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Apocalipse zumbi: uma proposta ludica de
sobrevivéncia utilizando conhecimentos
quimicos

RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento e andlise de uma atividade aplicada
para alunos do 22 ano do Ensino Médio em uma escola da rede estadual de ensino
localizada em Curitiba, a qual buscou mostrar a importancia da quimica no cotidiano dos
alunos bem como despertar o interesse pelos conteudos estudados. A dindmica da
atividade foi inspirada no jogo de tabuleiro Zombicide, que envolve ataques de zumbis e a
sobrevivéncia a eles, sendo que, neste caso, para os jogadores sobreviverem aos ataques,
devem usar conhecimentos de quimica e raciocinio légico, relacionando seus conteldos
escolares com o referido contexto. O jogo criado por licenciandos durante o PIBID é
cooperativo, no qual os alunos participantes, no papel de sobreviventes de um apocalipse
zumbi, tiveram que completar missdes para sobreviver ao ataque. No decorrer do jogo, os
participantes responderam questdes relacionadas aos conteudos de quimica cujas
respostas se corretas tornavam o participante um sobrevivente ao ataque zumbi, ja se as
respostas estivessem incorretas, os participantes perdiam suas vidas no jogo. Para a
conclusdo do jogo, os participantes precisaram desenvolver as atividades relacionadas a
sobrevivéncia, entre elas: experimentos sobre a conservac¢do dos alimentos, purificacdo da
agua e desenvolvimento de pilhas de energia. Apds esse processo, a equipe teve que
resgatar um colega que estava no laboratério desenvolvendo a cura do virus que
transformava as pessoas em zumbis. Dessa forma, o jogo elaborado tentou trazer de
maneira ludica e interativa a importancia da quimica para o aluno e o quanto ela pode
estar presente no seu dia a dia, passando ou ndo por uma situagdo apocaliptica. Os alunos
participantes do programa utilizaram perguntas e experimentos quimicos para transmitir
o conhecimento e expandir assim também a sala de aula. Aplicado no dia 29 de julho de
2019, pela manh3, o jogo apresentou um tabuleiro gigante com experimentos de quimica
basica, desde a separagdo de misturas até a eletroquimica na fisico-quimica.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Quimica. Jogos didaticos. Sobrevivéncia. Ensino Médio.
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INTRODUCAO

Este trabalho foi realizado com o objetivo de promover e analisar como pode se
dar o processo de ensino de Quimica por meio do uso de um jogo com uma
temdtica apocaliptica, além de buscar despertar o interesse dos alunos pela
guimica.

Por meio da dinamica do jogo, o aluno realiza experimentos quimicos
relacionados ao seu cotidiano dentro de um contexto ficcional, sendo utilizados
para a sobrevivéncia no jogo. Com esse contexto apocaliptico do jogo, espera-se
gue os alunos compreendam e relacionem o conhecimento da quimica escolar,
por meio da transposicdo para uma situacao de sobrevivéncia, relacionados a
conservagao de alimentos e purificagdo da agua.

Com a realizacdo de atividades praticas realizadas pelos alunos, eles discutem
cientificamente com seus colegas a relacdo da situacdo ficcional com outras
situagBes que possibilitam a aplicagdo do conhecimento ensinado em sala de
aula. Também propicia o desenvolvimento do raciocinio légico, a partir das
estratégias utilizadas na dinamica realizada de forma coletiva e cooperativa entre
os componentes do grupo.

O contexto utilizado no jogo se inspira em séries e filmes como The Walking
Dead, Z Nation, Resident Evil e | am Legend, que dizem respeito a transformacao
dos seres humanos em zumbis. Nessas obras da cinematografia de ficcdo, uma
pequena parte da populacdo mundial que sobrevive a transformacdo precisa
buscar meios de sobreviver. Entretanto, sdo poucas as que retratam a
importancia da pesquisa cientifica para a sobrevivéncia nessa situacdo, portanto,
busca-se com o presente trabalho, propor atividades relacionadas ao
conhecimento de quimica a serem desenvolvidas pelos participantes.

Com isso, a proposta é que se tenha um jogo ludico. Para um jogo ser
considerado ludico dentro da sala de aula, deve se manter um ambiente de
prazer, livre exploragao e de incerteza de resultados. Caso contrario, este serd
apenas um material pedagdgico.

