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PERFIL NARCOQUIMICO: UM RELATO DE
EXPERIENCIA SOBRE A ELABORACAO E
IMPLEMENTACAO DE UM JOGO DIDATICO
SOBRE DROGAS, HORMONIOS E FUNCOES
ORGANICAS

NarcoQuimico Profile: an experience report about the elaboration and
implementation of a didactic game about drugs, hormones and organic functions

RESUMO

Este trabalho busca apresentar um relato de experiéncia sobre a construgdo e aplicagdo de
um jogo didatico, chamado Perfil NarcoQuimico, que se propde a discutir conceitos quimicos
de funcgdes orgéanicas associados a discussdes sociais sobre drogas e hormdnios sintéticos
e/ou produzidos pelos nossos corpos 0s quais contribuem para que sintamos sensacgfes
diante do mundo que se apresenta. Desse modo, o ludico mostra-se, também, como um
caminho para acessar alguns debates controversos. O jogo foi elaborado durante a disciplina
Jogos Didaticos no Ensino de Quimica, ofertada em uma universidade federal no sudeste do
pais, salientando que um dos objetivos da disciplina visava que o jogo fosse elaborado na
interface entre a Educacao em Ciéncias e a Educacédo em Direitos Humanos, considerando
a notavel distancia entre a percepcdo da importancia e a exequibilidade de acdes,
ressaltando que o relato de experiéncia da elaboragdo desse jogo se constituiu como um
exemplo viavel da possibilidade de didlogo entre essas duas areas. Considerando-se a
importancia da avaliacao do jogo, a coleta de dados foi realizada durante a implementagéo
do material para um grupo de futuros professores. Sem esgotar a amplitude, a complexidade
e as possibilidades deste campo de acao, o Perfil NarcoQuimico incentiva a reflexao sobre o
desenvolvimento e a utilizacdo de jogos na execucdo de uma nova maneira de pensar o
ensino de Quimica.

Palavras-Chave: Direitos Humanos. Drogas. Quimica Organica.

ABSTRACT

This paper seeks to present an experience report on the construction and application of a
didactic game, called NarcoQuimico Profile, which aims to discuss chemical concepts of
organic functions associated with social discussions about drugs and synthetic hormones and
/ or produced by our bodies which they help us to feel sensations before the world that
presents itself. In this way, playfulness also shows itself as a way to access some
controversial debates. The game was developed during the Didactic Games in Chemistry
Teaching course, offered at a federal university in the southeast of the country, emphasizing
that one of the objectives of the course was for the game to be developed at the interface
between Science Education and Human Rights Education , considering the remarkable
distance between the perception of the importance and the feasibility of actions, emphasizing
that the experience report of the elaboration of this game was constituted as a viable example
of the possibility of dialogue between these two areas. Considering the importance of
evaluating the game, data collection was performed during the implementation of the material
for a group of future teachers. Without exhausting the breadth, complexity and possibilities of
this field of action, the NarcoQuimico Profile encourages reflection on the development and
use of games in the execution of a new way of thinking about teaching Chemistry.

Keywords: Human Rights. Drugs. Organic chemistry.




INTRODUCAO

Este artigo foi construido a partir dos seguintes entendimentos: 1) A producéo,
distribuicdo e consumo de drogas caracteriza-se como uma questdo quimica, social,
econdmica e cultural, de modo que o extenso e profundo debate acerca da difusdo, do
consumo e combate as drogas torna-se um problema que envolve reflexdes amplas sobre
diversos campos do conhecimento e mexe com as sensacdes de diversas pessoas. Midias,
religides, familias e escolas expressam opinides e contribuem para a formacdo de
representacdes sobre o mundo das drogas.

Essas diversas representacdes conflitam, disputam espacgos, disputam valor de
verdade, porém, se algumas instituicbes como a midia, a igreja, a religiosidade e a familia
reforcam representagcbes estereotipadas sobre drogas, como — “maconha torna vocé
violento”, embasadas no senso comum, é no campo da Educacao Escolar que podemos e
devemos estimular a reflexdo, abordar questées, contextos e conceitos cientificos, discutir
sobre a cultura das drogas e disputar sentidos nesse debate que, por mais que seja
importante para a sociedade (LEMOS, 2008; MONTEIRO, 2005), ainda é considerado tabu
(FERREIRA et al., 2010; ADADE, 2012).

2) Apesar de Garcez e Soares (2007) argumentarem que as fungdes organicas séo
contedos amplamente explorados no campo da ludicidade, juntamente com conceitos de
outras areas relacionadas ao ensino de Quimica, como tabela peridédica e compostos
inorganicos, Paixao e Teixeira Janior (2019) alegam que a maior parte das preocupacgdes dos
materiais didaticos que discutem fungbes organicas concentram-se na superficialidade das
nomenclaturas e estruturas, sem aprofundamento das discussdes relacionadas as
propriedades dos diferentes grupos funcionais existentes.

Assim, “Fun¢des Organicas” entraria como elemento de complemento as categorias do
jogo apresentado neste trabalho na tentativa de abordar o contelldo em questéo sobre uma
perspectiva que discuta ndo s6 sobre a existéncia, ocorréncia e nomenclatura destes
compostos, mas que promova uma compreensdo da relagdo entre estrutura e a maneira
COmo esses compostos se apresentam e se comportam na natureza. 3) nas aulas de Quimica
do terceiro ano do ensino médio, é caracteristica a auséncia ou superficialidade da
abordagem dos hormdénios como tema de estudo.

Nos Livros Didaticos de Quimica Organica, esse contetdo é costumeiramente alocado
na sessdo de Bioquimica ou compostos naturais como um dos ultimos capitulos do livro. No
tocante a isso, Macédo (2017) afirma que, apesar de possibilitarem uma gama de discusséo
de conceitos quimicos, como, por exemplo, estado fisico, solubilidade, polaridade e interacéo
(inter) molecular, o estudo destas substancias na escola € caracterizado pela superficialidade
das discussfes, segundo a autora, muito em funcdo da auséncia de material didatico que
explore com qualidade essas relacdes e interacdes. 4) Jogos e atividades ludicas em sala de
aula sdo temas em crescente discussao, de forma que a literatura da area tem se dedicado
a investigar e apresentar suas contribuicdes tanto para os processos de ensino e de
aprendizagem de conceitos Quimicos quanto para a sua divulgacao.

