tedrica

Aplicacdo do questionario prévio, com o
propdsito de fazer o levantamento dos

Etapa 2 . "
P conhecimentos prévios dos alunos
Aplicacéo da proposta do jogo de tabuleiro
“0 Caminho dos Esteres na Feira Central”
Etapa 3
Aplicacdo do questionario pés-jogo, para
Etapa 4 levantamento de dados a respeito da aplicacéo da

proposta por parte dos alunos

Fonte: Elaborada pela autora, 2023

Diante disso, a figura 15 mostra um esboc¢o do jogo de tabuleiro “O caminho dos
¢ésteres na feira central”, o qual mostra, com detalhes, os caminhos a serem percorridos

no jogo e por onde os alunos irdo passar.

Figura 15 — Esboco do jogo de tabuleiro ““O Caminho dos Esteres na Feira Central””
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023
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3.7 Analise dos dados

Os dados obtidos qualitativamente foram analisados, levando em consideracdo o0s
discursos das pessoas entrevistadas, que possibilitaram selecionar as falas mais
representativas de um diagnostico do problema em investigacéo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Serdo analisados, a seguir, os resultados obtidos, a partir do questionario aplicado

com oS professores.

4.1 Analise das percepcoes de professores sobre o jogo “O caminho dos ésteres na

feira central”

Nesta secdo, serdo apresentados os dados referentes a opinido dos docentes, em
relacdo ao jogo cooperativo tematico sobre a feira central.

Em um primeiro momento, buscou-se identificar a contribuicao da aprendizagem
em relacdo aos aspectos culturais e histéricos da feira central para um jogo de trilha
cooperativo. Algumas das falas dos professores merecem destaque e podem ser

observadas a seguir:

Professor 3: “Sim, com certeza, trazer para sala de aula recursos que utilizem
aspectos culturais aproximam a ciéncia e o conhecimento cientifico de suas
vidas e realidades”.

Professor 4: “Sim, pois o ensino precisa de melhoria e os alunos da
motivacdo. O aluno deve ser desafiado a pensar e ndo apenas a memorizar o
conhecimento”.

A partir das respostas acima, percebe-se que é possivel contribuir para a
aprendizagem dos conceitos de ésteres, através dos aspectos historicos e culturais em um
jogo de trilha cooperativo.

Corroborando com estes resultados, Felicio e Soares (2018) enfatizam que o
ensino deve construir uma ligacdo com o valor histérico e cultural. Sendo assim, a feira
central ndo pode ser entendida s sob o ponto de vista comercial e turistico, mas também
histdrico-cultural. Dessa forma, entende-se que o ensino de Quimica deve permitir ao
aluno pensar, formular suas opinides e construir conhecimentos relevantes, levando em
consideracdo o contexto social do individuo.

Isso significa que devemos trazer a Quimica para o cotidiano dos estudantes,
buscando contribui¢des (no caso desta pesquisa, 0 jogo de trilha cooperativo) para a
melhoria do ensino. Outro ponto importante € nao priorizar o ensino tradicional e buscar

alternativas para a construcdo do conhecimento.
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Peregrino e Batista (2017) enfatizam que estimular o estudo e fazer os alunos
gostarem de uma disciplina consiste em estabelecer uma afinidade entre o estudante e o
conteudo estudado. Logo, a abordagem centrada em aspectos culturais pode fornecer um
contexto para romper o tradicionalismo curricular do ensino, enfatizando um ensino que
contemple temas da atualidade.

Nesse sentido, a insercdo de elementos da cultura nas aulas de Quimica pode
considerar acontecimentos e caracteristicas presentes na sociedade e concretizados em
produtos culturais. O elemento cultural faz parte do processo de ensino aprendizagem,
por isso deve estar presente no ambiente escolar e ser trabalhado em sala de aula na
abordagem dos conteudos das diferentes disciplinas, conforme deve ser realizado com a
funcdo ester na disciplina de Quimica.

Em um segundo momento, buscou-se avaliar se o ensino, trabalhado nessa
perspectiva, contribuird para despertar o interesse e motivacdo dos estudantes, conforme

pode-se observar nas falas seguintes:

Professor 3: Creio que a aproximacgdo do conteldo a ser estudado e o
ambiente familiar ao aluno s6 traz beneficios tanto ao ensino quanto a
aprendizagem, sendo a motivagdo um aspecto essencial no processo.
Professor 1: Sim. Os jogos sdo uma alternativa vidvel para motivar os
estudantes aprenderem.

