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RESUMO

A presente pesquisa investigou o uso do Role Playing Game (RPG) como estratégia
para promover o engajamento dos estudantes da educagédo basica na leitura de
textos relacionados a ciéncias da natureza, com énfase na Quimica e no estudo da
tabela periddica. O objetivo geral foi contribuir para a alfabetizagao cientifica e o
combate ao analfabetismo funcional. Especificamente, buscou-se explorar a
aprendizagem da tabela peridédica por meio do RPG e identificar possibilidades de
engajamento do perfil leitor dos alunos com temas cientificos. Trata-se de uma
pesquisa de abordagem qualitativa, envolvendo alunos do 1° ao 3° ano do Ensino
Médio de uma escola publica do estado de Sdo Paulo. Os dados foram coletados
por meio de formularios com questbes abertas e fechadas, e do diario de bordo,
sendo analisados com foco no engajamento dos estudantes ao utilizarem o RPG
como ferramenta pedagdgica para alfabetizagéo cientifica. A intervengao utilizou um
produto educacional desenvolvido no ambito da pesquisa: um jogo-livro intitulado
“‘Algquimista”. Os resultados evidenciaram que o uso do RPG como recurso
pedagogico favoreceu o engajamento dos alunos na leitura e na busca por
informagdes sobre a tabela periddica, contribuindo significativamente para a
alfabetizacao cientifica e a superacao do analfabetismo funcional.

Palavras-chave: Livro-jogo. Tabela Periddica. Material instrucional. Livro para-
didatico.



ABSTRACT

This research investigated the use of Role-Playing Game (RPG) as a strategy to
promote engagement among basic education students in reading texts related to
natural sciences, with an emphasis on Chemistry and the study of the periodic table.
The overarching goal was to contribute to scientific literacy and combat functional
illiteracy. Specifically, the study aimed to explore periodic table learning through
RPGs and identify opportunities to engage students’ reader profiles with scientific
themes. This qualitative research involved 1st to 3rd-year high school students from
a public school in the state of S&o Paulo, Brazil. Data were collected through open-
and closed-ended questionnaires and a research log, analyzed with a focus on
student engagement when using RPG as a pedagogical tool for scientific literacy.
The intervention employed an educational product developed as part of the research:
a game-book titled Alquimista (The Alchemist). Results demonstrated that using RPG
as a pedagogical resource fostered student engagement in reading and seeking
information about the periodic table, significantly contributing to scientific literacy and
overcoming functional illiteracy.

Keywords: Gamebook. Periodic Table. Instructional material. Para-didactic book.
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1. INTRODUGAO

Tomando como bases os documentos oficiais do Ministério da Educacgao
(MEC) — tais como a Base Nacional Comum Curricular, BNCC (Brasil, 2018) — e o
Curriculo Paulista (Sdo Paulo, 2020), € necessario utilizar materiais didaticos
diversos para obter bons resultados na aprendizagem dos estudantes. Isso surge da
necessidade de reconhecer as dificuldades e defasagens no processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes, contribuindo, dessa forma, para identificar as
habilidades e competéncias a serem trabalhadas em todo o percurso da formagao
basica.

Entre os aportes pedagdgicos sugeridos pelos documentos orientadores
oficiais, encontram-se a leitura e producao de diferentes tipos de géneros textuais
em qualquer area do conhecimento, desde a area de linguagens até a area das
ciéncias da natureza, conforme dois trechos extraidos da BNCC (Brasil, 2018),
sendo um dos anos finais do Ensino Fundamental (6° a 92 série) e o outro do Ensino
Médio (1° a 3° ano):

Habilidade EF69LPQ7 de Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental (Brasil,
2018, p. 143):

Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequagao ao
contexto producéo e circulagdo — os enunciadores envolvidos, os objetivos,
o0 género, o suporte, a circulacdo -, ao modo (escrito ou oral; imagem
estatica ou em movimento etc.), a variedade linguistica e/ou semidtica
apropriada a esse contexto, a construgao da textualidade relacionada as
propriedades textuais e do género), utilizando estratégias de planejamento,
elaboracgao, revisao, edi¢céo, reescrita/redesign e avaliagdo de textos, para,
com a ajuda do professor e a colaboragéo dos colegas, corrigir e aprimorar
as produgbes realizadas, fazendo cortes, acréscimos, reformulagbes,
corregdes de concordancia, ortografia, pontuacdo em textos e editando
imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes,
acrescentando/ alterando efeitos, ordenamentos etc.

Habilidade EM13LP31 de Lingua Portuguesa do Ensino Médio (Brasil, 2018,
p. 517):
Compreender criticamente textos de divulgacéo cientifica orais, escritos e
multissemidticos de diferentes areas do conhecimento, identificando sua
organizacdo toépica e a hierarquizacdo das informagdes, identificando e

descartando fontes ndo confidveis e problematizando enfoques
tendenciosos ou superficiais.

No entanto, com o avango e o crescente aumento da tecnologia e das midias

digitais que contém videos de curta duragao sobre diversos temas e direcionados a
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diferentes publicos-alvo, a leitura e a compreensao dos diversos tipos de textos
estdo perdendo espago para o meio tecnologico audiovisual. Apesar da area da
tecnologia e suas inovagbes serem uma realidade atual (nas escolas, nas redes
sociais e no mercado de trabalho), € importante lembrar que muitas escolas do
sistema publico ainda necessitam utilizar materiais didaticos fisicos, para cujas
compreensdes sao imprescindiveis a leitura e a capacidade de interpretagdo de
diversos géneros textuais.

Porém, quando pensamos no contexto do cenario educacional, o aluno é
considerado um ser social que estabelece interagbes com seus pares, o que implica
na necessidade de reconhecer o ambiente escolar como um espaco de
desenvolvimento critico e cientifico. Segundo Pereira (2019), o conhecimento é a
ferramenta mais eficaz para a preveng¢ao, uma vez que, ao recebé-la, o individuo se
conscientiza dos conhecimentos envolvidos, capacitando-se a disseminar essas
informacdes entre seus colegas e, assim, tornando-se um tutor através dessa acao.

