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Introducao

Os laboratorios de ensino e pesquisa de quimica apresentam riscos a salde para as pessoas
que frequentam esses ambientes. Reagentes que sdéo manuseados de forma incorreta, sem 0
cuidado dos riscos, tornam o trabalho no laboratério mais perigoso. O ndo uso de
equipamentos de protecdo individuais e condutas inapropriadas dentro do laboratorio
aumentam os riscos. Para auxiliar na abordagem de seguranca do laboratério no ensino de
quimica, esta pesquisa tem como objetivo desenvolver um prototipo com duas atividades para
0 jogo SegurLab 2D que, posteriormente, sera desenvolvido para dispositivos moveis.

Metodologia

A atividade Quiz e baseada nos jogos conhecidos como quizzes e aborda os sinais que sao
usados para identificar substancias perigosos. A atividade Identificando Riscos trata de
situacOes de risco que o jogador deve perceber em uma ilustracdo de um laboratorio. Para a
atividade Quiz: procurou-se sistemas de sinalizacao utilizados para a identificacao de perigo
nos rotulos de reagentes; desenvolveu-se o0 prototipo do jogo com as questdes do quiz
envolvendo esses sistemas; realizou-se o teste do prototipo com sete estudantes de quimica da
UFRGS e, por fim, esses estudantes responderam um questionario. Para a atividade
Identificando Riscos: analisou-se uma proposta de atividade para seguranca no laboratorio
envolvendo a identificacdo de situacdes de risco em ilustracoes; com o auxilio de professores
e profissionais do Instituto de Quimica (IQ), elaborou-se uma lista com situacdes de risco
presentes no laboratorio; criou-se uma ilustracdo contendo as situacdes de risco mais
mencionadas para o prototipo do jogo; realizou-se o teste do prototipo com 34 estudantes de
quimica da UFRGS; os estudantes responderam um questionario.

Resultados

Para a atividade Quiz, foram escolhidos os sistemas GHS e Diagrama de Hommel para
compor as questdes do quiz em cartdes, conforme os exemplos da Figura 1.

Figura 1 — Exemplo de cartOes para a atividade Quiz.

Segurlab 2D

Segurlab 2D SegurlLab 2D

O pictograma que melhor representa a
frase de perigo "“téxico se inalado -
H331" é:

O pictograma que melhor descreve
um “liquido inflamavel” é: Qual é o maior risco
representado  pelo

diagrama ao lado?

@9

(a) Inflamabilidade
(b) Saude

(c) Ambiente

(d) Reatividade

\_ _

Com o teste, foi possivel notar que os estudantes tém mais facilidade com os pictogramas do
GHS. O Quadro 1 mostra as questdes fechadas do questionario e a média das respostas de

acordo com a escala de concordancia que varia entre 1, para discordo, até 5, para concordo.
Quadro 1 — Perguntas e média de cada resposta para a atividade Quiz.

Figura 2 — (a) Atividade proposta por Del Pino e Kriger; (b) llustracdo criada para o prototipo da
atividade ldentificando Riscos.
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Pergunta Média
a) Seguranca no laboratério € um assunto importante? 5.00
b) Durante a graduacéo, vocé teve contato com o tema seguranca no laboratorio? 3,71
c) Ja leu livros/artigos sobre seguranca no laboratorio? 171
d) Antes de uma aula pratica, costuma olhar a ficha de seguranca dos reagentes? 257
e) Ja conhecia os pictogramas (simbolos)? 3,28
f) Ja conhecia o Diagrama de Hommel? 214
g) Os teus conhecimentos prévios foram suficientes para responder as questdes do jogo? 286
h) Jogos podem auxiliar no entendimento da quimica? 4,71
1) O nivel das questdes do jogo estava adequado? 4.43
J) O jogo deveria ter dicas? 3,71
k) O Quiz do jogo SegurLab 2D pode contribuir com a seguranca no laboratorio? 4,71
I) Vocé recomendaria o0 Quiz do jogo SegurLab 2D para estudantes de quimica? 4,71

Para a atividade ldentificando Riscos, a analise da proposta de atividade de Del Pino e Kriiger
(1997) permitiu concluir que ela é interessante para o ensino de seguranga no laboratorio,
contudo as ilustracOes e as situacOes de risco presentes nas ilustracoes devem ser atualizadas.
A Figura 2 mostra, em (a), a atividade analisada e, em (b), a ilustracao criada com as 10
situacoes de risco mais mencionadas pelos profissionais do 1Q.

O teste mostrou que 66% das situacoes de risco foram percebidas pelos estudantes. O Quadro
2 mostra as questdes fechadas do questionario e a media das respostas de acordo com a escala
de concordancia que varia entre 1, para discordo, até 5, para concordo.

Quadro 1 — Perguntas e média de cada resposta para a atividade Identificando Riscos.

Pergunta Média
a) Seguranca no laboratorio € um assunto importante? 4,97
b) Costuma ler livros/artigos sobre seguranca no laboratorio? 1,82
c) Antes de uma aula pratica, costuma olhar a ficha de seguranca dos reagentes? 4,61
d) Vocé é cuidadoso(a) no laboratério? 4,54

e) Vocé ja sentiu vergonha/medo de fazer alguma pergunta para o(a) professor(a) em uma| 2,62
aula experimental?
f) No futuro, vocé pretende trabalhar em algum laboratorio, como pesquisa ou industria? 4,70
g) Jogos podem auxiliar no entendimento de conceitos da guimica? 4,35
h) Os teus conhecimentos previos foram suficientes para perceber a(s) situacdo(cbes) de| 4,12
risco do protétipo?
1) O conteudo do jogo SegurlLab 2D pode ajudar na tua formacao? 4,15
J) O jogo SegurLab 2D pode ser uma alternativa diferenciada para discutir conceitos de| 4,32
seguranca no laboratorio?
k) O jogo SegurLab 2D ajuda a discutir situacOes reais envolvendo seguranca no| 4,58
laboratorio?
I) O jogo SegurLab 2D pode auxiliar na motivacdo dos alunos para buscar conhecimento| 4,09
com relacdo a seguranca no laboratorio?
m) Vocé recomendaria 0 jogo SegurlLab 2D para estudantes gue frequentam o laboratério? 4,32

Com base nas respostas dos questionarios das duas atividades, os estudantes recomendam o
jogo SegurLab 2D e acreditam que jogos podem auxiliar no ensino, concordando com
diversos trabalhos desenvolvidos que relatam o sucesso do uso de jogos como uma forma
alternativa para o ensino de quimica. Entre as vantagens do uso de jogos estao: facilitar o
processo de ensino (SILVA et al., 2018), aumentar a motivacao dos estudantes (OLIVEIRA et
al., 2017) e permitir uma maior participacdo dos estudantes devido a auséncia do receio de
errar (CAVALCANTI et al., 2012).

Conclusao

Os resultados, juntamente com todas as contribuicdes que grande parte dos participantes
fizeram durante a pesquisa, permitirdo o desenvolvimento, por uma equipe especializada em
programacdo e design de jogos, do jogo SegurLab 2D para dispositivos moveis. O jogo
SegurLab 2D permitirda uma forma alternativa de abordar, revisar e avaliar a seguranca no
laboratorio.
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