Além disso, os jogos como artefatos culturais sdo corresponsaveis. Apresentam, tanto
no seu processo de elaboracdo quanto no ato de jogar a possibilidade de interpretacfes
politicas e a existéncia de valores sociais. Flanagan e Nissenbaun (2016) enfatizam que todos
0S jogos expressam e incorporam valores humanos - desde noc¢fes sobre justica quanto
sobre as condicbes humanas, oferecendo uma arena atraente para que as pessoas
expressem crencas e ideias. Para as autoras, seu projeto Values at play parte de valores
comuns e socialmente reconhecidos, como justica, igualdade, liberdade, autonomia,
seguranca, felicidade, privacidade, tolerancia, cooperacdo, criatividade, generosidade,
confianca, equidade, diversidade, fidelidade, integridade, ambientalismo, liberacao,
autodeterminacao, democracia e tradigao (p. 22).

A ideia de que tais valores est&o presentes tanto no design do jogo quanto na interagao
entre jogo e jogador/a nos é cara, assim, reforcamos a importancia de enfatizar jogos que




promovam determinados valores em detrimento de outros. As autoras trazem essa discussao
no ambito dos jogos digitais, entretanto, podemos pesar sobre suas implicagcbes no ambito
dos jogos de tabuleiro. Sendo assim, o objetivo desse trabalho é relatar a experiéncia da
construcao e implementacéo de um jogo intitulado “Perfil NarcoQuimico”. Ele foi elaborado
na interface entre as discussdes de Ciéncias da Natureza e Direitos Humanos e com a
intencdo de possibilitar tanto o debate sobre fungbes organicas, drogas e hormdnios, quanto
potencializar caminhos, através do ladico, para acessar alguns debates que sao
controversos, como o fato de o vicio em drogas ser associado a um problema de seguranca
publica e ndo de saude publica. As categorias conceituais discutidas no jogo foram
selecionadas a partir da experiéncia dos autores a respeito da abordagem dos temas na
Educacdo Bésica e do conhecimento sobre o referencial teérico e materiais didaticos de
carater ludico, anteriormente construidos e divulgados.

REFERENCIAIS TEORICOS

Por muito tempo, a ideia de que a repeti¢cdo fosse o Unico método de promocao da
aprendizagem foi amplamente difundida, e a memorizagcdo era diretamente associada a
aprendizagem, de modo que os estudantes eram 0s Unicos responsabilizados quando os
objetivos da aprendizagem n&do eram alcancados (CUNHA, 2012). A partir dos estudos e
pesquisas sobre a construcdo do conhecimento, emergiram diversas correntes de
pensamento que tentam explicar os processos envolvidos na aprendizagem (BRUNER, 1969;
PIAGET, 1972; ROGERS, 1979; VYGOTSKY,1984).

Essas pesquisas produziram novos modos de pensar sobre como ensinar e como
aprender. Como consequéncia dessas novas concepgdes, diversas metodologias e materiais
pedagdgicos tém sido produzidos na tentativa de contribuir com os processos de ensino e
aprendizagem dos conhecimentos das Ciéncias da Natureza. Os jogos didaticos aparecem,
nesse contexto, como instrumentos facilitadores da aprendizagem (MORATORI, 2003) e,
assim, sua utilizacdo é destacada, dentre outras funcionalidades, por sua facilidade de
execucao - uma vez que estes ndo necessitam de uma estrutura especial para a sua
aplicacdo (ROBAINA, 2008).

E importante destacar que o uso dos jogos didaticos como instrumento promotor da
aprendizagem em sala de aula representa uma parcela infima do iceberg que tangencia a
educacao cientifica através da ludicidade. E preciso romper com visdes simplistas acerca da
utilizacdo dos jogos, como: “o jogo teve aceitagao total pela turma, “aumentou o interesse”,
“é legal’, “é bom” (GARCEZ e SOARES, 2017, p. 211), nas quais fica evidente que o jogo se
torna o objetivo principal da aula. E preciso, pois, criar uma cultura lGdico-educacional que
estimule o/a professor/a a conduzir a aplicacao de modo diligente e, até mesmo, analitico, a
fim de que o jogo seja utilizado apenas como caminho para o objetivo final: a aprendizagem
e apreensdo dos contetdos da aula.

Considerando a superacdo das visdes simplistas supramencionadas a respeito dos
jogos didaticos, e entendendo a amplitude da discusséo sobre Educacao/ensino de Ciéncias,
este texto é fundamentado por diferentes concepg¢des acerca de ludicidade e pela proposi¢éo
da construcéo de uma educacao quimica em e para Direitos Humanos.

Jogos e atividades ludicas

Ao pensar sobre Jogos e atividades ludicas, Soares (2016) se fundamenta na Teoria
piagetiana partindo do pressuposto de que a brincadeira, o jogo e o liadico vém como
consequéncia do desenvolvimento humano e da inteligéncia. O autor, entretanto, pressupde
que o jogo também gera desenvolvimento do ser, o que, consequentemente, leva a produgéo
outros jogos mais complexos, produzindo um ciclo vicioso positivo. Para Soares (2013),
propor a definicdo de jogo é algo complexo, pois se trata de um termo amplo e polissémico
que engloba uma série de outros conceitos e definicdes no &mbito de Lingua Portuguesa que
extrapolam a ideia de atividades e, até mesmo de, objetos. A partir disso, o autor assume a




importancia de discernir jogo, atividade ludica, brinquedos e brincadeiras para que se possam
discutir as caracteristicas filoséficas do jogo, assim como os olhares tedricos sobre ele. Desse
modo, define:

jogo como qualquer atividade ladica que tenha as regras
explicitas, ou seja, declaradas e consensuais de um jogo, que
sejam amplamente aceitas pela sociedade possuindo
estratégias macroscopicas, que consistem em objetivos a
serem atingidos pelo jogador de uma forma geral e que o levam
a vitéria de forma eficaz, e estratégias microscopicas que séo
as decisdes contextuais que consideram cada momento do
jogo. J4 a brincadeira é considerada por ele como uma atividade
lidica em que as regras sejam claras, mas séo estabelecidas
em grupos locais, podendo variar de regido para regido ou de
bairro para bairro. Brinquedo seria o lugar/espaco ou objeto
onde se faz o jogo ou a brincadeira. Atividade ludica seria
caracterizada como qualquer atividade prazerosa, divertida,
com regras explicitas ou implicitas - habilidades minimas
necessdrias para que possa praticar um jogo. (SOARES, 2013,
p.28).