Por que entdo ndo utilizar os recursos ludicos para ensinar conteudos
escolares, a fim de promover uma aprendizagem com base na ludicidade? Ao
transpor a ideia do jogo para o ambiente educacional, é possivel explorar potenciais
recursos didaticos, favorecendo a desconexdao dos meios digitais aos quais 0s
estudantes estdo constantemente expostos, e propiciando uma abordagem de
ensino nao convencional.

Diante disso, surge a grande questdo a ser debatida neste trabalho: "Como
seria viavel estimular o estudante a ler, principalmente quando se trata de textos de
natureza cientifica, que frequentemente apresentam conceitos e termos de
compreensao desafiadora, sendo ainda necessario contemplar as Habilidades e
Competéncias estabelecidas pela BNCC para o Ensino Fundamental e Médio?"

Uma possivel solucdo seria empregar jogos que sejam capazes de
desenvolver essas habilidades de forma integrada. Dentre uma ampla gama de tipos
e aplicabilidades, destaca-se o RPG (Role Playing Game, Jogo de Interpretacédo de
Papéis), conhecido pela comunidade geek como jogos de RPG, os quais consistem
em envolver um ou mais jogadores em um mundo ficticio, estimulando a ludicidade
do leitor (Pereira, 2019). Entre as diferentes possibilidades do RPG, existe uma
variagdo denominada livro-jogo que, além de apresentar uma narrativa, também
oferece uma modalidade de jogo que necessita apenas de um jogador leitor,

promovendo, dessa maneira, um possivel estimulo a leitura ao aluno (Katz, 2013).
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O livro-jogo surge como uma oportunidade pedagdgica para estimular o
interesse pela leitura nos estudantes, sendo capaz de prover conhecimentos que,
anteriormente, eram abordados puramente de forma conceitual nos livros didaticos,
mas podendo ser apresentados ludicamente. Esse tipo de recurso pode ser
considerado como uma valiosa ferramenta pedagdgica, podendo contribuir para a
disseminacao dos conceitos cientificos relacionados as Ciéncias da Natureza,
especificamente no campo da Quimica.

Tao importante quanto o ensino dos conceitos da Quimica, € a compreensao
do funcionamento dos processos quimicos que ocorrem no nosso dia a dia.
Entender como a matéria é formada em seus diferentes tipos de ligagdes quimicas é
essencial para compreendermos desde processos quimicos simples, como a
formacdo de uma molécula de agua, até os mais complexos, como a sintese de
medicamentos (Santos; Menezes, 2020). Porém, para o aluno, muitos desses temas
sdo de dificil compreensao, e isso tem se apresentado como uma barreira no
processo de ensino-aprendizagem. Deixar de relacionar os conceitos com a vivéncia
do estudante vem deixando inumeras lacunas no ponto de vista educacional.
Conforme Santos e Menezes (2020, p.181-182):

Acredita-se que um dos fatores para tais problemas no processo de ensino-
aprendizagem deve-se ao fato de que as praticas de ensino baseiam-se, de
modo geral, em metodologias tedricas de ‘transmissdo de conteldo’,
segundo a qual os alunos recebem passivamente os conceitos sem nenhum
questionamento do valor de seu aprendizado.

Optar por abordagens convencionais pode fazer com que o professor torne as
aulas monotonas e com pouco apelo para despertar o interesse dos estudantes
pelos temas apresentados (Pereira, 2019). Nesse sentido, a utilizagdo de recursos e
ferramentas didaticas variadas, que se mostrem eficazes para o0 ensino e
aprendizagem, proporciona ao aluno a experiéncia de envolver-se em situagdes
distintas, e o incentiva a tornar-se o protagonista de seu préoprio processo de
aprendizagem (Pereira, 2019).

Nesse contexto, a utilizagao do livro-jogo como ferramenta didatica no ensino
da Quimica é positiva, pois o0 RPG é uma forma interativa de aprendizado que
permite que os jogadores se envolvam ativamente na resolugdo de desafios e
problemas (Pereira, 2019). Dessa forma, o conhecimento sobre as ligacdes
quimicas pode ser adquirido de maneira ludica, por meio de narrativas que

estimulem o raciocinio e a criatividade dos estudantes (Santos; Menezes, 2020).
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Outro beneficio do uso do livro-jogo como ferramenta pedagogica é o
estimulo a autonomia dos estudantes, pois, ao envolverem-se diretamente com
narrativas e resolugcdo dos desafios, transformam-se em protagonistas do proprio
aprendizado. Dessa forma, o ensino da quimica torna-se mais interessante e
prazeroso, faciltando a aprendizagem do conteudo e a aplicagdo dos

conhecimentos em situagdes cotidianas.

1.1 Analfabetismo funcional e cientifico

Com a crescente era tecnolégica e a popularizagdo de videos de curta
duracdo sobre diversos conteudos, direcionados a diferentes publicos, os jovens
gradativamente estdo deixando de praticar a leitura e interpretacdo de diversos
géneros textuais, o que favorece o aumento do analfabetismo funcional. Esse termo
tem sido alvo de diversas pesquisas para verificar o impacto que isso pode gerar a
curto e longo prazo na vida dos estudantes (Souza; Fonseca; Lima, 2023; Souza et
al., 2024).

De acordo com o censo realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) em 2023, aproximadamente 7,6 milhdes de adolescentes com
mais de 15 anos de idade ndao possuem habilidades de leitura e escrita (IBGE,
2024). Para Toledo (2009), a sociedade atual ndo é letrada, ou seja, ndo tem
dominio da escrita e de seus usos cotidianos, 0 que ocasiona sérios problemas
sociais e culturais, ja que essas pessoas dificilmente conseguirdo se inserir em
ambientes que exigem o dominio minimo dessa habilidade. Para Toledo (2009,
p.14):

Essas dificuldades, presentes dentro e fora das salas de aula, estdo
relacionadas a questdao do letramento ou do alfabetismo funcional que,
segundo estudos recentes, refere-se as habilidades de leitura e escrita de
textos em diferentes géneros e fung¢des sociais. Ou seja, a crianga € o
adolescente aprendem as letras, as silabas e as palavras no processo

inicial de alfabetizacdo, mas n&o conseguem aprender a fazer uso da
palavra escrita de maneira significativa e criativa em seu cotidiano.

