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RESUMO:  

Este relato de pesquisa foi realizado com o objetivo de analisar a visão simplista que os alunos possuem 
sobre Alquimia e transformações de materiais por meio dos artefatos culturais contemporâneos 
presentes nos cotidianos dos adolescentes, tais como livros didáticos, paradidáticos, jogos, Games, 
RPGs, revistas, mangás. Observamos claramente concepções equivocadas sobre a temática e nos 
próprios artefatos possuem equívocos conceituais e epistemológicos, onde cabe o professor a função de 
minimizar essa visão e trabalhar de maneira a esclarecer esses equívocos. 

INTRODUÇÃO  

Segundo os PCNs (Brasil, 1999), o ensino de Ciências Naturais deverá se 
organizar de forma que os alunos desenvolvam, diversas habilidades, entre as quais, a 
de valorizar o trabalho em grupo, sendo capazes da ação crítica e cooperativa para a 
construção coletiva do conhecimento, influenciando na construção da autonomia de 
pensamento e ação, capacitando o aluno a exercer seu papel de cidadão na sociedade 
(Santana& Rezende, 2014, Santana, 2016). 

Nesse âmbito, trabalhar o contexto lúdico dos educandos permite ampliar a 
gama de possibilidades pedagógicas utilizadas para o ensino de um determinado 
saber, neste caso relacionadas ao ensino de Ciências Naturais (Alquimia e 
Transformações dos materiais), de maneira significativa, não possuindo apenas um 
objetivo específico, lógico e pré-determinado, mas buscando, na efetivação das 
atividades, a satisfação das expectativas e o sucesso na realização das mesmas 
(Souza e Alves, 2005; Santana,2016).  

Nesse contexto, o lúdico e a realidade que o aluno se encontra irá influenciar 
muito no desenvolvimento das crianças, em todas as faixas etárias, e também em 
adolescentes e jovens, pois é através da sua visão de mundo que ela aprende a agir, 
tem a curiosidade estimulada, adquire iniciativa e autoconfiança, além de proporcionar 
o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentração. O lúdico também 
se origina na capacidade simbólica, visando à construção do conhecimento e sua 
socialização. Possibilitará a criação de um ambiente gratificante e atraente, servindo 
como estímulo para o desenvolvimento integral das pessoas envolvidas no processo, 
nesse caso, envolvendo crianças, adolescentes e jovens. 

A sequência didática proposta atua no sentido de transformar a visão dos 
alunos e de ensino, mostrando que é possível trabalhar com os artefatos culturais 
contemporâneos do cotidianos deles como jogos, livros, filmes, novelas, seriados em 
sala de aula, fazendo com que ocorram motivação e inovação do processo de ensino e 
aprendizagem voltado para as ciências naturais (Química), formando um novo 
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instrumento metodológico de informação, observação e correlação dos conhecimentos 
adquiridos em sala de aula com o cotidiano do aluno. 

DEFINIÇÃO DO TEMA E OBJETIVOS 

O principal motivo para a escolha do tema Alquimia como introdução ao estudo 
da Química deveu-se à pesquisadora ter constatado, ao longo de sua prática como 
professora das últimas séries do Ensino Fundamental II, que filmes, jogos (RPGs, 
Vídeos Games), desenhos e livros que remetem a essa temática estão amplamente 
presentes no universo cultural de alunos da faixa etária de 13 a 15 anos, que cursam o 
último ano do ensino fundamental. Entretanto, em geral esses produtos culturais 
apresentam vários equívocos conceituais e epistemológicos que, inclusive, se 
reproduzem em diversos livros didáticos (os quais costumam apresentar a Alquimia 
como precursora da Química moderna (vide Quadros 1 a 5). Apesar disso, supõe-se 
que o interesse dos alunos por um assunto possa levar à facilitação de sua 
aprendizagem (Santana, 2012).  

A hipótese de que os alunos possuíssem conceitos equivocados e simplistas 
sobre Alquimia foi corroborada pela análise das respostas de um pré-teste (Anexo I). 
Assim sendo, decidiu-se abordar a temática da Alquimia e das transformações dos 
materiais já ao se iniciar o curso de Química no 9o ano do Ensino Fundamental, com o 
objetivo de estabelecer as diferenças entre os pensamentos alquímico e químico 
(Goldfarb, 2001). Essa compreensão das diferentes visões sobre a Natureza e suas 
transformações pode contribuir para que estes alunos percebam mais claramente que 
há diversas abordagens possíveis para a explicação dos fenômenos naturais e que 
essa articulação é socialmente mediada e se estabelece em um dado contexto 
histórico-cultural. Essa percepção poderia motivá-los para o estudo dos conteúdos a 
serem desenvolvidos subsequentemente, ao longo do período letivo (Santana,2012, 
Santana e Rezende 2014).  