Mesmo que os jogos ndo representem um aprendizado de imediato, o sujeito
pode vir a desenvolver potenciais mesmo quando essas atividades sdo encaradas
como passatempo (CHATEAU, 1984). Para Piaget (1975), os jogos ndo carregam a
capacidade de desenvolvimento conceitual, mas acabam desenvolvendo o
intelectual e a aprendizagem. Kishimoto (1996) discute duas funcdes deste tipo
de jogo:

a) funcdo ludica — o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente;

b) funcdo educativa — o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdao de mundo.

No caso de se propor um jogo em sala de aula pelo professor, ndo ha escolha
voluntaria do jogo pelos alunos, fazendo-se que o inicio da atividade tenha mais
funcdo educativa do que Iudica (SOARES, 2004).

Campagne (1989) sugere critérios para que seja feita uma adequada escolha de
jogos, brinquedos ou brincadeiras, para que se possa garantir a esséncia do jogo
e o processo educativo:
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a) valor experimental — permitir a exploracdao e manipulagao, isto é, um jogo que
ensine conceitos quimicos deve permitir a manipulacdo de algum tipo de
brinquedo, espaco ou acao;

b) valor de estruturagdo — suporta a estruturacdo de personalidade e o
aparecimento da mesma em estratégias e na forma de brincar, isto &, liberdade
de acdo dentro de regras especificas;

c) valor de relagcdo — incentivar a relagdo e o convivio social entre os participantes
e entre o ambiente como um todo;

d) valor ludico — avaliar se os objetos possuem as qualidades que estimulem o
aparecimento da acdo ludica.

Pretendeu-se atender todos esses valores, para que seja garantido uma criacao
do conhecimento de uma forma experimental.

0J0GO

A atividade foi planejada e realizada pelos alunos do curso de graduacdo em
Licenciatura em Quimica da UTFPR (Universidade Tecnoldgica Federal do Parand),
participantes do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia),
financiado pela CAPES (Coordenacdao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior) e aplicado no 22 ano do ensino médio de uma escola estadual, em uma
segunda-feira de julho (29/ 07).

De acordo com Kishimoto (1996), jogo é um sistema de regras, permitindo
identificar uma estrutura sequencial diferenciando cada tipo de jogo. Quando se
joga usando as regras, desenvolve-se uma atividade ludica. A partir disso, foi
construido um tabuleiro gigante, inspirado no jogo de tabuleiro Zombicide que se
trata de um jogo cooperativo em que os jogadores assumem o papel de
sobreviventes contra hordas de zumbis; para vencer o jogo é necessario cumprir
ordens e missdes. No jogo cada participantes deveria percorrer o tabuleiro
podendo passar por ambientes como selva, galpdo, supermercado e por fim o
laboratério, como demonstrado na imagem a seguir.

Figura 1: Tabuleiro do jogo

Entrada do lab

Supermercade

Saobreviventes

Fonte: Autoria prépria (2019).
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A selva compreendia ao local em que os alunos encontrariam a agua que
precisaria ser filtrada, utilizando um roteiro escondido no local junto dos demais
componentes necessarios para realizar a filtragdo: areia, carvao, pedra. O galpao
é o local no qual ficaram escondidas as latas de refrigerante de aluminio e o sal
para producdo de energia por meio de uma pilha de baterias com uso de latinhas
de aluminio e fio de cobre, também com o roteiro do experimento escondido
pelos diversos componentes do cendrio. O supermercado é o lugar em que 0s
alunos precisam indagar que tipo de alimento dentre os ali presentes (enlatados,
macarrdo, lamen, banana, batatas, leite, sal) sdo melhores para serem
conservados por longo tempo. Por fim, o laboratdrio é o local onde apenas um
integrante do grupo deveria desenvolver o antidoto por meio de uma reacdo com
acido-base.

Além disso, os universitarios desenvolveram fichas dos personagens do jogo que
indicam sua agilidade, conhecimento, lideranca, persuasdo, resisténcia e
observacdo, conforme a Figura 2. A partir da quantidade de pontos relacionada a
certa capacidade, isso pode determinar sua existéncia no jogo. Portanto, o
jogador que tinha maior destreza deveria realizar trés acBes por rodada,
enquanto os demais apenas duas. Ja o participante que assumia a posicdao com o
papel de maior conhecimento, ficaria no laboratério buscando a cura e sera salvo
por seus colegas. E o que tinha caracteristica acentuadas de lideranca e
persuasdo seria o lider da equipe, podendo conversar com seus amigos de
qgualquer lugar do tabuleiro.

Figura 2: Ficha dos personagens

—
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PODE PEDIR UMA DICA PARA RESPONDER UMA PERGUNTA

Fonte: Autoria prépria (2019).