Sorares (2020) destaca que o letramento envolve multiplas capacidades
cognitivas relacionadas as diversas experiéncias que contemplam a leitura e a
escrita para a obtencédo de informacgdes, interacbes e busca de significados para o
conhecimento pessoal ou coletivo. Para Alves et al. (2024), com o0 avang¢o da

tecnologia e a presenga de mensagens eletrénicas, o analfabetismo funcional ganha
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outras faces, pois “apesar de o uso da escrita estar mais presente no cotidiano,
muitos individuos, principalmente os mais vulneraveis, enfrentam dificuldades em
compreender, interpretar e responder a essas formas de comunicagao” (Alves et al.,
2024, p. 1130). Mas, afinal, o que torna um individuo caracterizado como
analfabeto? Para o Indicador de Alfabetismo Funcional (INAF, 2024), ha 5
classificagcbes, sendo:

1° - Analfabeto — 8% da populagéo brasileira - (INAF, 2024):

Sao considerados analfabetos os individuos que ndo conseguem realizar
tarefas simples que envolvem a leitura de palavras e frases, ainda que uma
parcela deles consiga ler niumeros familiares como o do telefone, da casa,
de pregos etc.

2° - Rudimentar — 22% da populagéao brasileira - (INAF, 2024):

A pessoa com alfabetismo rudimentar € capaz de localizar informacgdes
explicitas, expressas de forma literal, em textos compostos essencialmente
de sentengcas ou palavras que exploram situagdes familiares do
cotidiano. Além disso, consegue comparar, ler e escrever numeros
familiares (horarios, pregos, cédulas/moedas, telefones) identificando o
maior € o menor valor. Também tem aptiddo para resolver problemas
simples do cotidiano envolvendo operagdes matematicas elementares e
estabelecer relagdes entre grandezas e unidades de medida.

3° - Elementar — 34% da populagao brasileira - (INAF, 2024):

E considerado alfabetizado em nivel elementar o individuo capaz de
selecionar, em textos de extensdo média, uma ou mais unidades de
informagédo, observando certas condigbes e realizando pequenas
inferéncias. Ele também resolve problemas envolvendo operagdes basicas
com numeros da ordem do milhar, que exigem certo grau de planejamento e
controle. O alfabetizado funcional em nivel elementar tem condi¢cdo de
comparar e relacionar informagdes numéricas ou textuais expressas em
graficos ou tabelas simples envolvendo situagdes de contexto cotidiano
doméstico ou social. Reconhece, ainda, o significado de uma representacao
gréafica de diregdo e/ou sentido de uma grandeza.

4° - Intermediario — 25% da populagao brasileira - (INAF, 2024):

E considerado alfabetizado no nivel intermediario o individuo capaz de
localizar informagcdo expressa de forma literal em textos diversos
(jornalistico e/ou cientifico) realizando pequenas inferéncias. Ele também
esta apto a resolver problemas matematicos envolvendo porcentagem e
propor¢ao, que exigem critérios de selecéo, elaboracdo e controle. Além
disso, o alfabetizado intermediario interpreta e elabora sintese de textos
diversos (narrativos, jornalisticos ou cientificos), relacionando regras com
casos particulares, reconhece evidéncias e argumentos e confronta a moral
da histéria com a prépria opinido ou com o senso comum. Por fim, ele
reconhece o efeito de sentido ou estético de escolhas lexicais ou sintaticas,
de figuras de linguagem ou de sinais de pontuagéao.

5° - Proficiente — 12% da populagao brasileira - (INAF, 2024):
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O individuo proficiente, no topo da escala de alfabetismo funcional, elabora
textos de maior complexidade (mensagem, descricdo, exposigdo ou
argumentacao) com base em elementos de um contexto dado e opina sobre
o posicionamento ou estilo do autor do texto. E capaz de interpretar tabelas
e graficos envolvendo mais de duas variaveis, compreendendo a
representacdo de informagédo quantitativa (intervalo, escala, sistema de
medidas) e reconhecendo efeitos de sentido (énfases, distorgdes,
tendéncias, projecdes). A pessoa proficiente também esta apta a resolver
situagdes-problema relativas a tarefas de contextos diversos, que envolvem
diversas etapas de planejamento, controle e elaboragcdo e que exigem
retomada de resultados parciais e o uso de inferéncias.

Portanto, os individuos que se enquadram nas classificagdes “Analfabetos” e
“‘Rudimentar”, sdo categorizados como elegiveis a analfabetos funcionais (Alves et
al., 2024). Além dos dados apresentados sobre o analfabetismo funcional, também
tem sido objeto de estudo uma subdivisdo, conhecido como analfabetismo cientifico,
que esta em ascensao entre os adolescentes e gera a falta de questionamentos
criticos diante de situagdes que envolvem a ciéncia, criando um cenario de
desinformagédo e movimentos ligados a pensamentos anticientificos (Adinolf, 2020;
Meira; Ribeiro, 2023).

Para compreender melhor essa grande problematica, ao consultar o
documento "A ciéncia para o Século XXI", fica evidente a importancia de se trabalhar
a alfabetizacédo cientifica, conforme o trecho a seguir:

A educagao em ciéncia em sentido amplo, sem discriminagéo e abrangendo
todos os niveis e modalidades, € um requisito fundamental da democracia e
também do desenvolvimento sustentavel [..]. Mais do que nunca, é
necessario desenvolver e expandir a informagao cientifica em todas as
culturas e em todos os setores da sociedade, como também a capacidade e
as técnicas de raciocinio e a apreciagdo dos valores éticos, de modo a

ampliar a participagao publica nos processos decisérios relacionados a
aplicacao de novos conhecimentos (Unesco, 2003, p. 34).

Chassot ainda complementa a importancia dessa alfabetizagdo cientifica,
como “ser alfabetizado cientificamente & saber ler a linguagem em que esta escrita a
natureza. E um analfabeto cientifico aquele incapaz de uma leitura de universo”
(Chassot, 2003, p. 91). Diante disso, o analfabetismo funcional vem acompanhado
do analfabetismo cientifico, criando consequéncias cada vez piores para 0 processo
de ensino e aprendizagem futuro dos nossos adolescentes em fase escolar e fora
dela, quando inseridos no mercado de trabalho e em outras camadas da sociedade.