Professor 4: Sim. Pois 0 que se precisa dentro do ensino é se distanciar do
ensino onde se trabalha a memorizagdo e buscar metodologias alternativas
para a construgdo do conhecimento cientifico do aluno.

Muitos desses resultados corroboram com as pesquisas que tratam sobre a
motivacdo dos estudantes numa perspectiva CTS. De acordo com Zanon, Guerreiro e
Oliveira (2008), o ensino médio deveria propiciar elementos suficientes para despertar,
no estudante, o maior interesse e curiosidade pelo conteddo quimico, tornando-se
significativo, de forma a promover um carater critico investigativo e uma estrutura de
pensamento.

Na visdo de Calvacanti et al (2010), um dos maiores desafios enfrentados no
ensino de Quimica é a dificuldade de estabelecer interfaces entre o conhecimento
ciéntifico-escolar e os conhecimentos produzidos pelo cotidiano dos estudantes. Por isso,
necessita-se do desenvolvimento de propostas didatica que articulem o cotidiano dos
estudantes a ciéncia quimica. Com isso, 0 jogo didatico ganha espago no ambiente

escolar, como uma ferramenta auxiliadora para o professor em seu ensino.



87

Para Moreira (2011), a falta de motivacdo no ensino médio tem causado um
grande entrave para a realizacdo e a obtencdo de sucesso no processo de ensino-
aprendizagem. Sendo assim, os alunos ndo aprendem, porque, muitas vezes, nao estao
motivados. Dessa forma, a falta de motivagédo dos alunos constitui um grande problema
para os professores, pois este problema néo é apenas uma responsabilidade somente dos
alunos. Ele pode ter relacdo com a forma como é ensinada a ciéncia em sala de aula, sendo
necessario que o professor possa construir caminhos que ajudem na superagdo dos
obstaculos para a aprendizagem dos contetdos cientificos em sala de aula.

Conforme Piletti (2010), o professor deve procurar desenvolver metodologias que
estimulem o aluno a estudar a disciplina de Quimica. Para despertar esse interesse, é
necessario buscar instrumentos capazes de ajudar a criar um maior entusiasmo, em
relagdo ao contetdo trabalhado, além de estimular o interesse e a motivagao do aluno para
expressar-se, agir e interagir nas atividades realizadas em sala de aula. Para isso, ele pode
lancar mao de jogos, experimentos, exemplos do cotidiano.

Em sequéncia, também, buscou-se avaliar se o recurso didatico (jogo) auxilia os
estudantes a refletirem sobre os aspectos histdricos-culturais e a inser¢do dos conceitos
de Quimica em situacdes de aprendizagem. A figura 16 apresenta os resultados obtidos.

Figura 16 — Avaliacdo do recurso didatico sobre os aspectos historicos culturais e a inser¢do dos

conceitos
100%
80%
60%
40%
20%
Ay Ay
0%
Concordo Indeferente Discordo

Fonte: Elaborada pela autora, 2023

Dessa forma, pode-se observar, a partir dos dados expressos na figura 16, que
100% dos professores pesquisados concordaram sobre o recurso didatico e sua

capacidade de estimular os estudantes refletirem sobre a histéria da Feira Central de
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Campina Grande — PB, através dos seus aspectos histdrico-culturais e a insercdo dos
conceitos de Quimica em situacGes de ensino e aprendizagem.

Corroborando com este resultado, Cunha (2012) afirma que aprender de forma
ludica deve se relacionar as estratégias, nas quais o educando ndo seja um mero
espectador e sim um participante fundamental para a construcdo do seu proprio
conhecimento. Assim, o ser humano é movido pela motivacao e, sentindo-se importante,
ird ter um desenvolvimento cognitivo mais dindmico. Por meio do lddico, o estudante
pode realizar sua esséncia de ser criativo, produtor e usuario de cultura e o papel do
professor nesse contexto € importante.

Nesse contexto, a sociedade atual requer maior dinamicidade e efetividade aos
processos de ensino-aprendizagem e o professor € convocado a exercer um papel de criar
condigdes, para que, dentro de um ambiente estimulante e multidimensional, o estudante
assuma sua experiéncia educativa como fonte de conhecimento.

Dessa forma, o0s jogos didaticos se enquadram como instrumentos pedagdgicos
capazes de auxiliar o professor no processo de construcdo do conhecimento e 0 jogo é um
eixo que conduz a um conteudo didatico. Sendo assim, uma ferramenta inovadora e
motivadora para aprendizagem.

