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Resumo: Este artigo tem como principal objetivo mostrar a relevancia do uso das tecnologias digitais
(TD) como objetos de aprendizagem no ensino de Quimica, para tanto prop8e a seguinte pergunta de
pesquisa: A utilizagéo de artefatos advindos das tecnologias digitais podem auxiliar nos processos de
ensino e aprendizagem cientifica? Através de uma abordagem qualitativa foi realizado um
levantamento bibliografico e andlise de elementos da cultura digital com possibilidades para o ensino
de Quimica. Os resultados apontam que os elementos selecionados: Aplicativo “Quiz da tabela
periddica”, o jogo Sim City e alguns aspectos identificados nos filmes da franquia Star Wars tém
relagdo com conceitos cientificos e os mesmos podem ser abordados em sala de aula como
auxiliares ao ensino de Quimica.

Introducao

A insercao de tecnologias na educacao sempre foi um desafio, contudo nao
ha como omitir sua importancia nas escolas, visto que tornou-se algo bastante
recorrente em nossas vidas. A geracdo digital € caracterizada pela manipulacéo
constante de aparelhos tecnoldgicos: Tablets, Smartphones, Notebooks, entre
outros artefatos, mantendo as pessoas diretamente conectados com o mundo virtual.
Nas escolas a utilizacdo de tecnologias € precaria, segundo Buckingham (2010),
mas isso ndo impede que os professores tragam novas metodologias de ensino
visando, principalmente, auxiliar os alunos com absorcdo do contetudo, o que pode
proporcionar aulas mais interativas e atrativas. Os jovens tém maior conhecimento
neste campo digital, porque nasceram inseridos nessa geracéo e desencadeiam um
papel importante na area tecnolégica, sdo capazes de adquirir, processar e aprender
com as informacdes que encontram, além de, serem multitasking - multitarefa, sdo
chamados de “nativos digitais”, termo cunhado por Marc Prensky (2001), j& aqueles
que vieram da geracdo analdgica, sem muita incidéncia de tecnologia digital, séo
chamados de imigrantes digitais e tentam adaptar-se a essa nova geragao.

E perceptivel que as mudancas na sociedade desencadeadas pelos avangos
das tecnologias digitais implicam em modificagbes na forma como as criancas e
jovens, através da proximidade existente desde muito cedo com a pratica de jogos
eletrbnicos, computadores e outros artefatos, vém modificando as suas concepc¢des
e percepgdes em relacdo ao como aprender ao passo que, 0s adultos n&do estao
acompanhando tdo rapidamente estas transformacfes, o que acaba exigindo dos
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educadores novas competéncias para ensinar, visto que, em sua maioria, a
formacéo docente ndo contempla essas tecnologias (PAULA; VALENTE, 2016).

A composicao de culturas que as sociedades produzem, as quais promovem
interacbes e conhecimentos diversos, sdo desenvolvidas pelas experiéncias
humanas. Atualmente vivenciamos uma cultura digital, produzida por influéncia das
tecnologias digitais e a extensdo desta cultura, especialmente nas pessoas que ja
nasceram neste meio digital, onde héa interagbes com diversos artefatos digitais de
comunicacao, entre eles computadores, smartphones, tablets, consoles para jogos,
etc. (PAULA; VALENTE, 2016), vem rompendo com o modelo tradicional de ensino,
o0 qual Paulo Freire chamava de “educacgédo bancaria”. Este modelo ndo € mais
possivel na sociedade atual, cercada por informacdo a todo instante, onde alunos
podem acessar conteudos escolares na palma da méo devido a artefatos como
smartphones. Apesar de algumas realidades ainda ndo possiveis, este € um fato
gue nao se pode negligenciar. Barbosa, Rodrigues e Moraes, (2010) afirmam que os
jogos estimulam outras habilidades, o que é mais perceptivel em games online que
visam uma interacdo em equipe como, colaboracdo, trabalhar em grupo e
principalmente conectividade.

A aplicacdo de recursos tecnologicos para auxiliar na aprendizagem
cientifica € mais relevante para os discentes e facilitam o ensino. Mattar, Souza e
Beduschi (2017) apontam que experiéncias ludicas ajudam a distanciar o
desinteresse do aluno e auxiliam na transmisséo e assimilagdo do conhecimento.

A contextualizacdo da matéria, segundo Bottentuit Junior, Lisb6a e Coutinho
(2013), € muito importante pois ajuda o aluno a lembrar do que foi estudado, além
de permitir que o mesmo pratigue a observacdo dos conteudos em diversos
contextos, desenvolvendo a ‘“inteligéncia pictorica” (BOTTENTUIT JUNIOR et al,
2013, p. 874). E também um método pedagdgico conhecido aplicar uma aula mais
ludica, descontraida, sendo que tal pode ser proporcionada pelos ja citados filmes e
videos digitais.