No Brasil, a visibilidade dada a divulgagao cientifica é precaria e conta com
pouco investimento, o que dificulta sua chegada a sociedade, gerando desconfianga

nas pessoas por ndo entenderem nem verem o significado da ciéncia e como ela se
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articula em busca da verdade (Bartelmebs; Venturi; Sousa, 2021). Para Meira e
Ribeiro (2023, p. 3):
A falta de consciéncia e de pensamento critico da sociedade perante
questdes cientificas esta diretamente ligado ao analfabetismo cientifico da
populagao, que, além de fazer com que a sociedade desconheca a ciéncia,

a deixa propicia a acreditar em fake news, desinformagdes discursos de
poés-verdade, além de aderir aos movimentos anticientificos.

Adinolfi (2020) destaca que, para exercer com dignidade a cidadania e as
relagbes sociais, a alfabetizagdo cientifica surge como um subterfugio facilitador. A
ciéncia colabora para que as pessoas consigam interpretar o mundo e compreender
seu funcionamento, e sem essa habilidade e competéncia, a formacgao integral do
cidadao fica comprometida.

Nesse sentido, ao alfabetizar cientificamente a sociedade, promove-se uma
maior compreensao do que é fazer ciéncia e de como ela realmente funciona para o
bem coletivo. No entanto, vale ressaltar que o analfabetismo cientifico ndo ¢ um
problema exclusivamente educacional, mas deve ser atribuido também as
desigualdades sociais, as politicas publicas e a outros problemas estruturais do
sistema politico.

Para Alves et al. (2024, p.1132) “o analfabetismo ndo é apenas um problema
da educagao; é irreal esperar que as escolas sejam as unicas responsaveis por
erradica-lo, sem enfrentar as desigualdades sociais subjacentes”. Portanto, seja o
individuo analfabeto funcional ou cientifico, € necessario criar agdes urgentes para

combater essa situagao.

1.2 O ensino da Quimica — Tabela periédica

A tabela periddica dos elementos € um dos pilares de base para o ensino de
quimica, para compreensao da organizagdo dos elementos quimicos e de suas
propriedades fisico-quimicas. Porém, ensinar esse contudo, apresenta desafios
significativos para docentes, especialmente quando se trata de engajar os
estudantes e fazer com que eles vejam sentido naquilo. Para Ferreira, Correa e
Dutra (2016), as estratégias utilizadas para o ensino da tabela periddica dos
elementos muitas vezes se limitam a métodos tradicionais que n&do despertam o

interesse dos alunos, tornando a aprendizagem néo significativa.
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Entretanto, diversos estudos vém investigando alternativas mais didaticas
para o ensino da tabela periddica dos elementos, a fim de torna-la mais acessivel e
significativa para os estudantes. César, Reis e Aliane (2015) em seus estudos
apontam a importancia de abordagens interativas, como o uso de tabelas periodicas
digitais, que permitem maior exploracdo e visualizacdo dos elementos de forma
pratica e intuitiva.

Além das metodologias ativas que envolvam meios digitais, jogos com fins
pedagogicos tém sido propostos como uma alternativa de envolver os estudantes no
estudo de conceitos da quimica e de outras disciplinas das ciéncias da natureza.
Godoi, Oliveira e Codognoto (2010) sugerem como alternativa a utilizagao de jogos
de cartas, como o "super trunfo", adaptados para o conteudo da quimica. Segundo
esses autores, esses tipos de jogos oferecem uma maneira ludica de reforgar
conceitos fundamentais, ao mesmo tempo que promovem a interagao entre os
alunos e a aplicagao pratica do conhecimento através da ludicidade.

Outro aspecto relevante no ensino da tabela periddica dos elementos é a
introducéo de ideias estruturantes do pensamento quimico. Lima e Barboza (2005)
argumentam que a compreensao da tabela periodica vai além da memorizagao dos
elementos, sendo necessario desenvolver uma visao integrada que relacione os
conceitos da quimica com a vivencie e experiéncias prévias do estudante. A adogao
dessas acdes pode contribuir para uma formacido mais critica e reflexiva por parte
dos alunos.

Além disso, o Curriculo Paulista (Sao Paulo, 2020) ressalta a importancia das
Ciéncias da natureza no Ensino Médio e salienta que o ensino se torna ainda mais
eficaz quando combinado com diferentes recursos educacionais de apoio. Ademais,
de acordo com Theodoro, Costa e Almeida (2015), os professores enfrentam
dificuldades e limitacbes de tempo para implementar metodologias ativas, além da
escassez de recursos financeiros e, por vezes, apoio da gestdo escolar. Em
consequéncia, acabam sempre recorrendo aos modelos tradicionais de ensino,
utilizando lousa, livro e caderno, deixando de proporcionar um ambiente escolar que
faca sentido na formacgao do educando.

Diante desse problema em conciliar as habilidades e competéncias da BNCC
para abordar todos os conteudos da quimica e a falta de recursos em algumas
escolas, a utilizagcao da leitura e do papel ainda podem ser viaveis. No entanto,

quando associadas a uma abordagem de ensino n&o convencional, como o livro-
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jogo que sera discutido mais adiante, o aprendizado pode adquirir maior significado

para o aluno.

1.3 Aprender brincando — o ludico na aprendizagem

A atividade ludica no ensino, segundo Luckesi (1998), é fundamental para a
construgcédo do conhecimento de forma significativa e prazerosa. O ludico vai além do
simples entretenimento, sendo uma ferramenta poderosa na mediacdo do processo
de ensino e aprendizagem. Ao integrar os jogos e as brincadeiras nas salas de aula,
o aluno se envolve emocionalmente, tornando-se um agente ativo na construgao do
saber.