Soares (2013) defende que o0s jogos em si ndo carregam a capacidade de
desenvolvimento conceitual, porém, considera que eles acabam suprindo certas
necessidades e fungfes vitais ao desenvolvimento intelectual e, consequentemente, da
aprendizagem, e que o ludismo representa um acesso a mais no desenvolvimento cognitivo
ao abastecer, enriquecer e diversificar as possibilidades experimentais e tateis do sujeito.
Desse modo, ao se referir aos jogos didaticos, o autor considera que deve haver uma
aproximacao do carater ludico do jogo ao desenvolvimento cognitivo, havendo, entdo, um
equilibrio entre a Funcéo Ludica — que propicia a diversdo, o prazer, quando escolhido
voluntariamente — e a Funcdo Educativa — que ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreenséo de mundo.

Em contrapartida, Messeder Neto (2016) caminha dentro de uma perspectiva marxista,
em que jogo sO pode ter origem a partir do trabalho, considerando, entdo, a Psicologia
Histdrico-Cultural, fundamentada em Vygotsky, em que o jogo € promotor do
desenvolvimento, desde que seja exigido mais do jogador, que haja mobilizacdo de seus
processos funcionais. Uma vez que na obra vigotskiana o que o sujeito faz sozinho esta
dentro do nivel de desenvolvimento real e aquilo que ele faz com a ajuda de alguém “mais
capaz” esta na zona de desenvolvimento préximo/iminente, o professor deve ter como alvo o
desenvolvimento da atencdo para fora do jogo. Este, portanto, na idade adulta e na
adolescéncia deve servir como andaime, que deve ser retirado & medida que os estudantes
avancam na apropriacdo do conhecimento cientifico e aumentam a atencao voluntéria.

Para Messeder Neto (2016), ludicidade é o campo que envolve atividades que tenham
diversdo e causem prazer no processo (atividades ludicas, jogos, teatro, musica, etc.). Deste
modo, ndo considera apropriado dizer que uma situacdo tem ou ndo ludicidade, mas sim que
ela é ou nao ludica. O autor também considera a pluralidade do vocabulo jogo, entretanto,
nao diferencia jogo de brincadeira, afirmando que essa separacdo pode confundir mais do
gue ajudar, mas se baseia em Soares (2013) nas definicbes de brinquedo e atividade ludica.
O autor afirma, entéo, que 0 jogo € uma atividade em que se reconstroem, sem fins utilitarios
diretos, as relacdes sociais causando prazer e divertimento enquanto esta acontecendo. O
gue torna o processo de brincar possivel em qualquer idade, mas espera-se que a qualidade
dos jogos melhore ao longo da idade, bem como se espera que o tempo destinado a eles, na
vida do adulto, diminua (MESSEDER NETO, 2016, p.150).

Na concepcéo do referido autor, o jogo educativo deve ter o intuito de ajudar o aluno
na apropriacdo do conhecimento cientifico, pois, s6 assim, ele estard contribuindo para o
desenvolvimento psiquico e exigindo do aluno mais do que ele pode no momento, avancando
sempre para a atividade de estudo, ao passo que Messeder Neto (2016) concorda com a




ideia do equilibrio entre as fun¢des do jogo educativo apresentada por Soares (2013),
salientando que equilibrar n&o significa colocar em mesmo nivel de importancia,
evidenciando, assim, a dificuldade de se manter o equilibrio entre as duas funcdes. Desse
modo, Messeder Neto (2016) defende que, na possibilidade do equilibrio ndo ser
estabelecido, ele precisa estar deslocado para o contetido, caso contrario, o que estara sendo
feito na sala é passar o tempo com 0s estudantes sem nada contribuir para o seu
desenvolvimento. Nas palavras do autor,

0 potencial do jogo educativo é dado gracas ao seu
carregamento de conteddo. Sem isso o aluno estara diante de
uma situacdo vazia, que contribuird pouco, ou nada, para o seu
desenvolvimento. Por fim, o professor precisa ter em mente que,
ao final ele deve prescindir do jogo (MESSEDER NETO, 2016,
p.192)

A partir das ideias do autor, consideramos que, por ser uma estratégia pedagdgica
aplicada em sala de aula, o jogo deve ter uma caracteristica mais centrada no contetdo
guimico do que na fungdo ludica. Entretanto, no que tange ao conceito de conteudo,
aceitamos a ideia de Oliveira e Queiroz (2017) de que este ira se modificar de acordo com as
finalidades educacionais do professor. Os referidos autores apresentam, a partir de Zaballa
(2010), definicdes de diferentes tipos de conteudo:

Os conteudos factuais sdo os fatos, acontecimentos, dados
concretos e singulares, esse tipo de contetdo se aprende
mediante atividades que valorizem a memorizacao. Em quimica
podemos pensar nas simbologias — H2.SO4 como representagéo
simbodlica do acido sulftrico, H representando hidrogénio; S,
enxofre; O oxigénio, o nome desse acido, etc. Os conteudos
conceituais sao aqueles mais abstratos, se referem ao
conjunto de fatos, objetos ou simbolos que possuem
caracteristicas comuns. Em Quimica podemos pensar nos
conceitos de acido, base, reacéo quimica, raio atbmico, etc. Os
conteudos procedimentais, sdo os que envolvem regras,
técnicas, métodos, destrezas, habilidades em um conjunto de
acodes ordenadas e com uma finalidade. Para a aprendizagem
desses contelidos, é importante realizar ac6es, exercitar, refletir
a partir da atividade com o intuito de seu aprimoramento e, por
fim, aplicar os conteddos procedimentais em diversos
contextos. Em quimica podemos entender o balanceamento de
equacdes, ou de maneira mais direta, o procedimento de uma
titulag&@o. Por fim, os contelidos atitudinais, séo relacionados
a valores, principios que permitem as pessoas emitir um
julgamento sobre determinada situacao; atitudes, que por sua
vez, sao as tendéncias que as pessoas tém a agirem de uma
determinada maneira e normas, que sao padrbes de
comportamento que devemos seguir diante de determinadas
situagbes (OLIVEIRA e QUEIROZ, 2017, p.184-186) (grifo do
autor).