METODOLOGIA  

Este artigo é um fragmento de uma dissertação. Usamos a parte em que a 
professora foi inicialmente descobrir os que os alunos sabiam sobre Alquimia e 
Transformações dos materiais, ou seja, abordar inicialmente o tema. Foi realizada uma 
Análise Diagnóstica Inicial onde os alunos se manifestavam para responder as 
questões propostas pela mediadora (Vygotsky, 2007). Foi a partir desse momento que 
a professora identificou o interesse dos alunos por objetos cotidianos que remetiam a 
temática. A partir daí a professora mediadora resolveu dar continuidade ao tema devido 
o interesse dos alunos analisando e pesquisando os artefatos culturais e de que forma 
era abordado o tema. Foi constatado uma visão simplista a priori, a posteriori a 
professora mediou o equívocos conceituais contidos nos objetos e os alunos foram 
alterando sua concepção e erros que apareceram no início do debate. 

AFINAL , O QUE E QUAIS SÃO OS ARTEFATOS CULTURAIS CONTEMPORÂNEOS?    

Os artefatos culturais contemporâneos são simplesmente objetos que os 
alunos mantem contato no seu cotidiano como livros, filmes, jogos, RPGs, Games, 
Minisséries, Seriados entre outros e serão explanados a seguir. 
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ANÁLISE , RESULTADOS E DISCUSSÃO SOBRE OS ARTEFATOS CULTURAIS CONTEMPORÂNEOS, 
ALQUIMIA E TRANSFORMAÇÕES DOS MATERIAIS . 

L IVROS DIDÁTICOS  

 
Nos quadros 1 a 5 aparecem trechos de três livros didáticos selecionados 

devido a maior utilização dos mesmos por professores que trabalham com alunos 
nessa fase introdutória do ensino de química (9º ano do Ensino Fundamental). 
Observou-se seus respectivos fragmentos de texto e constatamos que os mesmos 
apresentam vários equívocos conceituais (relativo a concepções, ideias e definições) e 
epistemológicos (relativo a teorias ou concepções do conhecimento). 

Nos livros didáticos, é muito comum que a Alquimia apareça como sendo uma 
pré-química, ou uma precursora da química, como é mostrado nos Quadros 1 a 5. Mas 
especificamente os Quadros 1, 2 e 3 apresentam trechos do livro 1 (Peruzzo e Canto, 
2006) e os equívocos apresentados neste livro são conceituais e aparecem 
basicamente em seus subtítulos denominados de: “Alquimia a precursora da Química” 
e “Da Alquimia surge a Química”. Entretanto, ao contrário dessa abordagem, que os 
subtítulos do livro 1 sugerem, a Alquimia constitui um corpo de conhecimentos que não 
se caracteriza como uma Química antiga ou arcaica. Em síntese, o desaparecimento 
da Alquimia foi um acontecimento inevitável diante da transformação da visão de 
mundo que lhe dava suporte e sentido. (Goldfarb, 2001) 

 

Quadro 1- Conteúdos sobre o Panorama histórico da química que aparecem nos livros 
didáticos (Peruzzo e Canto, 2006). 

Poucos são os livros que falam detalhadamente sobre essa temática, Goldfarb 
(2001), por exemplo, em seus estudos discute a diferença entre Alquimia e Química em 
uma rica e detalhada abordagem, em que sustenta que o desaparecimento da Alquimia 
ocorre em um momento histórico de ruptura entre visões de mundo opostas, não se 
caracterizando uma evolução de visões de mundo semelhantes, como geralmente 
aparece nos livros didáticos comuns.  

Assim, a Alquimia e o homem alquímico se relacionavam com a Natureza 
apoiados em uma visão cosmológica, mágico-vitalista e qualitativa do mundo, enquanto 
a Química e o homem químico se dirigem à Natureza com um olhar filosófico, 
mecanicista e quantitativo, propondo uma nova maneira de conceber os fundamentos 
da mesma (Goldfarb, 2001), levando ao advento da ciência moderna.  