Segundo Cunha (2000), diante das varias dificuldades encontradas para ensinar e
aprender Quimica, o jogo pode causar enormes transformacdes nas praticas docentes e no
processo de aprendizagem. Sendo assim, 0 jogo deve ser entendido, visto e tratado pelos
docentes, como recurso didatico que se encontra a disposi¢do para melhorar suas aulas,
podendo proporcionar aos estudantes uma aprendizagem mais significativa. Tal uso pode
auxiliar no ensino aprendizagem de conteidos, melhorando sua forma de apresentacéo e
exploracdo, oportunizando uma estratégia diferente do tradicionalismo, o qual,
geralmente, prevalece nas abordagens didaticas. O jogo tem sido apontado como um dos
caminhos nessa direcdo, pois pode contribuir para tornar o ato de aprender algo
motivador, interessante, envolvente e ludico.

Em um quarto momento, buscou-se diagnosticar se a tematica possibilita que o0s
estudantes socializem seus conhecimentos em sala de aula e os vincule aos conceitos

cientificos ensinados. A figura 17 apresenta os resultados obtidos.
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Figura 17 — Avaliacdo da socializagdo dos conhecimentos em sala de aula
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023

E possivel observar, a partir dos dados expressos na figura 17, que 100% dos
professores pesquisados concordaram que a temética abordada nesta pesquisa possibilita
os estudantes socializarem seus conhecimentos em sala de aula e vincula-los aos
conceitos cientificos ensinados. Dessa forma, transformar um conteddo cientifico e de
linguagem especifica em um contetdo que possa ser consumido e entendido por pessoas
de fora daquele campo de conhecimento.

Nesse contexto e corroborando com o pensamento de Vygotski (1987), sobre
como o aprendizado se da pela interagdo social, no qual o estudante integra o
conhecimento cientifico com a tecnologia e 0 mundo social, o papel do professor € o de
ser um mediador, apresentando-se como um importante parceiro no decorrer do processo
de ensino e aprendizagem; alguém que motiva o aluno para a construgdo de seu proprio
aprendizado. Assim, ganha significado a agéo do professor em contexto de sala de aula,
permitindo o entendimento acerca do desenvolvimento intelectual, social e cultural do
individuo.

Paulo Freire (2005) argumenta que o estudante deve ser desafiado a pensar e ndo
apenas a memorizar o conhecimento, por isso, o uso do jogo “O caminho dos ésteres na
feira central” ¢ uma forma para conduzir o estudante para o mundo real e palpavel,
permitindo a contextualizacdo e estimulo de questionamentos. Alem disso, chamara
muito a atencdo dos estudantes, por ser divertido e estimular a socializacdo entre eles. Em

vista disso, ter uma interacdo entre os estudantes que se ajudam, a fim de auxiliar na
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construcdo do conhecimento. O uso de recursos didaticos em sala de aula permite ao
estudante participar do processo de construcdo de conhecimento, percebendo a verdadeira
relacdo entre a teoria e a pratica. Portanto, acredita-se que, trabalhando com a
socializac&o, o uso de jogos e a pratica na disciplina de Quimica, a aprendizagem pode se
tornar efetiva, apresentando uma ferramenta nova que possa ser trabalhada de forma
diferente do cotidiano escolar.

Em um quinto momento, buscou-se analisar como os professores avaliam a

proposta de ensino apresentada. Algumas falas merecem destaque nesta analise:

Professor 1: “E uma proposta positiva e motivadora capaz de despertar o
interesse do aluno a aprender de forma ludica e divertida”.

Professor 3: “Avalio como uma proposta inovadora que resgata as raizes
culturais do municipio e aproxima o conhecimento cientifico da realidade dos
alunos.”

Professor 4: “Avalio como uma otima ferramenta de ensino, pois busca
contribui¢cBes para a melhoria no ensino de quimica e a reconstrugéo de
conhecimentos cientificos.”

A partir das falas expressas pelos professores pesquisados, é possivel perceber que
0 uso de jogos ludicos no ensino de Quimica € uma eficiente ferramenta para o professor.
Elas também enfatizam que é um recurso didatico inovador no ensino, para ter a
reconstrucdo do conhecimento atraves da cultura.