Diante do exposto, consideramos que a educacao escolar pode e deve promover e possibilitar
o desenvolvimento dos quatro tipos de conteido mencionados por Zaballa (1998, apud OLIVEIRA,
QUEIROZ, 2017). E preciso destacar, entretanto, a associabilidade existente entre os diferentes tipos
de contetdo, de modo que, mesmo que de maneira nao intencional, a manifestacdo de um tipo de
conteddo se sustente pela expressédo de outro(s). Nao é objetivo deste texto se aprofundar nas
discuss@es acerca da ideia de conteddo, pois um ponto importante a ser considerado aqui € a relagédo
dos professores — em especial os professores das Ciéncias Naturais, com os diferentes tipos de
contelido, ao passo que, ha maioria das vezes, estes sujeitos ndo concebem de maneira efetiva os
objetivos da educacao escolar a partir da existéncia dos tipos de contelido, o que faz com que suas
praticas valorizem um ensino propedéutico focado em contetdos conceituais.(LOPES JUNIOR e
GOMES, 2005)




Em uma investigacao realizada com futuros professores de Quimica sobre a influéncia dos tipos de
conteudo na elaboragédo de jogos didaticos, Silva e colaboradores (2018) perceberam que a maioria
dos inquiridos nao foi capaz de diferenciar os tipos de contetido, o que impossibilitou a insercao e o
desenvolvimento intencional dos sujeitos nos processos de elaboracdo e aplicacdo dos jogos feitos
pelos futuros professores. Os autores salientam:

Algumas falas marcam o uso do termo conteudos em referéncia
apenas aos conceitos quimicos, como a fala de L2, “ndo quero
s6 apenas que 0s meninos se divirtam, mas, que também
entenda a importancia do conhecimento presente nesse jogo
quanto do lado social e no conteudo quimico”. (SILVA, et. al.,
2018, p.7)

Considerando os aspectos supramencionados, entendemos que o jogo educativo deve
estar mais direcionado para os conteudos do que para os aspectos ludicos, mas nao
exclusivamente focado no conteddo conceitual, pois, como destacam Oliveira e Queiroz
(2017, p. 185), “ndo é possivel afirmar que esses conteudos possam ser separados, porém,
existe a possibilidade de dar énfase a cada um deles a partir de situacdes diversas”.

Educacédo em Direitos Humanos — Ensino de Ciéncias em foco

Dentro da concepcgéo de reflexdes sobre a atualidade e dos desafios da Educacéo, a
preocupacéo com a formulacdo de um ensino de Ciéncias fundamentado em uma perspectiva
em e para os Direitos Humanos vem se firmando cada vez com maior forga no nosso pais,
tanto no ambito das politicas publicas como das organizagbes da sociedade civil. As
iniciativas se multiplicam e, apesar de recentes, as pesquisas sobre formas de trabalhar a
relacdo entre Ciéncias, a afirmacgéo dos Direitos Humanos e a perspectiva intercultural critica
(que objetiva uma educagdo emancipatéria) geram resultados em diversas modalidades na
tentativa de minimizar a desigualdade na luta de direitos das minorias sociais (CANDAU e
SACAVINO, 2000; MAGENDZO, 2000; DIAS e PORTO, 2010; RAMOS, 2011; OLIVEIRA e
QUEIROZ, 2013). Entretanto, diversos fatores atuam dificultando o exercicio de aulas que se
preocupem com essa nova maneira de se pensar a educacgédo de Ciéncias, contribuindo com
o distanciamento entre teoria e prética.

Nesse sentido, Oliveira e Queiroz (2013, p.11) afirmam que, associada a discursos de
afastamento da responsabilidade politica, a falsa ideia de que a escola e a Ciéncia sdo
entidades neutras contribui para a manutencdo de praticas discriminatérias e de injusticas
sociais em sala de aula. Sendo assim, na concepcao dos referidos autores, tdo importante
guanto apresentar a necessidade de se construir uma educacdo na dimensao plural e
transformadora, faz-se necessaria também a elaboracdo de materiais e recursos didaticos a
partir de uma compreenséo intercultural na tentativa de minimizar a resisténcia dos/as
professores/as e possibilitar uma leitura plural do papel da educacédo em Ciéncias.

Na pesquisa ja mencionada a respeito das percepc¢des de futuros professores sobre a
construcao de jogos didaticos em quimica, Silva e colaboradores (2018) destacam que,
apesar de afirmarem a importancia de se pensar em Direitos Humanos no ensino de Ciéncias,
a maioria dos participantes relata sobre a dificuldade de implementar discussdes sobre esse
tema nos jogos didaticos, de modo que todos os inquiridos consideraram importante a
promocdo de debates sobre desigualdade nas aulas de Quimica, mas, dos cinco jogos
desenvolvidos, apenas um conseguiu atender a proposta. Nesse sentido, os autores afirmam:

Quando questionados sobre a auséncia de alguma discusséo
nesse sentido [insercéo de direitos humanos] em seus jogos, 0s
licenciandos alegaram dificuldades, como L8, que disse:
“quando pensamos em elaborar um jogo ja é dificil, relaciona-lo
com os direitos humanos é mais dificil ainda, pois limita o jogo
a um assunto muito especifico, sendo que ndo vai ser todo
conteldo quimico que ird se encaixar nesse pensamento. A
importéncia é indiscutivel, pois vivemos uma época muito




racista, desrespeitosa, sendo necessario discutir esses
assuntos dos direitos humanos dentro da sala de aula, para
tentarmos repudiar essas atitudes, demostrando aos alunos que
somos todos iguais independente de tudo, tendo por mim que,
guanto mais cedo discutirmos esses assuntos em sala de aula,
melhor” (SILVA, et. al. 2018 p. 7).

Assim destacamos a importancia de nosso trabalho, visto que entre a percepgdo da importancia
e a exequibilidade de acfes, ha uma notavel distancia. O relato de experiéncia da elaboracdo desse
jogo se constituiu como um exemplo viavel da possibilidade de dialogo entre essas duas areas,
entretanto, apesar da intencdo ser abordar a utilizacdo dos jogos educativos aliados a essa nova
maneira de se pensar no ensino de Quimica, promovendo novas discussdes para a area, ndo nos
propomos a esgotar, de maneira alguma, as possibilidades de exploracdo e desenvolvimento deste
campo de estudo.

Afirmamos esse trabalho como uma proposta para diminuir os discursos de afastamento da
tematica, bem como de possibilitar 0 desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas
aos diferentes tipos de conteddo supramencionados. Assim, o jogo didatico apresentado ndo sé
aborda contetidos conceituais de Quimica Orgéanica — fun¢des organicas, com a tematica de drogas e
horm&nios, mas também busca uma abordagem que extrapole a dimenséo de prevencdo e combate,
construindo valores que considerem um tratamento historico, socioeconémico e de saude publica do
tema “Drogas”. Detalhes do desenvolvimento e da implementagao serdo abordados na préxima segao.