Ademais, para ambientar os alunos no espaco do jogo, os pibidianos elaboraram
uma histdria que descrevia como aconteceu o apocalipse zumbi e como os
estudantes sobreviventes foram parar ali. Os pibidianos indagaram o que seria
preciso para que eles conseguissem sobreviver no jogo, sem que se afirmassem
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completamente o que eles precisariam fazer e assim, cabe ao aluno o
reconhecimento da falta de energia, alimentos e dgua.

Antes do dia da aplicacdo, foi divulgado uma propaganda para instigar os alunos a
participar da atividade. Nesta divulgacdo, os pibidianos distribuiram cartazes de
divulgacao do projeto em sala de aula, conforme Figura 3.

Figura 3: Cartazes para divulgacdo.

/DATR 06.07

LOCAL QUADRA

Fonte: Os autores (2019)

A HISTORIA DO JOGO

A narrativa teve a finalidade de contextualizar os alunos que participaram da
atividade. A histdria se passou na cidade de Zardo, em um cendrio de suposta 32
Guerra Mundial, na qual as superpoténcias (Japdo, Alemanha, Franca, Estados
Unidos, China e Unido Soviética) dos anos 90, continuavam a produzir
armamentos nucleares. Em um dos experimentos, um virus foi criado e testado
em um homem, que apds um tempo falece. Porém, apds morto, o caddaver
comecou a desenvolver atributos de zumbi, com aparéncia estranha, mordia seus
companheiros, causando uma rapida transmissao do virus. Em poucas horas, 30%
da populacao da cidade havia sido infectada.

O virus criado com o uso de um componente quimico ao entrar em contato com
o corpo, sofria constantes mutagdes, uma vez que era um composto inconstante
e pouco conhecido. Devido a essa situacao, o mundo entrou em colapso. Era um
apocalipse zumbi, no qual em um més ja ndao havia recursos suficientes para
manter a vida dos sobreviventes. Em uma situacao dessas, um fator essencial

Péagina | 5
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seria ter conhecimento em ciéncias, além de saber algumas técnicas de
sobrevivéncia para conseguir salvar a si e ao mundo.

Com essa proposta, foi colocado em destaque um homem professor — um dos
personagens — que estava perdido na cidade, mas tentava sobreviver com a ajuda
de seus amigos, passados 30 dias desde o inicio da infeccdo. Eles passaram a
racionar dgua e comida, e precisavam chegar até um lago préximo ou encontrar
uma solucdo para tornar a dgua potdvel.

Para isso, deveriam juntar os materiais disponiveis: pedras pequenas, areia,
algoddo, carvdo ativado e garrafa PET, para filtrar agua (Figura 4). Este
experimento ocorreu no ambiente chamado “selva”, no qual havia um pote de
plastico contendo agua com barro, e ao redor dele pedras, para fazer relagdo
com a imagem de um rio.

Figura 4: Filtracdo da agua.

Fonte: Brasil Escola (disponivel em https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-
ensino/separacao-misturas-simulacao-tratamento-Agua.htm).

No enredo proposto, a esposa do professor adoeceu e ele precisou arrumar
mantimentos para manté-la viva. Além de preservar os alimentos previamente
adquiridos, buscou medicamentos em farmdcias e postos de saude.

Com isso, o objetivo era que o alunos pensassem sobre a questdo “O que
poderiamos fazer para conservar os alimentos por mais tempo?”, relacionando
com as aulas de ciéncias (quimica e biologia), buscando maneiras de como
conservar alimentos, ou como selecionar alimentos que durassem mais tempo,
como os enlatados, presentes no ambiente do supermercado.

Um dos personagens era formado em quimica e tinha como tarefa construir uma
Pilha de Daniell, pois na histdria havia a intencao de fazer os alunos pensarem de
formas de obter energia através de objetos de fécil acesso. Para isso, os
participantes dispunham do roteiro constante no Quadro 1:

Pégina | 6
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Quadro 1: Roteiro para construgdo de uma Pilha de Daniell

PILHA DE LATINHA DE ALUMINIO

Materiais:

e Latinha de Aluminio;
e Fio de Cobre;

® Papel Toalha

e Led

e Sal

e Agua

Procedimento:

1. Pegue uma latinha de aluminio, faga um furinho na lateral, misture cerca de 20 g de
sal com 400 ml de dgua morna.

2. Dobre o papel toalha ao meio e depois ao meio novamente. Retire o material
isolante de ambas as extremidades do fio de cobre.