Luckesi (1998) destaca que, através dessas atividades ludicas, € possivel
promover uma aprendizagem mais criativa, colaborativa, significativa e eficaz,
respeitando o ritmo e as especificidades de cada estudante, pois uma sala de aula,
hoje, € o ambiente mais heterogéneo de personalidades e aprendizados. Para
Luckesi (1998, p.29):

A atividade ludica é aquela que da plenitude e, por isso, prazer ao ser
humano, seja como exercicio, seja como jogo simbdlico, seja como jogo de
regras. Os jogos apresentam multiplas possibilidades de interagdo consigo
mesmo e com 0s outros.

Ensinar com a utilizagdo de jogos, cantigas e brinquedos tem suas origens
nos tempos antigos, quando algumas civilizagbes ja percebiam o valor do
aprendizado das atividades ludicas. Relatos demonstram que ja se utilizavam de
materiais acessiveis na natureza, como, por exemplo, pedras, sementes e galhos
para ensinar a contagem e facilitar o dia a dia das pessoas, mas que, com o tempo,
essas tecnologias foram evoluindo para algo mais complexo, como, por exemplo,
computadores que realizam calculos e pesquisas avangadas em questbes de
segundos (Freitas, 2009).

Desde a Grécia Antiga, jogos como o xadrez e as competicoes atléticas eram
vistos ndo apenas como formas de entretenimento, mas também como meios de
desenvolver habilidades intelectuais, fisicas e morais. Filésofos como Platéo
reconheciam o poder do jogo no desenvolvimento do pensamento légico e
estratégico, acreditando que as atividades ludicas preparavam os jovens para 0s
desafios da vida adulta (Ferrarezi, 2004; Kishimoto, 2002). Para Kishimoto (2002,

p.2):



22

Embora seja apontado o século XVI como o contexto em que surge o jogo
educativo, os primeiros estudos em torno do mesmo situam-se na Roma e
Grécia antigas. Quando se refere a Platdo, comenta a importancia do
“aprender brincando”, em oposicao a utilizacdo da violéncia e da repressao.
Da mesma forma, Aristételes sugere, para a educagdo de criangas
pequenas, o uso de jogos que imitem atividades sérias, de ocupacdes
adultas, como forma de preparo para a vida futura. Mas, nessa época, ainda
nao se discute o0 emprego do jogo como recurso para o ensino da leitura e
do calculo.

O jogo educativo, quando aplicado em uma sequéncia de ensino no ambiente
escolar, vai além do ato de brincar e perpassa pelo processo de aprendizagem do
aluno. Vale ressaltar, no entanto, que a utilizagdo do ludico na aprendizagem né&o
pode surgir como uma obrigagdo, mas deve ser um momento em que 0 aluno seja o
protagonista da brincadeira e do seu processo de ensino e aprendizagem, sem ser
coagido pelas severas cobrangas do professor (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019;
Kishimoto, 1999).

A relagcédo dos obstaculos envolvendo o ambiente escolar sobre a pratica de
ensinar e aprender dos estudantes leva a questionamentos de como resgatar essa
esséncia da escola. Os grandes desafios estdo em como deixar o aprendizado
acessivel aos alunos em meio a essa multiddo de cobrancas que estdo sendo
enfrentadas. Talvez isso seja um sinal de que a escola perdeu o elemento de prazer
e significado na obtencado de conhecimentos para a vida e tornou-se uma obrigacao
entediante (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019).

Com tanta cobranga que as escolas tém recebido na atualidade (metas,
avaliaces, classificagdes, contemplagao dos curriculos, entre tantas outras), ficou
dificil dar a devida atencao a praxis pedagogica, e cada vez mais os estudantes se
encontram em um cenario de confusdo em relagdo ao seu lugar no processo de
ensino e aprendizagem nas escolas. Considerado o pai da pedagogia, Comenius
(2021) ja defendia o papel da escola na formagao do aluno, e que esse ambiente
nao deveria ser um local de castigo ou puni¢do, mas sim que as "escolas, porque,
corrigido o método, poderdo, ndo sO conservar-se sempre prosperas, mas ser
aumentadas até ao infinito. Com efeito, serdo verdadeiramente um divertimento,
casas de delicias e de atragdes" (Comenius, 2001, p. 48).

A confusdo que os estudantes estdo vivenciando atualmente em relacdo a
seus papeéis na escola sugere que estdo sendo ignorados os alicerces da educagao

e da formacgao deles. Macedo sugere que é necessario:



23

Cuidar da dimensédo ludica das tarefas escolares e possibilitar que as
criangas pudessem ser protagonistas, isto é, responsaveis por suas agoes,
nos limites de suas possibilidades de desenvolvimento e dos recursos
mobilizados pelos processos de aprendizagem. (Macedo, 2005, p.15)

A aplicacédo de jogos em diferentes situagbes possibilita ao estudante o
desenvolvimento do seu proprio saber, pois, através da utilizacdo de metodologias
que promovem o ludico, sdo oferecidas condigdes para vivenciar diversas
possibilidades de desafios, permitindo ao aluno uma experiéncia que promova o
raciocinio légico, a exercitagdo em atividades fisicas e mentais, além de fomentar a
socializagédo e a aprendizagem coletiva. Os métodos ludicos aplicados na educagéo
tém sido estudados por varias areas do conhecimento, como a educagdo, a

psicologia, as ciéncias sociais, entre outras.

1.4 Livro-jogo uma vertente do RPG

Descrevendo mais detalhadamente, o RPG € um género de jogo que teve
origem em 1974 com o surgimento do sistema comercial Dungeons & Dragons
(D&D). Nesse tipo de jogo, os jogadores assumem de maneira clara e com objetivos
especificos 0 papel de seus personagens, seguindo as regras estabelecidas em um
livro. Durante o jogo, o jogador € imerso em um enredo ficticio, representado por
diferentes papéis, como mestre e/ou personagens, assemelhando-se a uma pecga de
teatro improvisada (Pereira, 2019).

Além dos papéis desempenhados durante o jogo, o RPG conta com
elementos que sao coerentes com praticas pedagogicas, como a criagdo conjunta
de histérias, que promove a interagao, a reflexdo e o senso critico sobre o tema
apresentado no enredo do jogo (Pereira, 2019; Theodoro, 2010). Além disso,
quando o jogo provoca conflitos em que um jogador vence e o outro ndo, ele
promove a superagao da frustragao nos alunos, segundo Theodoro (2010, p.86):

No RPG, mestres e personagens, professores e alunos s&o agentes que
medeiam a construgao da aventura cooperando uns com os outros [...]. Em
uma sala de aula, na perspectiva problematizadora/construtivista, o

professor deve ser o articulador do ensino [...] que busca o maior éxito
possivel com seus alunos [...]. Ou seja, os objetivos sdo equiparaveis.