A ELABORACAO DO JOGO

O jogo Perfil NarcoQuimico foi desenvolvido como trabalho final de uma disciplina do
curso de Licenciatura em Quimica de uma Universidade Federal de Uberlandia — campus
ltuiutaba. O objetivo principal do trabalho produzido para essa disciplina era pensar e produzir
jogos didaticos que estimulassem reflexdes sobre Direitos Humanos, mas sem deixar de lado
a sua associacao de conteudos conceituais e factuais relacionados a Quimica. Para entender
0s mecanismos e os desafios inerentes a elaboracdo de jogos educativos, a atividade inicial
ocorreu por meio de estudos teoricos acerca da insergéo da ludicidade nas aulas de Quimica.
Em seguida, os estudos objetivaram fornecer subsidios sobre a implementacdo da
perspectiva de Educacdo em Direitos Humanos na atuacao profissional dos professores de
Quimica. As leituras — que se constituem como referenciais deste trabalho, foram
acompanhadas de discussao entre os proponentes do jogo e o professor da disciplina, a fim
de que as ideias explicitadas fossem constantemente relacionadas a concepc¢ao e elaboracao
dos objetivos do jogo a ser desenvolvido.

A estrutura e as regras do Perfil NarcoQuimico se basearam no Jogo Perfil© da marca
registrada de jogos e brinquedos Grow®©, que é constituido de 1 tabuleiro (40x60cm), 50
cartas (10x8cm) 4 pedes coloridos e 10 fichas. Trata-se de um classico jogo de cartas com
dicas sobre as categorias que o constituem, em que se objetiva deduzir o perfil em questao.
As mecénicas envolvidas sédo: a) movimento ponto a ponto — que consiste na ideia de alguns
pontos no tabuleiro que podem ser ocupados por personagens ou marcadores. Esses pontos
sdo conectados por linhas e movimentos entre pontos, em que geralmente s6 podem ser
executados por essas linhas; b) Memdria — que consiste no jogador guardar na sua memaria
pecas, valores, detalhes para conseguir atingir o seu objetivo. Nesse caso, memorizar as
dicas fornecidas; c) Deduc¢do — mecéanica na qual, a partir das dicas fornecidas, o jogador (ou
jogadores) deduz (em) a resposta correta.

A adaptacao do jogo Perfil, da Grow®©, para a sua aplicacdo didatica é recorrente entre
pesquisadores/as que se preocupam em trabalhar a ludicidade nas aulas de Quimica tanto
para a Educacdo Basica, quanto para a Educacdo Superior (NEVES et. al, 2010; ABREU
et.al, 2013; CAVALCANTI, et. al, 2012). Acreditamos que a ampla utilizacdo ocorre por se
tratar de um jogo de regras faceis, que podem ser tranquilamente adaptadas para utilizacao
em sala de aula.




Como mencionado nas sec¢des anteriores, dentre os objetivos gerais do Perfil
NarcoQuimico, estdo: ampliar as discussdes conceituais acerca das fungcfes organicas na
Educacéo Basica, promover diferentes reflexdes sobre a producdo a comercializacédo e a
utilizacéo das drogas, bem como suas relacdes de aceitabilidade na sociedade, e propiciar o
debate a respeito da atuacdo dos hormdnios no organismo humano.

As cartas do Perfil NarcoQuimico foram separadas em trés categorias: Funcdes
Orgéanicas, Drogas e Horménios. Apesar de existir a separacdo dos temas estudados nas
categorias descritas, 0 jogo objetivou, em sua concepc¢do e desenvolvimento, estabelecer e
explicitar as relacdes existentes entre os conceitos desenvolvidos pelas cartas. Em cada
carta, sdo apresentadas 10 dicas que ajudardo o jogador ou grupo de jogadores a descobrir
do gue se trata a carta selecionada.

Figura 1: Exemplos de cartas Perfil NarcoQuimico: Fung¢éo Orgéanica, Droga e Hormonio,
respectivamente
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Fonte: Os autores (2019).

Figura 2: “Costas” das cartas Perfil NarcoQuimico
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Fonte: Os autores (2019).

No processo de criacdo do Perfil NarcoQuimico foram considerados alguns dos
pressupostos metodoldgicos de Soares (2016), Messeder Neto (2016), Oliveira e Queiroz
(2017), ja discutidos em outro tépico. Sendo assim, no desenvolvimento do jogo, constituiram-
se como aspectos essenciais que sao destacados: a jogabilidade, de modo que as regras do
jogo fossem facilmente compreendidas pelos participantes, a relacdo de equilibrio entre as
fun¢des ludica e educacional do jogo educativo — com preferéncia para a fun¢ao educacional
na auséncia do equilibrio, a possibilidade de desenvolvimento de conteldos né&o
exclusivamente conceituais a partir do jogo, e a promocdo da implementacdo de debates
sobre temas controversos que promovessem a reflexdo critica dos jogadores.




O jogo se propds, entéo, a possibilitar o desenvolvimento de contetdos conceituais de
Quimica por meio da categoria “Fun¢gdes Organicas” e os conteudos atitudinais e
procedimentais através das categorias “Horménios” e “Drogas”, de modo a promover
reflexdes acerca desses conteudos. Nao obstante, é importante frisar que, apesar dessa
separagcdo, todas as categorias comtemplam dicas, informacdes ou exemplos que
possibilitem o desenvolvimento de diferentes tipos de conteddo em todas as categorias do
jogo elaborado.

A escolha da Quimica Orgéanica como conteudo quimico central baseou-se nha
concepcao dos autores de que materiais didaticos para o 3° ano do Ensino Médio sdo menos
comuns do que os produzidos para as demais séries e conteddos quimicos. A escolha esta
fundamentada também na pesquisa elaborada por Cunha e colaboradores (2012), que
afirmam que, dos jogos didaticos produzidos e divulgados entre 2000 e 2010, a Quimica
Orgéanica aparece com a frequéncia de aproximadamente 14% enquanto temas relacionados
a Quimica Inorganica (tabela peridédica, modelos atdmicos, liga¢gdes quimicas etc.)
representam cerca de 53% das publicacgbes.