O vitalismo, característico da Alquimia, é a posição filosófica caracterizada por 
postular a existência de uma força ou impulso vital sem o qual não se poderia explicar 
a vida. Essa postura opõe-se às explicações mecanicistas que apresentam a vida 
como fruto da organização dos sistemas materiais que lhe servem de base. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Filosofia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Vida
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mecanicismo_%28filosofia%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema
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Nos quadros 4 e 5 não aparecem apenas erros conceituais, mas como também 
aparecem erros epistemológicos. No quadro 4 que contém trechos do livro 2 (Reis, 
2006), aparecem a priori duas páginas inteiras retratando a temática, porém, os 
equívocos da autora aparecem desde o título e subtítulo do quadro e percorrem todo o 
corpo textual. O Título é História da Química e o subtítulo é Alquimia, induzindo à 
continuidade das ciências não esclarecendo que são movimentos distintos (Goldfarb, 
2001), como apareceu também no primeiro livro pesquisado (Peruzzo e Canto, 2006), 
ocorrendo uma quebra entre visões de mundo opostas, não se caracterizando uma 
evolução de visões de mundo semelhantes. Todo o texto possui informações 
excessivas e as mesmas não são explicadas. A autora é confusa e prolixa em sua 
explanação e descrição, em alguns momentos também é contraditória. 

 

Quadro 2- Conteúdos sobre Alquimia que aparecem nos livros didáticos de Química 
(Peruzzo e Canto, 2006) 

Alguns exemplos podem ser citados, como a não localização de tempo e 
espaço em seu texto. No segundo parágrafo a mesma afirma o seguinte: “... Aos povos 
antigos tinham uma visão de mundo mágica e animista...” Observamos que no texto 
não existe a explicação de quais seriam esses povos, onde eles se encontravam e 
muito menos em que época ela se refere. 

 
Quadro 3- Conteúdos sobre Alquimia e Química que aparecem nos livros didáticos de 
(Peruzzo e Canto, 2006) 

Outra contradição apresentada no corpo textual é em relação à origem da 
matéria e das transformações dos materiais que ora é dedicado aos artesãos e ora aos 
gregos. O texto também não apresenta uma lógica na ordem cronológica apresentada 
de alguns fatos. 

O texto tem como subtítulo Alquimia e a mesma só começa a ser explicitada 
após vinte e seis parágrafos, quase uma folha e meia após o início do texto, após falar 
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de vários filósofos e de toda a Grécia antiga. Quando a autora começa a falar de 
Alquimia ela faz digressões chegando a apresentar um parágrafo da Grécia no meio da 
explanação alquímica. A mesma afirma que os alquimistas entre outras coisas queriam 
a transmutação, mas em ocasião nenhuma a autora especifica que outras coisas eram 
essas e cita objetivos confusos e inverídicos das mesmas. A única parte coerente com 
a história se encontra nos dois últimos parágrafos com a origem da mesma e a 
definição. 

No terceiro livro pesquisado (Quadro 5), a temática aparece em um Box 
denominado Saiba Mais. O título desse quadro é A alquimia e o laboratório- oratório, 
aparece uma imagem de um laboratório alquímico e sua legenda auto-explicativa. Os 
equívocos apresentados nesse textos são basicamente a denominação de alquimia 
como sendo uma ciência que trabalha com operações químicas, na verdade são 
alquímicas. O outro erro encontrado nesse fragmento de texto é em relação ao 
conceito de elemento e substância pura, pois é citado no texto o seguinte: “... Em 
função das condenações proclamadas pela Igreja Católica durante a Idade Média, o 
cheiro de enxofre, elemento com o qual os alquimistas faziam muitos de seus 
experimentos, passou a ser associado ao diabo, sendo os alquimistas acusados de 
bruxaria...” (Quadro 5) O que podemos observar nessa citação é que eles não 
diferenciam substância de elemento, pois usamos substâncias para realizar 
experimentos e não elementos químicos. 