3. Pegue o papel toalha e ao redor do papel toalha enrole o fio de cobre, deixando
uma pontinha para cima e passe uma camada de papel toalha novamente. Coloque
esse bolinho de papel toalha dentro da lata de aluminio.

4. Com o fio de cobre ligue o polo positivo (cobre) de uma latinha com o
negativo(aluminio)da outra lata. Conecte os dois terminais finais em um LED.

Fonte: Manual do Mundo (2013).

No espaco denominado laboratério, um aluno, inicialmente escolhido, deveria
elaborar um antidoto para a infeccdo vivenciada na histdria. Neste caso foi
aplicado um experimento de identificacdo de acidos e bases, com o auxilio de
uma tabela de pH, para que o aluno encontrasse uma solug¢do acida a fim de
finalizar o antidoto, como foi descrito na imagem 4.

Imagem 4: Tabela de pH

Fonte: Autoria prépria (2019).

A narrativa teve como designio inserir o estudante na histdria do jogo para que o
jogo se tornasse mais atraente e mais real. Os experimentos propostos além de
demonstrarem maneiras de sobreviver, buscaram estimular a utilizacdo dos
conhecimentos do aluno acerca da quimica basica, sendo uma forma de
relacionar e fixar o contelddo proposto de uma forma atrativa, possibilitando a
associacdo com o contexto, ja que o cenario de um apocalipse zumbi é muito
explorado por streamings atuais, principalmente por jovens.

Pagina | 7
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo foi na quadra esportiva do colégio, a qual foi dividida em trés
tabuleiros, e cada um continha, além de 8 zonas com perguntas de Quimica
basica, 4 ambientes (selva, galpdo, supermercado e laboratério). Com o decorrer
do jogo, os sobreviventes avancavam as zonas até chegarem nos ambientes,
sendo que em cada ambiente havia uma atividade a ser realizada ou analisada.

Na selva, distribuiu-se um roteiro sobre a filtracdo da agua. O cendrio foi
composto por um rio, pedras, areia e barro. No galpdao havia mochilas, garrafa
pet, um filtro de dgua, além de uma pilha de latinha semipronta, sal, carvao e um
roteiro sobre a pilha de Daniell com latinhas. O supermercado continha
enlatados, bolacha, massas, medicamentos e algoddo (para filtracdo da agua); e
escondido nas prateleiras, um roteiro sobre a conservacao de alimentos.

Os roteiros possibilitaram uma maneira dos sobreviventes obterem alimento,
agua e energia a partir de equipamentos basicos que eles encontrariam nestes
ambientes caso estivessem em situacdes semelhantes a abordada no jogo. Pelo
tabuleiro ser em tamanho real, traz o jogo para uma situacdo mais realista, assim
como a ambientacdo de cada zona traz em questdo a situacdo proposta pelo
enredo da histdria, que foi entregue aos participantes no inicio do jogo.

As seguintes perguntas, que deveria ser respondidas para a continuidade do jogo,
foram coladas em cada zona para avaliar o desenvolvimento em quimica do
aluno:

° Qual a diferenca entre isdtopos, isébaros e is6tonos?
° Como podemos separar agua e 6leo?
° Balanceie a seguinte reagao:

Cu(NO3)2 > CuO + NO2 + 02
° Cite um fator que pode alterar a velocidade de uma reagdo quimica.

° “Na natureza nada se cria, nada se perde, tudo se transforma”. Qual a
importancia da Lei de Lavoisier?

° A mudanga de fase do liquido para o gasoso recebe quais nomes? Explique
uma situagao.

° O que sdao moléculas apolares e polares?

e Na classificagdo periddica, o elemento Ca (célcio, Z = 20) é conhecido de qual
das seguintes familias?

a) halogénio

b) metal alcalino

c) metal alcalino terroso
d) calcogénios

E importante ressaltar, para o nivel médio de ensino — como é o caso da quimica
— a relevancia da utilizacdo de jogos mais elaborados, principalmente os
chamados de jogos intelectuais. Por apresentarem regras e objetivos bem
definidos, os jogos possibilitam estimular habilidades cognitivas, levando o
estudante ao estabelecimento de relagdes mais abrangentes e criativas. Um jogo
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com essas caracteristicas facilita a interiorizacdo de conteddos muitas vezes
abstratos para o aluno. Os jogos, nesse nivel de ensino, permitem também que
os estudantes, durante a atividade, participem da avaliacdo do prdprio jogo, de
seus companheiros e facam uma autoavaliacio do seu desempenho. Esse
movimento acontece automaticamente durante a atividade como uma forma de
autocontrole das acdes e do préprio andamento do jogo. Em relacdo ao
professor, mesmo quando na posicdo de observador de todo o processo, ele
ganha um espaco precioso de avaliacdo do desempenho dos seus estudantes,
tanto no que se refere as habilidades cognitivas, quanto ao que se refere as
habilidades afetivas dos estudantes. Por outro lado, é importante que o professor
intervenha na acdo do jogo no momento em que ocorre algum erro, pois é nesse
momento que o estudante tem a oportunidade de refletir sobre o assunto em
guestdo e progredir na sua formacdo. E, portanto, inovar na hora de transmitir
conteudo, além de ser também uma nova forma de avaliagdo de aprendizado.