Desse modo, 0s autores visaram a criacdo de um jogo que contribuisse de maneira
inovadora para a o ensino de Quimica, de modo a abordar conceitos que ndo tém sido
amplamente explorados dentro dos jogos produzidos. As informagfes utilizadas, como dicas
nas cartas da categoria “Funcado Organica”, foram retiradas do terceiro volume do livro
“Quimica” da autora Martha Reis (2016). Além de ter sido aprovado pelo Programa Nacional
do Livro Didéatico (PNLD — 2018), o referido livro caracteriza-se ainda como o escolhido para
a utilizacdo na maioria das escolas publicas da cidade de ltuiutaba-MG, onde o jogo foi
elaborado. Outra caracteristica importante a ser considerada a respeito do livro mencionado,
€ o fato de que autora apresenta, na obra em questdo, uma discussdo sobre as drogas,
apresentando seus efeitos no organismo, comentarios sobre sua aceitacéo social e evidencia
as funcdes organicas presentes na estrutura de uma série de substancias psicotropicas. As
funcbes orgénicas trabalhadas (Quadro 1) no jogo foram selecionadas a partir de sua
ocorréncia no Livro Didéatico, de modo que foram contempladas fun¢cdes com diferencas
guimicas estruturais e comportamentais. As informacdes retiradas do livro, a respeito das
fungbes organicas, focalizavam descritores comuns relacionados as suas caracteristicas,
especificidades, propriedades e relagdes entre estes aspectos.

Rutes e colaboradores (2015) apresentam diversas pesquisas que afirmam que o
consumo de substancias psicotropicas, da parte de adolescentes, vem aumentando a cada
ano. Desse modo, trabalhar com a temética das drogas na Educacdo Basica € um tema
controverso, mas necessario, na tentativa de estabelecer intimidade entre os conteidos do
componente curricular e a experiéncia social dos estudantes. A abordagem de contetudos
escolares, sob a perspectiva de drogas e medicamentos, aparece com relevancia dentro dos
documentos oficiais que tangenciam a Educacdo e as diretrizes de politicas publicas
(BRASIL, 2006) e resulta em grande destaque dentro da comunidade cientifica da area
(LEMOS, 2008; FERREIRA, 2010; ADADE, 2012; MOREIRA, 2015), entretanto, alguns
estudos ainda evidenciam postura distanciadora desse debate por parte de professores e
professoras, seja pela desinformacao social/cientifica a respeito das drogas, seja pela
caréncia da formacéao profissional (FERREIRA et. al. 2010).

Nesse sentido, durante a elaboracdo do Perfil NarcoQuimico, objetivou-se abordar o
tema drogas em um contexto fundamentado em aspectos culturais, sociais, politicos e
econdmicos da sociedade. Ressalta-se que as dicas apresentadas nas cartas das drogas
foram obtidas por meio de duas fontes literarias: o volume 3 do livro “Quimica”, da autora
Martha Reis (2016), e o livro “As drogas na contemporaneidade: perspectivas clinicas e
culturais”, organizado por Nery Filho e colaboradores (2012). A escolha da primeira referéncia
para esta categoria € analoga a da categoria anterior e a segunda referéncia apareceu
durante uma busca por informagbes sobre drogas que fugissem do senso comum
hegemonicamente difundido e que apresentasse uma hova perspectiva de abordagem,
apresentando uma grande fonte de informacfes a respeito do tema. Nesse sentido, através
das dicas disponibilizadas a respeito das drogas do jogo (Quadro 1), estabelecem-se relagdes




entre a estrutura quimica destas substancias, seu comportamento no organismo humano e
diversas implicacdes sociais.

Destaque-se que este trabalho esta epistemologicamente fundamentado a partir de
referéncias que sustentam a ideia que o0 jogo pode servir também para apresentar conceitos
com o intuito de promover a aprendizagem. Desse modo, considerando a problematica ja
exposta sobre o estudo dos horménios nas aulas de Quimica, estas substancias surgem
também como uma das categorias do jogo para complemento da triade, uma vez que estes,
em sua grande maioria, estao relacionados com as sensacdes no corpo humano diretamente
ligada as outras duas categorias.

Os horménios que compdem esta categoria do jogo (Quadro 1) foram escolhidos com
o0 auxilio da professora da disciplina de Bioquimica do curso em que os desenvolvedores do
jogo estavam matriculados, de modo que foram selecionados horménios mais comuns e com
maior necessidade de discussdo com estudantes da Educacdo Basica. As informacdes
utilizadas como dicas nessa categoria foram retiradas de bancos de dados especificos, como
o Centro Nacional de Informagbes sobre Biotecnologia, através do qual se buscaram
informacdes a respeito da estrutura quimica e do comportamento destes compostos.

O Quadro 1 apresenta as cartas que foram selecionadas para cada uma das categorias
do jogo.

Quadro 1: Descri¢cdo dos componentes apresentados no Perfil NarcoQuimico separados pelas
categorias do jogo.

FUNAC;AO Hidrocarboneto, &lcool, fenol, éter, éster, aldeido, cetona, &cido
ORGANICA carboxilico, amina, amida, nitrocompostos.
DROGA Maconha, etanol, cocaina, crack, LSD, cafeina, nicotina, MDMA, lol6,

heroina, cogumelos, analgésico, anfetamina, DMT, 6pio, teobromina,
GHB, OXIl, especial K.
HORMONIO Dopamina, serotonina, melatonina, noradrenalina, adrenalina, ocitocina,
gaba, endorfina, leptina, cortisol, grelina, testosterona, progesterona,
aldosterona, estrogénio, insulina, tirozina, secretina, ADH.

Fonte: Os autores (2019).

Com base no que é escrito por Soares (2013) sobre a definicao de jogo discutido neste
trabalho, o Perfil NarcoQuimico é constituido de regras claras e explicitas, que sao
devidamente descritas no seu manual para auxiliar na aplicagéo dele. No jogo original, o
namero de cartas e dicas sao relativamente maiores do que as do Perfil NarcoQuimico, que
tem apenas 10 dicas em cada carta, o que implica em uma série de curiosidades sendo
reveladas durante as rodadas do jogo. Desta forma, no jogo desenvolvido pelos autores deste
trabalho, as dicas continham, além dos conceitos quimicos relacionados ao conteudo de
funcbes organicas ja trabalhadas pelo (a) professor (a), também algumas curiosidades e
informacdes ligadas a Direitos Humanos, néo vistas pelos estudantes anteriormente, afim de
proporcionar uma reflexdo sobre estes assuntos pouco abordadas no cotidiano escolar, para
gue seja possivel desenvolver, durante o jogo, um aprendizado sobre essas questdes. A
escolha dessa abordagem foi realizada em concordancia com Messeder Neto (2016), o qual
afirma que o jogo deve auxiliar na apropriacdo do conhecimento cientifico e, somente desta
forma, contribuira para o desenvolvimento psiquico, exigindo do aluno mais do que ele pode
no momento, o que resulta sempre no avanco para a atividade de estudo.