Corroborando com estes resultados, Kishimoto (1994) afirma que 0 jogo supera a
ideia de ser apenas entretenimento e transforma a sala de aula em um espago de
envolvimento, criagdo e aprendizagem. Sendo assim, 0 jogo € considerado um tipo de
atividade ludica, possui duas funcbes: a ludica e a educativa. Elas devem estar em
equilibrio. Diante disso, 0 uso de jogos no ensino de Quimica tem se mostrado uma
alternativa muito adequada como meio de motivacdo e melhora a relacdo ensino-
aprendizagem. A utilizacdo de jogos em sala de aula pode trazer beneficios pedagogicos
a fenbmenos diretamente ligados a aprendizagem: cognicdo, afeicdo, socializacéo,
motivagéo e criatividade.

A partir das analises realizadas, foi possivel observar o desafio que o professor
enfrenta para construir meios para continuar ensinando e aprendendo, levando em
consideracao os desafios da profissao e as novas exigéncias da sociedade contemporanea.
Sendo assim, as salas de aula estdo em constante transformacé&o e é preciso uma renovagédo

na forma de ensinar.
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Diante do que foi apresentado, Carvalho (2013) evidencia que ha uma necessidade
de mudancas na forma de abordar os contetdos de Quimica, levando o educando a
compreender que o ensino da disciplina deve contribuir de maneira eficaz, para o pleno
exercicio de sua cidadania. 1sso ocorre quando o aluno é capaz de relacionar os conceitos
cientificos entre si, em articulacdo com as questdes socioecondmicas, culturais,
ambientais e tecnologicas.

Entende-se que, a partir das analises feitas durante o trabalho desenvolvido, a
Quimica é uma ciéncia que apresenta formulas, estruturas moleculares, dentre outros e,
por esse motivo, o uso do ensino tradicional se torna inadequado, quando esses conceitos
sdo trabalhados apenas de forma verbal ou textual. Sendo assim, temos a investigacéo da
promogcao de estratégias de ensino e aprendizagem de conceitos relacionados ao assunto
da funcéo éster, através de um tema motivador: a feira central de Campina Grande — PB.

Diante desse contexto, temos a necessidade da utilizagdo de uma ferramenta
auxiliadora no ensino, como o0 uso do jogo trilha cooperativo, abordado no presente
estudo. Outro ponto importante a destacar é que o conteudo cientifico ocupa um lugar
central na atividade realizada. O uso jogo ¢ como um recurso didatico e um instrumento
motivador para o professor utilizar em sala de aula e tornar a aprendizagem mais
significativa.

Portanto, a Quimica devera ser tratada com os alunos, de modo a possibilitar o
entendimento do mundo e sua interacdo com ele. Cabe ao professor criar situagdes de
aprendizagem para que o aluno pense mais criticamente sobre 0 mundo e atue como
agente de transformacéo na sociedade em que esté inserido. Deve ser disponibilizada uma
ferramenta didatica para auxiliar professores €, concomitantemente, motivar os alunos a
aprender a Quimica de uma forma contextualizada, mostrando, ainda, os aspectos

culturais e historicos da feira central de nossa cidade.
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5 CONCLUSAO

O ensino da fungdo éster através de uma ferramenta auxiliadora e motivadora passa,
através das percepcdes de professores, em busca de uma alternativa de melhoria no ensino
e aprendizagem, buscando, dessa forma, estratégias para o estudante ter mais autonomia,
pensamento critico e ser ativo nesse processo. Dessa forma, o professor necessita estar,
constantemente, repensando a sua pratica pedagdgica e fazendo da sala de aula um espaco
de pesquisa. Com isso, a pesquisa deve trazer mudancas substanciais a realidade das
nossas salas de aula.

Nesse contexto, a Feira Central de Campina Grande — PB é uma fonte inesgotavel
para estudos. Como centro de expressdes e tradi¢des historicas no nordeste brasileiro, é a
cristalizacdo do passado, em que obtém a sobreposicao de elementos antigos e absorve a
modernizacao do presente. Torna-se um lugar de novas configuracfes do espaco, o que
transforma a convivéncia entre o velho e 0 novo, sendo o0 espa¢o construido pelas pessoas
e para as pessoas.

A compreensdo de que ha outras formas de interpretar o mundo deve ser trazida
para dentro da sala de aula, mas ndo simplesmente como exemplos de uma ciéncia do
cotidiano, deve-se propor o uso de uma ferramenta auxiliadora, para que permitam aos
estudantes entenderem o seu contexto de aplicacdo e sua importancia, contextualizando e
problematizando. A incorpora¢do dos jogos no processo de ensino-aprendizagem pode
ser feita com metodologias que permitam, portanto, a sua valorizacao.