No entanto, existe uma variante do RPG na qual o jogador realiza suas
aventuras de maneira individual, conhecida como livro-jogo. De acordo com Katz
(2013), nesse tipo de material, o leitor participa da historia por meio da leitura do

enredo e da escolha dos caminhos que deseja seguir ou que a probabilidade do jogo
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o direcione. Como existem varias escolhas ao longo da histéria, o jogador-leitor é
direcionado para uma pagina correspondente a sua escolha, como demonstrado na

Figura 1.

Figura 1 - Mecanica do livro-jogo

Do you...
get the lamp
reason with the grue

Hee to the mailbox

D

Fonte: Swinehart, 2014.

A organizagao do livro-jogo ocorre por meio de um determinado numero de
paginas com referéncias numeradas que apresentam narrativas e opgdes de
continuidade ou ndo do enredo. As partes do enredo sdo apresentadas em cada
pagina, com duas ou mais opg¢des a serem seguidas, que direcionam o jogador-leitor
para outra referéncia a ser lida. As paginas de terminagbes sdo aquelas que
concluem o enredo, podendo proporcionar finais diversos, "da melhor a pior, em
grandes finais, favoraveis, mediocres, decepcionantes e catastroficos" (Pereira,
2019, p. 37).

Em suma, a mecanica utilizada nos livros-jogos tem como objetivo embaralhar
o enredo por meio das referéncias das paginas, garantindo que a leitura ndo ocorra
de forma linear. Assim, é possivel encontrar diferentes finais, permitindo que o
jogador-leitor realize a leitura mais de uma vez e siga por caminhos e finais distintos
(Fernandes, 2017).

Apesar de o livro-jogo pertencer a vertente do RPG, existem divergéncias
entre os autores em relag&o a sua classificagdo como livro, jogo ou ambos dentro do

mesmo mecanismo. Segundo Murray (2003, p. 140):
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O livro-jogo, como o proprio nome diz, nunca deixara de ser jogo, pois Um
jogo é um tipo de narragdo abstrata que se parece com o universo da
experiéncia cotidiana, mas condensa esta ultima a fim de aumentar o
interesse. Todo o0 jogo, eletrénico ou nao, pode ser vivenciado como um
drama simbdlico. Qualquer que seja o contetdo do jogo, qualquer que seja
0 nosso papel dentro dele, somos sempre os protagonistas da acgao
simbdlica.

Assim, ao ponderar sobre as vantagens desse material em sala de aula e sua
correlagdo com as metodologias pedagodgicas do professor, é possivel alcancar
resultados favoraveis no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.
Contudo, devido a sua escassez de embasamento pedagdgico, sdo poucas as
referéncias e evidéncias disponiveis sobre sua aplicagao, principalmente quando se
restringe ao ensino de quimica. Diante desse cenario limitado em termos de
estudos, o presente projeto de pesquisa destaca a oportunidade de abordar os
conceitos de ligagdes quimicas por meio do livro-jogo.

O livro-jogo, além de estimular o interesse pela leitura nos estudantes, é
capaz de ofertar conhecimentos que, anteriormente, eram abordados puramente de
forma conceitual nos livros didaticos, de maneira ludica. Esse tipo de recurso,
considerado possivelmente como uma valiosa ferramenta pedagodgica, pode
contribuir para a disseminagao dos conceitos cientificos relacionados as ciéncias da

natureza, especialmente no campo da quimica.

1.5 Livro-jogo ou Jogo-livro?

Uma das caracteristicas centrais dos jogos € sua estrutura voluntaria e regida
por regras, o que os diferencia de outras formas de atividade humana. De acordo
com Caillois (2017, p. 39), “O jogo s6 acontece se quisermos, quando quisermos e
pelo tempo que quisermos. Nesse sentido, o jogo é uma atividade livre. E, além do
mais, uma atividade incerta”.

Os jogos exigem um equilibrio entre liberdade e controle, combinando
elementos de espontaneidade com a obediéncia a um conjunto de normas
predefinidas. Essa dualidade permite que os jogos sejam, ao mesmo tempo,
desafiadores e prazerosos, incentivando o engajamento ativo dos participantes.
Além disso, a separagao espacial e temporal dos jogos em relagcdo a vida cotidiana
cria um ambiente propicio para a experimentagdo e a imersdo em mundos
alternativos, contribuindo para o desenvolvimento da imaginagao e de resolucéo de

problemas hipotéticos ou reais simulados.
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Outro aspecto relevante é a funcéo social dos jogos, que, além de reforgar
lagos entre os participantes, podem servir como microcosmos de interagdo social e
cultural. Ao simular cenarios de competicdo, colaboracdo ou acaso, os jogos
refletem dindmicas mais amplas da sociedade, permitindo que os jogadores
explorem papéis, identidades e estratégias em um ambiente seguro. Assim, ao
destacar suas caracteristicas essenciais e sua relevancia, Caillois (2017) oferece um
arcabouco tedrico que ilumina as multiplas dimensdes dos jogos e sua influéncia na
experiéncia humana.

Jogar ja foi considerada uma atividade livre, separada, incerta, improdutiva,
regrada e ficticia. Porém, Caillois (2017) prop6s que um jogo envolve pelo menos
trés das seguintes caracteristicas: | - Agén (competi¢do); Il - Alea (sorte); Il -
Mimicry (simulacao); llinx (vertigem). Cada uma sera explicada com mais detalhes a

sequir.

1.5.1 Jogos caracterizados como Agén

Sob a perspectiva de Caillois (2017), os jogos classificados sob o termo agén,
destacam-se por sua énfase na rivalidade estruturada e na demonstragcdo de
habilidades individuais. Nessas atividades, os participantes se engajam em desafios
que exigem rapidez, resisténcia, forga, memoria e destreza, com o objetivo de provar
sua superioridade em relagdo aos demais. Para que a competicdo seja justa, é
essencial que todos os jogadores disponham de recursos iguais, assegurando que o
mérito do vencedor dependa exclusivamente de sua habilidade e esforco.