 
Quadro 4- Conteúdos sobre Alquimia que aparecem nos livros didáticos de Química (Reis, 2007) 
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Quadro 5- Conteúdos sobre Alquimia que aparecem nos livros didáticos de Química 
(Enciclopédia do estudante: Química Pura e Aplicada, 2008) 
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L IVROS PARADIDÁTICOS , FILMES E INSTRUMENTOS LÚDICOS 

Um fator que influenciou na escolha do tema foi a 
série de livros e filmes sobre Harry Potter, da escritora J.K. 
Rowling (1999, 2000, 2001, 2002, 2003, 2004, 2005), 
permeados de informações sobre Alquimia e transformações 
dos materiais, principalmente o primeiro título da série, que se 
relaciona à pedra filosofal (Harry Potter e a Pedra Filosofal; 
Quadro 6 e Figura 1). Os outros títulos também relatam sobre 
as transformações dos materiais, porém iremos trabalhar 
neste estudo com o primeiro título apenas, pois retrata 
explicitamente a temática Alquimia, alquimistas (Nicholas 
Flamel), imortalidade e a pedra filosofal.  

À priori só existiam os livros da escritora, e os filmes baseados na obra da 
mesma gravados pela Warner Bross Pictures (2000- 2010), porém com o passar dos 
anos, foi sendo observado o grande sucesso da série e começaram a lançar novos 
instrumentos lúdicos que também envolviam essa temática, como Vídeos Games jogos 
de cartas, Xadrez Bruxo, roupas, chapéus e varinhas mágicas e mais recentemente um 
parque temático foi inaugurado no mês de Julho de 2010 nos Estados Unidos. O 
parque da Universal Studios mostram os cenários da série em tamanho real e desde 
então está sendo sucesso de bilheterias. 

Um trecho do filme foi destacado para se discutir o tema: “O Antigo estudo da 
alquimia preocupava-se com a produção da pedra filosofal, uma substância 
lendária com poderes fantásticos. A pedra pode transformar qualquer metal em 
ouro puro. Produz também o Elixir da longa vida, que torna quem o bebe imortal”. 

Quadro 6: Trecho do filme Harry Potter e a Pedra Filosofal onde aparece a temática a 
ser trabalhada.  

RPG  ( ROLE PLAYING GAME )   

Muitos desses alunos jogam o Role Playing Game (Jogo de Interpretação de 
Personagens). Esse é um jogo em que os jogadores assumem os papéis de 
personagens e criam narrativas colaborativamente. O processo do jogo se dá de 
acordo com um sistema de regras pré-determinadas, no âmbito das quais os jogadores 
podem improvisar livremente. As escolhas dos jogadores determinam a direção que o 
jogo irá tomar. Os RPGs são, tipicamente, mais colaborativos e sociais do que 
competitivos. Um jogo típico une os seus participantes em um único time que se 
aventura como um grupo. Um RPG raramente tem ganhadores ou perdedores. Isso o 
torna fundamentalmente diferente de outros jogos. Como romances ou filmes, os RPGs 
agradam porque alimentam a imaginação, sem, no entanto, limitar o comportamento do 
jogador a um enredo específico. 

Alguns personagens do RPG remetem à temática da Alquimia, como 
alquimistas (Quadro 7), magos (Quadro 8) e feiticeiros (Quadro 9) ou bruxos, dentre 
outros. 

 

Figura 1- Filme Harry Potter e a 
Pedra Filosofal 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
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O Alquimista 

 
Em jogos de RPG, o Alquimista é uma classe de personagens típica de cenários de fantasia medieval, 
dentre os quais se destacam os jogos Dungeons & Dragons, também chamado de D&D e jogos 
eletrônicos como Warlords ou Baldur's Gate. Uma classe dá habilidades (ou perícias) exclusivas para o 
personagem de cada classe.  
Alguns RPGs tiram a atribuição de criar poções e compostos, bem como lidar com eles, dos magos e 
feiticeiros, passando-a para uma classe mais especializada. Ou ainda, têm a habilidade de manipular 
os elementos, somente. Ai então surgem os alquimistas. Os "alquimistas" são baseados nos 
alquimistas históricos, que eram os químicos ou cientistas medievais, em busca de objetivos utópicos 
como produzir a pedra filosofal, material capaz de transformar outros metais em ouro; e da pedra 
também se retiraria o elixir da longa vida, capaz de prolongar a vida de quem o bebesse. Apesar de 
falharem nesse objetivo, é sabido que muitos dos experimentos feitos por alquimistas deram base a 
ciências modernas, como a Química. 
Assim, o alquimista, em jogos de RPG, é responsável pela criação de toda sorte de poções e 
compostos, desde poções de cura, entre outras finalidades, até ácidos, pólvora e outros explosivos. 
Quando a situação exige que entre em um combate, o alquimista usa seus compostos, jogando ácidos 
e explosivos em seus inimigos e poções aos seus aliados. 

Quadro 7: Descrição do personagem do RPG: o Alquimista. 