SOBRE O RELATO DE EXPERIENCIA

A aplicacdo do jogo foi realizada com um grupo de licenciandos em Quimica, faz-se
importante destacar a heterogeneidade do grupo no que tange ao periodo de curso, uma vez
gue estavam presentes discentes do 5°, 7° e 9° periodos, totalizando 16 alunos que foram




igualmente distribuidos em quatro grupos. A atividade foi gravada, utilizando-se de um celular
disponivel, e as falas foram transcritas, de modo a contribuirem com o relato desta
experiéncia.

Por meio da leitura do manual, os colaboradores explicaram o funcionamento e as
regras implicitas® do jogo. Cada grupo recebeu um pedo e o jogo comegou com a leitura da
primeira carta. No comego do jogo, 0s participantes apresentavam certa timidez e estavam
com receio de arriscar um palpite sobre o perfil abordado nas cartas. Essa postura pode ser
explicada pelo processo de compreensao e assimilacdo das regras e dos procedimentos do
jogo. Faz-se importante ressaltar aqui que € necessario encontrar um equilibrio nas regras
do jogo, de modo que ele ndo seja dificil a ponto de retirar o prazer existente na jogabilidade,
mas também néo se torne facil a ponto de provocar desinteresse da parte dos jogadores.

A medida em que foram compreendendo as regras do jogo, surgiram algumas frases
gue se fazem interessantes a discussdo. Antes que o lider de um dos grupos pudesse
escolher qual dica queria, um dos integrantes disse: “escolhe uma dica facil”, ao passo que
esse afirmou: “esse € o problema, cara, ndo da para saber qual dica é facil quando se tem
que escolher entre 10 dicas aleatoriamente”. Esse episdédio atesta o carater de “sorte”
associado ao Perfil NarcoQuimico, caracteristica que vai ao encontro do que Soares (2013)
chama de estratégias metodologicas, as quais fazem mencao aos mecanismos e dificuldades
referentes ao jogo. De acordo com o autor, elas podem ser macroscopicas — que sdo 0s
objetivos a serem atingidos pelo jogador —, ou microscopicas — que se constituem em
decisbes contextuais que dependem de cada momento do jogo. Para ele, dependendo do
jogo, essas decisdes podem ser condicionadas por sorte (roletas, bingo), pela postura do
jogador (xadrez, damas) e, em ultimo caso, por uma associa¢ao de ambos os fatores, como
nos jogos de cartas.

Durante a execu¢do do jogo, os participantes perceberam que seria necessario
estipular um tempo limite para cada grupo pensar na dica e formular (ou ndo) um palpite, e é
a partir disso que surge uma nova regra. A criacdo de regras que se adaptem as
necessidades do jogo e/ou dos jogadores e jogadoras € entendida por Soares (2016) como
regras explicitas, que, para ele, sdo direcionadas pelas limitagcdes do material, de acordo com
sua légica ou rotina. Esse tipo de regra é evidente em jogos coletivos, em que o ritual de
interac@o entre os jogadores deve ser bem estabelecido, sendo assim, as regras explicitas
séo definidas no processo, declaradas e consensuais.

Apesar de se tratar de um jogo competitivo, no decorrer de todo 0 jogo ocorreram
momentos de intera¢des entre os grupos, principalmente nas cartas da categoria “Fungéo
Organica”, e essa interagao ficou evidente quando saiu a dica: Gragas ao atomo de oxigénio
e ao angulo entre as ligacbes dos atomos que constituem meu grupo funcional, possuo uma
certa polaridade”. Nesse momento, os/as participantes comegaram a se ajudar mutuamente,
discutindo os conceitos quimicos necessérios para compreensao da dica. Essa interacdo é
condizente com o que Soares (2016) define como um dos objetivos dos jogos competitivos,
gue € incentivar o trabalho em grupo para que nao se excluam os considerados menos aptos.

No desenvolvimento do jogo diversas cartas geraram momentos de discussdes
relevantes, entretanto, realizaremos um recorte no intuito de adequar as discussdes aos
objetivos deste trabalho. Destaca-se inicialmente a dificuldade dos participantes sempre que
uma carta da categoria “Hormonios” era selecionada. Essa dificuldade é explicada por um
dos jogadores: “a gente vé muito rapido os conteudos de Bioquimica, ndo da para discutir
direito e nem pensar nas fung¢des desses horménios”. Destaca-se, ainda, a carta “cafeina” -
a qual gerou duas discussdes importantes de serem destacadas neste relato.

1 De acordo com Soares (2013) as regras implicitas est&o relacionadas as limitagdes e possibilidades do uso de um material,
decorrentes da realidade fisica e de légica particular, de m endé-las é questao de se habilitar com o material ou com
o desafio proposto.




A primeira das discussdes, provocada por uma das dicas da carta: em Minas Gerais,
uma das minhas fontes € obtida através de m&o de obra barata, semelhante ao trabalho
escravo. Quando a carta foi revelada, os participantes se assustaram com a dica, alguns
alegaram que ndo imaginavam a existéncia desse tipo de trabalho ainda no século XXI e
muito menos dentro do proprio estado. A segunda discussédo promovida pela carta da cafeina
girou em torno da categoria do jogo em que a carta se encontrava: “Drogas”, de modo que
os/as participantes afirmaram que jamais iriam relacionar cafeina com uma droga.

Nesse momento, sugere-se que em aplicacdes na Educacdo Basica os professores
gastem um tempo discutindo com os estudantes sobre condi¢des precérias de trabalho no
século XXI, assim como a respeito do conceito de drogas socialmente aceito e difundido
atualmente. Outra carta da categoria “Drogas” que gerou discussao entre os participantes foi
a “nicotina”, pois uma das dicas falava que, apesar de ser legalizada, a referida droga era
muito contrabandeada. Neste momento, puderam ser debatidas e questionadas e as politicas
de controle e distribuicdo de drogas legalizadas.