O agbén também valoriza a disciplina e a perseveranga, caracteristicas
essenciais para o treino apropriado que conduz ao desempenho. A responsabilidade
pessoal € um elemento central nesses jogos, pois o resultado reflete diretamente o
comprometimento e a capacidade individual de cada jogador. Em um contexto mais
amplo, “os campedes sem se enfrentar diretamente, acabam participando de um
imenso concurso e incessante”. (Caillois, 2017, p. 53).

Essa busca incessante pela exceléncia refor¢ca o papel social e cultural dos
jogos de competicdo como espagos de legitimagdo do esforco e do talento. Ao
destacar a individualidade e o mérito, o agdén promove uma cultura de
responsabilidade e autossuperagao, incentivando os jogadores a explorarem seus

limites e buscar continuamente a melhoria pessoal.
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Portanto, o livro-jogo sendo utilizado como pedagdgico (ensinar algo novo) ou
didatico (reforco de um conteudo ja estudado) se encaixa na classificacdo do agén,
pois o estudante pode colocar em evidéncia as habilidades aprendidas em
determinada area do conhecimento, desde que todos do grupo tenham tido a

mesma oportunidade no inicio da leitura e jogabilidade (Fernandes, 2017).

1.5.2 Jogo caracterizado como do Alea

O conceito de alea esta presente nos jogos que dependem do acaso.
Derivado do termo latino para "dados", alea descreve atividades em que o destino se
torna o unico responsavel pela vitoria ou derrota. Nesse tipo de jogo, exemplificado
por dados, roletas e cara ou coroa, o jogador ndo compete contra adversarios ou
demonstra habilidades pessoais; ao contrario, ele se coloca em uma posi¢ao de total
passividade, aguardando o decreto da sorte (Caillois, 2017).

A caracteristica central do alea € sua dualidade entre graca absoluta e
desgraca total, evidenciando como o acaso puro pode moldar resultados sem
qualquer intervencdo humana. O jogador, nesse contexto, confia unicamente no
destino, assumindo uma postura passiva que contrasta com os jogos baseados em

mérito ou esforco.

A alea marca e revela a generosidade do destino. Em relagdo a ele, o
jogador é inteiramente passivo, ndo desenvolve suas qualidades ou
disposigbes, os recursos de sua destreza, de seus musculos, de sua
inteligéncia. Apenas aguarda, esperangoso e trémulo, o decreto da sorte, e
arrisca uma aposta. (Caillois, 2017, p.53-54)

O alea reflete, portanto, um universo onde o controle esta completamente fora
das maos do participante, tornando a experiéncia tanto uma entrega ao inesperado
quanto uma aceitagao da incerteza como parte inerente do jogo.

Esses jogos destacam a imprevisibilidade e a natureza fugaz da sorte,
funcionando como metaforas para os aspectos incontrolaveis da vida. Para Caillois
(2017), o alea nao apenas demonstra o poder do acaso, mas também sublinha a
desconexao entre esforgo e resultado.

Novamente o livro-jogo se enquadra na categorizacdo de jogo proposto por
Caillois (2017), pois quando o jogador se depara com a aleatoriedade ao jogar dos
dados para determinar qual caminho seguir em alguns momentos pontuais do

enredo do livro-jogo, ele conta apenas com a benevoléncia do destino para tudo dar
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certo e poder prosseguir na histéria sem nenhuma penalidade (Fernandes, 2017,
Pereira, 2019).

1.5.3 Jogos caracterizado como mimicry

Nos jogos, mimicry refere-se a capacidade de imitagcdo, representacdo e
simulacdo, elementos centrais para a experiéncia ludica. Essa categoria de jogos
envolve a criagdo de universos ficticios, nos quais 0os jogadores assumem papeéis e
se tornam personagens ilusorios, conduzidos por enredos que suspendem
temporariamente a realidade. O mimicry nao é apenas uma atividade ludica; € uma
analogia ao mimetismo encontrado na natureza, em que os animais se disfargam ou
se mascaram para sobreviver. Da mesma forma, o ser humano, ao imitar, criar ou
representar, reflete sua capacidade de adaptagao e invencao incessante (Caillois,
2017).

Esses jogos, amplamente caracterizados por mimica, disfarces e
representacdes simbdlicas, convidam os participantes a simular e convencer,
temporariamente, que sao diferentes de si mesmos. Nao se trata de enganar o
espectador ou adversario, mas de mergulhar em um espago imaginativo onde as
convengdes do mundo real sdo suspensas. Mimicry exemplifica a liberdade inerente
ao jogo, permitindo que os jogadores explorem novas identidades sem a submissao
continua as regras fixas. Esse processo, é frequentemente observado em criancgas,
onde “a menina brinca de mamée, de cozinheira, de lavadeira de passadeira; o
menino finge ser um soldado, um mosqueteiro, um agente da policia, um pirara, um
caubai, um marciano etc.” (Caillois, 2017, p.59).

Embora se distinga de outras formas, como alea, pela necessidade de
agilidade e movimento, o mimicry também dialoga com o agbén, uma vez que as
representagdes criadas podem envolver personagens de destaque, como atletas ou
figuras publicas. Assim, o mimicry sintetiza as principais caracteristicas dos jogos,
enquanto desafia as fronteiras entre realidade e ficcao, reafirmando o jogo como um
espaco de invengdo e experimentacdo constante. Sendo essa uma das
caracteristicas do RPG e da sua vertente em livro-jogo, onde o leitor jogador assume
diferentes personagens para embarcar nas diferentes aventuras propostas
(Theodoro, 2010).
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1.5.4 Jogos caracterizado como ilinx

O conceito de ilinx, refere-se a busca deliberada pela vertigem, uma
experiéncia marcada pela sensag¢ao de desordem momentanea. Derivado da palavra
grega que significa "turbilhdo de agua", o ilinx abrange jogos que provocam agitacao,
seja ela organica, como em brincadeiras que envolvem movimentos rapidos ou
giros, seja psiquica, ao induzir sensag¢des de panico ou euforia temporaria. Essa
categoria de jogos destr6i momentaneamente a percepgédo de realidade, criando
uma desordem organizada que desafia os limites do equilibrio e da estabilidade
(Caillois, 2017).