Magos 

São pesquisadores das artes arcanas da Idade Média. Muitas vezes, em jogos e filmes, aparecem 
como vilões principais e como heróis coadjuvantes. Talvez seja certo, classificar alquimistas como uma 
subclasse de mago. A diferença é que alquimistas têm controle apenas sobre os elementos, que o 
cercam, como acontece no anime Fullmetal Alchemist. Xamãs também são subclasses de magos, só 
que controlam apenas espíritos e vêem o futuro através deles. Magos costumam utilizar seu 
conhecimento em batalha no lugar das armas convencionais. Mas não são restringidos na utilização 
dos mesmos.  

Quadro .8: Descrição dos personagens de RPG :Magos. 

Feiticeiros 

É uma classe de personagens típica de cenários de fantasia medieval, dentre os quais se destacam os 
jogos Dungeons & Dragons, mais conhecido como D&D , e Neverwinter Nights, mais conhecido como 
NWN. Uma classe dá habilidades (ou perícias) exclusivas para o personagem de cada classe, 

Um feiticeiro tem poderes idênticos aos de um mago, com a diferença de que feiticeiros podem lançar 
magias sem a preparação prévia. Muitas vezes, em alguns jogos e filmes, magos e feiticeiros são 
considerados como uma só classe. Porém, em jogos, como D&D e NWN, essas são duas classes 
distintas. Da mesma forma que magos, feiticeiros usam magia arcana. Um mago prepara poções e 
magias, diferentemente, feiticeiros têm poder natural, e as criam e controlam da forma que querem sem 
dificuldades maiores. Porém, em alguns jogos, magos podem aprender magias novas lendo 
pergaminhos e livros, e feiticeiros estão restringidos à isso. Além do mais, magos nunca se cansarão 
pelo uso da magia, porém feiticeiros, por usarem magia provinda deles mesmos, têm um grande 
desgaste físico/mental. Isso pode trazer desvantagens, pois se muito dependentes da magia, quando 
sem a mesma, ficam indefesos.. 

Quadro 9: Descrição dos personagens de RPG: Feiticeiros 

DESENHOS ANIMADOS , GAMES E QUADRINHOS  

Há vários desenhos animados, filmes e quadrinhos além de jogos de vídeo 
games que retratam essa temática como o Fullmetal Alchemist que é uma série de 
mangás criada por Hiromu Arakawa. No Brasil, a série é exibida no Animax desde 2005 
e, em 2006, no bloco TV Kids de uma emissora da TV aberta, em uma versão com 

http://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_%28jogo%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/Alquimista
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Warlords&action=edit&redlink=1
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Especificar a Área do trabalho 
LC 

censuras. Os DVDs são distribuídos pela Focus Films, enquanto o mangá é publicado 
pela Editora JBC. 

 
M INISSÉRIES E SERIADOS 
 

O Pequeno Alquimista foi uma microssérie exibida pela emissora de televisão 
Rede Globo em quatro capítulos, durante quatro semanas,.Esta minissérie foi baseada 
nos livros O pequeno alquimista e O pequeno alquimista e o elixir da longa vida, de 
Márcio Trigo. O programa especial dedicado ao público infanto-juvenil era escrito por 
Mariana Mesquita, Cláudio Lobato e Thereza Falcão. Posteriormente no decorrer do 
ano de 2005 a minissérie foi lançada em forma de dvd. O pequeno alquimista conta a 
história de João (Daniel Torres), um menino cheio de ideias que sonha se tornar 
membro da Associação Alternativa dos Alquimistas, a A.A.A. Seu pai, Aderbal 
(Alexandre Borges), e seu avô Filolau (Lima Duarte) fazem parte da Associação, sendo 
Filolau o presidente da A.A.A. Também existem Séries da Tv Fechada que remetem a 
essa temática como: Merlin, Reign, The Da Vinci’s Demonions, The Originals, entre 
outros.                                  
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS  
 
A partir do que foi exposto, pela metodologia e as falas dos educandos percebe-se que 
existe sim uma visão simplista da Alquimia e transformações dos materiais devido a 
maneira que é mostrada na mídias sociais e por meio dos artefatos culturais presentes 
no cotidiano dos alunos. Nesse ponto que o professor deve utilizar desses meios para 
modificar a visão distorcida que seus alunos possuem e fazer um estudo com esses 
artefatos tentando minimizar os equívocos conceituais e epistemológicos encontrados. 
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