Na categoria “Horménios” um debate foi gerado a partir da escolha de horménios
sexuais, tendo em vista que uma das dicas contidas em uma dessas cartas dizia que se
tratava de um hormdnio sexual, que ndo era caracteristico para a determinagdo do sexo.
Nesse momento, sugerem-se questionamentos sobre aceitagdo, preconceitos e
caracteristicas da transexualidade.

As cartas da categoria “Fungdes Organicas” foram acertadas com facilidade pelos
participantes, destaca-se aqui que essa facilidade é entendida porque os jogadores fazem
parte de um curso de graduacdo em Quimica, tendo mais contato com as propriedades
destes compostos do que estudantes da Educacéo Béasica. E nesse sentido que surge outro
guestionamento levantado pelos/as participantes do jogo. Foi levantado um debate sobre os
nomes e as informacdes utilizadas nas cartas e os/as jogadores alegaram haver conceitos e
nomes dificeis para compreenséo de estudantes do Ensino Médio, entretanto, é importante
lembrar que, no jogo original da Grow®, a maioria das dicas a respeito das cartas sao dicas
informativas que, muitas das vezes, transcendem ao conhecimento do jogador ou da
jogadora. De maneira analoga, o Perfil NarcoQuimico se caracteriza — na concepcdo dos
autores, como um jogo informativo e de aquisicdo de novos conhecimentos e ndo apenas
para trabalhar conceitos ja estudados. Deste modo, entendemos que o jogo desenvolvido e
relatado neste trabalho se enquadra no segundo nivel de interacdo Jogo-Jogador, definido
por Soares (2004), ao qual todos os jogadores possuem um objetivo em comum em que pode
ser estabelecida a construcdo de conceitos e conhecimento.

A aplicacdo do jogo com futuros professores de Quimica possibilitou aos autores
realizar uma avaliacdo profunda sobre o jogo, sua abordagem e direcionamentos. As falas
dos participantes constituem-se como um feedback, principalmente no que diz respeito as
dicas apresentadas nas cartas. Uma caracteristica marcante do jogo que foi extremamente
demarcada pelos participantes e percebida também pelos colaboradores foi a extrema
necessidade do intermédio do professor durante todo o jogo, principalmente para as
aplicacdes deste na Educacdo Bésica, ou seja, o Perfil NarcoQuimico possibilita (e exige)
intervencBes constantes de seu aplicador, de modo que nessas intervencdes o professor
apresente novos conceitos cientificos, retome conceitos anteriormente estudados, mas que,
sobretudo, evidencie e promova debates acerca das discussfes sociais apresentadas no
jogo.

Para a aplicacéo do Perfil NarcoQuimico na Educacédo Basica, recomenda-se que seja
feito com alunos de terceiro ano do Ensino Médio, salientando que essa sugestdo ocorre
meramente pela organizacéo curricular comum adotada pelas escolas, na qual, nessa etapa
da escolarizacao, sédo estudadas grande parte das substancias abordadas pelo jogo.




CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar com a perspectiva de Direitos Humanos em Educacéo ainda é algo recente,
porém necessario, principalmente no que diz respeito a educacdo em Quimica. Pensar na
divulgacéo de informacdes que rompam com ideias cristalizadas as quais contribuam para a
manutencéo de sistemas de opressdo na escola e na sociedade e refletir sobre questbes
humanas a partir de temas cientificos sdo aspectos que dificultam a insercdo dos Direitos
Humanos em sala de aula. Nesse texto ilustraram-se os processos de desenvolvimento de
um material didatico com enfoque em uma Educacdo de aproximacdo dos conteudos
cientificos com os Direitos Humanos, salientando que as dificuldades encontradas nessa
aproximacao sao diversas, de modo que se destaca a ideia preconcebida de afastamento e
auséncia de relagfes entre a Quimica e as reflexdes que contemplam aspectos relacionados
aos Direitos Humanos — muito influenciada pelo mito da neutralidade cientifica. Assim, o
ladico surge como recurso didatico para interconectar contetdos distintos e distantes.

Por meio do Perfil NarcoQuimico, foi possivel relacionar alguns contetdos conceituais
de Quimica Organica (fun¢des organicas) com tematicas controversas e marginalizadas na
sala de aula (drogas e horménios). Essa relag&o priorizou a inser¢do de uma perspectiva de
revisdo e atualizagdo desses assuntos como temas de Saude e politicas publicas.

Realizou-se uma analise da aplicagdo do jogo em uma turma de licenciandos em
Quimica, ao passo que o jogo se mostrou eficiente na promocao de discussdes pertinentes
na construcao de uma educagéo humanistica. A aplicacdo do jogo possibilitou reflexdes sobre
formas de aplicacdo do Perfil NarcoQuimico na Educacao Basica, onde se faz importante
ressaltar a importancia da mediagéo do professor no momento da aplicagédo do jogo.

Entende-se que o jogo desenvolvido pode ser utilizado como um artefato tecnoldgico
importante na tentativa de suprir a caréncia na formacdo de professores, ao abordar a
tematica das drogas numa perspectiva de constru¢do e desenvolvimento de conceitos e
informagBes e, nesse sentido, os jogos didaticos séo vistos como grandes aliados em
relacionar assuntos complexos com a Ciéncia, possibilitando ao aluno o desenvolvimento
critico essencial na formacao do cidadao.

O Perfil NarcoQuimico apresenta-se como um material didatico promissor em uma
Educacdo em e para os Direitos Humanos, e se caracteriza como uma tentativa para suprir
o distanciamento do conteudo cientifico e os aspectos sociais da vida do estudante,
entretanto, de maneira alguma esgota a complexidade e amplitude desse campo de acdao,
mas pretende incentivar a reflexdo e a producdo de materiais didaticos que auxiliem na
execucdo dessa nova maneira de se pensar 0 ensino.

E importante ressaltar, entretanto, que a ludicidade n&o se configura como Unica
ferramenta de acesso as discussfes apresentadas aqui, tampouco o Perfil NarcoQuimico
esgota as possibilidades e profundida de tais discussdes, pois é possivel e urgente que
diferentes conteudos cientificos sejam explorados por meio da Educacdo em e para o0s
Direitos Humanos. E possivel, e necessario, que a ludicidade se estabeleca, portanto, como
uma estratégia de ensino que supere a viséo reducionista associada a motivacao e atue como
mediadora do conhecimento e propulsora de diferentes tipos de debates em sala de aula.
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