Diante disso, a partir do tema motivador e dentro das possibilidades, montamos
uma proposta didatica que busca justamente auxiliar o professor na construcdo do
conhecimento cientifico. Acreditamos, conforme objetivo proposto inicialmente, que essa
atividade pode contribuir significativamente para o ensino-aprendizagem de Quimica,
proporcionando a aprendizagem dos conteidos conceituais, procedimentais e atitudinais,
permitindo aos estudantes ndo s6 conhecer, mas saber interpretar, discutir, argumentar e
agir sobre situagOes que ocorrem no mundo, envolvendo problemas socioculturais e
cientificos.

Sendo assim, a ciéncia é uma construcdo historica e, nesse trabalho, trazemos
justamente a historia e cultural para o ensino da funcao éster, para que os estudantes, em
um jogo cooperativo temético, possam efetivar sua aprendizagem, sendo o professor uma
figura essencial do saber, por representar um elo intermediario entre o aluno e o

conhecimento disponivel no ambiente.
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Portanto, verificamos, a partir das percepcdes dos professores pesquisados, que
essa atividade pode colaborar significativamente para o processo de ensino e
aprendizagem. Uma atividade que engloba o assunto de ésteres que possuem importantes
funcgdes eco fisiologicas na natureza, possibilitando uma maior relagéo teoria-pratica. Por
fim, acreditamos que este estudo mostra que o ensino pedagogico precisa de melhoria e
motivacao para os estudantes, sendo 0 uso de jogos no ensino uma importante ferramenta
auxiliadora. Esta pesquisa também deixa um 6timo material para todos os professores e
professoras que queiram se aprofundar no contetdo, mas, a0 mesmo tempo, deixa

propostas que podem ser realizadas em sala de aula.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PARA A AVALIACAO DOS PROFESSORES
REFERENTE A PROPOSTA DE ENSINO SOBRE O JOGO COOPERATIVO
TEMATICO “O CAMINHO DOS ESTERES NA FEIRA CENTRAL - PB”’

Z
<
UEPB
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAiBA
CENTRO CIENCIAS E TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE QUiMICA
PROGRAMA DE P(')S-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E
EDUCACAO MATEMATICA MESTRADO PROFISSIONAL

Pesquisa: “PERCEPCOES DE PROFESSORES DE QUIMICA DO ENSINO
MEDIO A RESPEITO DO JOGO COOPERATIVO TEMATICO SOBRE
ESTERES: A FEIRA CENTRAL DE CAMPINA GRANDE (PB) EM FOCO™

Prezado(a) professor(a),

Meu nome é Sara Costa Mendonca, matricula n® 2021034302, sou discente do Programa

de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica - UEPB sob a
orientacdo do Professor Doutor Marcos Anténio Barros Santos. Este questionario tem
como objetivo colher informacdes que fardo parte dos dados dessa pesquisa ~“Percepcdes
de professores de quimica do ensino médio a respeito do jogo cooperativo tematico sobre
ésteres: A feira central de Campina Grande (PB) em foco™. Informamos que sua
integridade sera preservada e os dados disponibilizados serdo utilizados apenas para a
nossa pesquisa. Sua contribuicdo é fundamental na construcdao deste trabalho. Assim,
somos gratos, antecipadamente, pela sua contribuicdo e afirmamos um compromisso de
cordialidade.

Cordialmente,

Sara Costa Mendonca

Campina Grande, / /
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Na sua opinido enquanto professor do ensino médio, é possivel contribuir na
aprendizagem dos conceitos cientificos referente ao estudo dos ésteres, a partir da
utilizacdo dos aspectos culturais e historicos da feira central para um jogo de trilha
cooperativo?

2. O contetdo de éster sendo trabalhado dentro dessa perspectiva, contribuird para

despertar o interesse e motivacdo dos estudantes?

Este recurso didatico auxilia a capacidade dos estudantes refletirem sobre a historia
da Feira Central de Campina Grande, seus aspectos histéricos - culturais e a insercdo
dos conceitos de quimica em situacdes de aprendizagens?

() Concordo () Indiferente ( ) Discordo

A tematica possibilita que os estudantes socializem seus conhecimentos em sala de
aula e os vincule aos conceitos cientificos ensinados?

( ) Concordo () Indiferente ( ) Discordo

Vocé enquanto professor de quimica do ensino médio, como avalia essa proposta de
ensino apresentada?
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