Caso o educador queira buscar algo que permita esta aula ludica, se faz
necessario, muitas vezes, conhecer os gostos e preferéncias dos alunos. E notavel
gue a maioria esmagadora da populacdo na escola pertence a geragdes que tém
maior contato com a Cultura Digital e com a Cultura Pop, os Nativos Digitais de
Prensky (PRENSKY, 2001).

E possivel observar um interesse muito grande dos Nativos Digitais por
filmes e séries, muito presentes na midia, passados em cinemas, emissoras de
televisdo, servigos de streaming pela internet, etc. Sabendo do interesse e do facil
acesso dos Nativos a esses conteudos, optar por usa-los como auxilio na educacéo
€ justificavel.

Um dos géneros que mais parecem atrair a atencdo dos Nativos Digitais,
segundo Machado (2008), é a Ficgéo Cientifica.

Partindo da premissa da dificuldade em aprender as Ciéncias da Natureza e
a necessidade de adaptar a forma de aprendizagem visando o uso da tecnologia,
surge a pergunta: A utilizacdo de artefatos advindos das tecnologias digitais podem
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem cientifica? Assim, o objetivo desta
pesquisa € propor formas de mediacdo através de recursos das tecnologias digitais,
utilizando jogos eletrénicos, filmes e aplicativos a fim de tornar o aprendizado em
Quimica mais atrativo e eficiente.
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Metodologia

A fim de propor um método didatico para ensinar Quimica através de
artefatos advindos das tecnologias digitais, esta pesquisa visa identificar as
potencialidades destes produtos.

O presente estudo se caracteriza, quanto ao objetivo, como uma pesquisa
exploratdria, por buscar maior aproximacdo do problema, utilizando levantamento
bibliografico e “anadlise de exemplos” para construgdo de pressupostos tedricos,
podendo ser feita assim, a compreensao do problema e a construgcéo de propostas.
(GIL, 2008, p. 41).

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cdédigo de
Financiamento 001, bem como apoio CNPq por meio de bolsas advindas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica para o Ensino Médio (PIBIC-
EM).

Resultados e propostas didaticas

A partir das pesquisas realizadas, foi possivel elencar trés artefatos com
potencial para o ensino de Quimica, sendo eles, o aplicativo “Quiz da tabela
periodica”, o jogo SIM CITY e alguns aspectos identificados nos filmes da franquia
Star Wars.

Atividade utilizando o app “Quiz da tabela periddica”

Conteudos abordados previamente: propriedades da tabela periddica;
estrutura atbmica, numero atbmico, de massa, protons, néutrons e elétrons;
distribuicdo eletrbnica.

Habilidades e competéncias que poderdo ser exploradas no app:

e Reconhecer os simbolos e nomes dos elementos da tabela periddica;
identificar os numeros atémicos e protons dos elementos prétons

e Localizar as familias das quais pertencem cada elemento quimico
solicitado

e Localizar os periodos aos quais pertencem os elementos solicitados

e Identificar os subniveis de distribuicdo de elétrons s, p, d e f.

Desenvolvimento da atividade proposta:

Sera solicitado previamente que os alunos baixem o app e tragam para a
aula ja instalado no smartphone.

Os alunos organizarao o espaco da sala de aula de modo a deixar o meio da
sala livre, dispondo as classes em formato de estagOes de trabalho/estudo e
formando um U na sala de aula, esta disposicdo € importante para facilitar a
dindmica de grupo e o transito dos alunos e professor na sala de aula.

Os alunos serédo distribuidos em estacdes de estudo e cada elemento do
grupo terd uma tarefa a cumprir.
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Os alunos poderdo, num primeiro momento, utilizar uma tabela periddica
para consulta, além de deter conhecimento prévio dos temas abordados.

Os alunos terdo como objetivo responder de forma correta e mais rapida
possivel as questdes que o0 app propde.

SIM CITY e a Sustentabilidade

Sim City é um classico jogo de simulagcédo de longa metragem onde o jogador
é responsavel por uma cidade na qual ele tem que administrara-la e evolui-la. E um
jogo gratuito de simulagéo, que tem por objetivo principal criar, construir e gerenciar
uma cidade.

Um dos pontos com grande potencial para uso pedagdgico é que cada
decisdo tomada pelo jogador tem uma influéncia sobre a cidade, que pode ser
acompanhada em seus dados de administracdo, bem como na reacdo dos
moradores.

Os conteudos de Quimica, que serdo previamente trabalhados com os
alunos, abordam os temas de fontes de energia convencionais, uso de petréleo e
derivados, fonte de energia alternativas, ciclo do atomo de carbono, problemas
ambientais e gases poluentes como CO2 (Dioxido de Carbono), NyOx (Oxidos de
Nitrogénio) e SOx (Oxidos de Enxofre).

Esses conhecimentos sdo necessarios para que o aluno consiga um bom
desempenho no jogo, pois ao planejar a sua cidade ele precisa decidir quais fontes
de energia serdo utilizadas, local mais adequado para instalar industrias, obter
matéria-prima para gerar produtos como plastico (derivados de petrdleo), construir
parques com areas verdes, realizar tratamento de agua e esgoto, recolhimento de
lixo, entre outros.