Entretanto, a entrada desse recurso nas aulas de quimica ndo pode ser vista
como solucdo para os problemas do seu ensino como apontam muitos trabalhos
sobre jogos para as aulas dessa drea. O problema central é que os estudos
referentes ao uso de jogos no ensino de Quimica ndo foram suficientes para
mudar o contexto das aulas, pois os jogos tém sido utilizados, na maioria dos
casos, COmo um mero recurso, sem que se tenha o cuidado com os aspectos
pedagdgicos que envolvem sua utilizagdo. A simples aceitacdo do jogo na quimica
ndo garante uma mudang¢a na postura pedagodgica do professor frente ao
conhecimento.

CONSIDERAGOES FINAIS

Analisando o desenvolvimento das atividades relacionadas ao tema apresentado
como contexto de um jogo, percebe-se a necessidade de praticas inovadoras
para transmitir o conhecimento de Quimica, foco do presente estudo.

Tais atividades podem, em certa medida, possibilitar alguma equidade,
considerada como uma forma para que o conhecimento seja acessivel pelos
estudantes de distinta origem e formagdo. Pois, mesmo que todos tenham o
direito de aprender, é necessario que se use estratégias para que o processo de
aprendizagem seja acessivel para diferentes sujeitos com distintas necessidades e
ritmos.

O intuito principal do projeto foi possibilitar que os conhecimentos da quimica
fossem apropriados pelos estudantes de maneira mais dindmica e atrativa, de
forma que o aluno pudesse estabelecer relacbes do conteddo com a sua
aplicacdo, mesmo em uma situacdo de ficcdo e aplicar o que foi aprendido. Para
isso, optou-se pelo uso de um jogo, pois entendemos que a gamificacdo do
conhecimento pode se tornar uma alternativa atrativa, se bem desenvolvida,
uma vez que transforma o processo de aprendizado em uma tarefa muito mais
interativa e dinamica.

Para que isso ocorra, é preciso entender que um jogo educativo deve ter um
carater mais ludico que informacional, e que a apropriacdo do conhecimento seja
resultante do ato de jogar. Além do que, quando se trata da contemporaneidade,
a ideia de trazer o universo dos alunos para a sala de aula, possibilita o didlogo
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entre a forma que os alunos interagem com o mundo e como o conhecimento
cientifico pode ser comunicado.

Pégina | 10
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Apocalipse zumbi: a playful proposal for
survival using chemical knowledge

ABSTRACT

This paper presents the development and analysis of an activity applied to
students of the second year of high school in a state school located in Curitiba,
which sought to show the importance of chemistry in the daily lives of students
as well as arouse interest in studied contents. The dynamics of the activity were
inspired by the board game Zombicide, which involves zombie attacks and their
survival, in which case players must survive the attacks by using chemistry and
logical reasoning, relating their school content with that context. The game
created by undergraduates during PIBID is a cooperative game in which
participating students, as survivors of a zombie apocalypse, had to complete
missions to survive the attack. Throughout the game, participants answered
questions related to chemistry content whose correct answers made the
participant a survivor of the zombie attack, while if the answers were incorrect,
the participants lost their lives in the game. To complete the game, participants
needed to develop survival-related activities, including: food conservation
experiments, water purification, and energy cell development. After this process,
the team had to rescue a colleague who was in the lab developing a cure for the
virus that turned people into zombies. Thus, the elaborate game tried to bring in
a playful and interactive way the importance of chemistry for the student and
how much it can be present in their daily life, whether or not going through an
apocalyptic situation. Students participating in the program used chemical
questions and experiments to impart knowledge and expand the classroom as
well. Applied July 29 in the morning, the game featured a giant board with basic
chemistry experiments, from the separation of mixtures to electrochemistry in
physical-chemistry.

KEYWORDS: Chemistry teaching. Didactic games. Survival. High school.
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