O jogo nao tem fim, apenas é dado varios problemas a serem resolvidos. H&
problemas sociais e ambientais e cabe ao prefeito tomar medidas sustentaveis. Uma
reportagem do site O Globo demonstrou uma escola que utilizou Sim City para um
debate.

“SAO PAULO - Os alunos do 9° ano do ensino fundamental do Colégio
Bandeirantes, em Sdo Paulo, passaram boa parte do ultimo bimestre jogando na
escola “SimCity”, game que simula a administragdo e crescimento de uma cidade.
Eles ndo estavam matando aula para se divertir. A atividade foi sugerida pela
coordenacdo pedagogica da escola, depois de aulas em que haviam debatido
problemas de lixo, energia e transporte da capital paulista.” (RIBEIRO, 2012)

Essa atividade néo reflete necessariamente na nota do aluno e sim tem o
objetivo de estimular questdes de raciocinio légico, formulagcdo e resposta a
problemas, entre outras habilidades.

Star Wars

Star Wars é uma franquia muito lucrativa e bem-sucedida até mesmo hoje,
40 anos depois de sua estreia no cinema. Talvez por isso mesmo, a saga, uma das
primeiras do género de fantasia espacial, seja logo mencionada quando se fala em
ficcdo cientifica. Pode-se dizer que é uma franquia proxima dos jovens. A prépria
figura de Luke Skywalker é um reflexo dos anseios de todo jovem, tendo em vista
gue George Lucas criou a franquia para um publico predominantemente adolescente
(BONA; PERTUZZATTI, 2010).
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Mas o0 que se pode extrair de Star Wars para auxiliar na explicacdo do
conteado? Alguns conceitos dos filmes da saga foram selecionados para
contextualizagdo de cada um dos contetados de ciéncias. Os exemplos a seguir
tratardo de elementos de Star Wars que podem ser usados pelo professor.

Quanto ao Lightsaber, podemos explorar estados fisicos da matéria
(Plasma).

Quanto aos painéis solares das naves (caso elas tenham), podemos discutir
sobre elementos quimicos. Especificamente sobre o silicio.

Quando falamos em seres extraterrestres (como varios do universo de Star
Wars), normalmente pensamos em seres diferentes de nos, mas ndo sabemos como
esses seres poderiam ser. Todo o conhecimento cientifico produzido até hoje ainda
nao nos permitiu responder de fato a pergunta: O que é vida?

Como surgiu a vida. Tudo que sabemos, é que a avida como conhecemos
depende de carbono e agua. Nessa discussdo 0s personagens poderiam ser
utilizados apenas como ponto de partida, pois apresentam as mais variadas formas.
Assim, pode ser explorado o conteudo interdisciplinarmente com questdes da
Biologia, elaborando perguntas sobre a importancia das cadeias carbdnicas e,
consequentemente, da estabilidade da ligacdo entre atomos de carbono.

Materiais poliméricos estdo sendo constantemente testados como possiveis
substitutos em proteses e reposicao de tecidos, entdo, um outro tépico que pode ser
explorado é a fabricacdo de préteses e etc., que aparecem com frequéncia na saga.

Se nado testados de fato, mas ao menos estudados para verificar a
viabilidade de uso nesses casos.

Consideracodes

A proposta de utilizacdo de elementos da cultura digital como estratégia
pedagdgica de ensino de Quimica, no ambito da Sociedade da Informacgéo, em que
ja ndo se fazem muitas coisas sem conexao, revela-se mais que interessante, mas
necessaria. A fim de desconstruir conhecimentos equivocados, atuar como mediador
na construcdo de conhecimento cientifico, e fazer da aula mais ludica, o uso de
artefatos da cultura digital se mostra uma excelente medida.

A discussdo de Ciéncias (e também de ciéncia, como método) cria um
ambiente que favorece o aprendizado, na medida em que a sala de aula é
descentralizada, o professor atua como facilitador, mediador do aprendizado, e 0
aluno constroi o conhecimento de forma ativa.

As potencialidades séo infinitas, e o limite é a capacidade e olhar critico do
educador em buscar os pontos que lhe interessam para enriquecimento da aula.
Porém, ndo é apenas o professor o Unico responsavel por isso. O aprendizado é
mais eficaz quando se incentiva que os alunos facam essa busca, essa leitura do
filme ou da cena em questdo, para que se crie desde a escola uma intuicdo
cientifica.

Se percebe também a importancia de buscar mais exemplos de
potencialidades cientificas nos elementos da cultura digital, para que o método
pedagogico aqui descrito seja constantemente aprimorado. A proposta e 0s objetivos
se mantém abertos para pesquisas posteriores, em vista de investigar os efeitos
dessa pratica pedagogica no ensino.
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