Apesar de seu carater desorientador, os jogos de ilinx mantém limites claros e
imutaveis, oferecendo aos participantes a liberdade de aceitar ou recusar a
experiéncia. Esse tipo de jogo opera como um convite para explorar sensacgdes
extremas dentro de um contexto controlado, permitindo que o jogador experimente o
caos sem perder de vista a estrutura que o sustenta. A vertigem, portanto, ndo é
apenas um elemento desestabilizador, mas também um meio de redefinir as
fronteiras entre ordem e desordem, ampliando o entendimento sobre a natureza dos
jogos e suas implicagdes no comportamento humano (Caillois, 2017).

Portanto, ao adotar as quatro classificagbes de jogos propostas por Caillois
(2017), é possivel afirmar que o livro-jogo é mais jogo do que livro, ou seja, um jogo-
livro. Assim, a partir deste ponto, considerando as referidas classificacées, o termo
"livro-jogo" sera substituido por "jogo-livro" quando for falado de mecanicas de jogo e

“livro-jogo” quando for tratado sobre leitura e interpretacéo nesta dissertagao.
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2 PROBLEMA DE PESQUISA

Nas aulas de quimica, os estudantes demonstram pouco interesse pela
tabela periédica dos elementos e sua relevancia para a compreensao dos
conteudos relacionados as ciéncias da natureza (Biologia, Fisica e Quimica).
Com a chegada da era tecnologica e a popularizagdo de videos de curta
duracdo, como o TikTok, observa-se ndo apenas o desinteresse pela ciéncia,
mas também pela leitura e interpretacdo de textos. Essa situacdo pode
acarretar, em breve, um preocupante indice de analfabetismo cientifico e

funcional entre a nova geracgao.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Verificar as possibilidades de engajamento do perfil leitor dos estudantes
utilizando o RPG, organizado e apresentado no formato de um livro-jogo, como

ferramenta didatico-pedagdgica para alfabetizagao cientifica e funcional.

3.2 Objetivos especificos

e Elaborar um material didatico de uso individual ou coletivo sobre conceitos
basicos da quimica,;

e Promover a aprendizagem da tabela periddica dos elementos e suas
propriedades lende jogando o livro-jogo;

e Apontar as possibilidades de engajamento do aluno nos conteudos de

ciéncias da natureza através do ludico.
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4 METODOLOGIA

Conforme Minayo (2007), o termo metodologia diz respeito as abordagens
que podem ser seguidas apds o surgimento de uma ideia, com o intuito de obter
éxito ou até mesmo fracasso em areas especificas do conhecimento. Este topico
descreve os métodos utilizados para alcangar os objetivos propostos nesta
pesquisa. A escolha das abordagens metodoldgicas baseou-se na natureza do
problema investigado.

Esta pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, do tipo
exploratoria. De acordo com Creswell (2007), pesquisas deste tipo sao indicadas
quando o assunto ndao tem muitos estudos ou porque os métodos nao foram
abordados ao publico-alvo em estudo. Para Morse (1991, p. 120 apud Creswell,
2007, p 89.):

As caracteristicas de um problema de pesquisa qualitativa sdo: (a) o
conceito € "imaturo" devido a evidente falta de teoria e pesquisa prévia; (b)
uma nogado de que a teoria disponivel pode ser imprecisa, impropria,
incorreta ou tendenciosa; (c) existe necessidade de explorar e descrever os

fendbmenos e desenvolver teorias; ou (d) a natureza do fendmeno pode nao
ser apropriada para medidas quantitativas.

A pesquisa qualitativa € exploratodria e util quando o pesquisador ndo conhece
as variaveis importantes a examinar. Nesse contexto, os pesquisadores utilizam a
literatura como um suporte para compreender o aprendizado dos participantes, sem
que ela prescreva as questdes a serem respondidas sob o ponto de vista do

pesquisador.

4.1 Procedimentos éticos

A pesquisa foi submetida, analisada e aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa envolvendo seres humanos da Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho — UNESP/Bauru sob o parecer n° 6.998.098, com registro no CAAE
n°® 78825524.2.0000.5398 (Anexo A).

A pesquisa e a ideia do produto educacional foram apresentadas a equipe
gestora da Unidade Escolar onde foi realizada a pesquisa (Apéndice 1), bem como a
Diretoria de Ensino para que ambas pudessem autorizar que fosse realizada a

aplicacao e coleta de dados da pesquisa (Apéndice 2).
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Com a autorizagdo do Comité de Etica, da Diretoria de Ensino e da gestdo da
Unidade escolar, foi realizada uma conversa com os estudantes do ensino médio,
onde foi apresentada a proposta da pesquisa e o produto educacional que seria
aplicado com eles: o livro-jogo. Vale pontuar que para que a escola permitisse
aplicagcao do produto educacional, a pesquisa nao poderia interferir no andamento
do cronograma escolar das aulas e conteudos previstos para os alunos, dessa
forma, os alunos foram convidados a participarem nos momentos de tutorias e/ou
intervalos.

Com o aceite inicial dos alunos, foi entregue o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (Apéndice 3) para que levassem aos responsaveis autorizarem sua
participagdo. Concomitante a essa entrega, também ja foi disponibilizado para os
alunos levarem para a casa o Termo de Livre e Esclarecido de Assentimento
(Apéndice 4), a fim de que eles assinassem demostrando interesse em participar da
pesquisa.

Em uma das etapas da pesquisa ainda teve a participagdo de alguns
professores da unidade escolar, os quais também preencheram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido para Docentes (Apéndice 5).

4.2 Unidade escolar

A aplicagédo da pesquisa foi realizada em uma Escola Estadual de Educacao
Basica que faz parte do Programa de Ensino Integral (PEI), com 9 horas diarias,
atendendo alunos do Ensino Fundamental Anos Finais (6° a 92 série) e Ensino
Médio (1° ao 3° ano), organizada em 8 salas do Fundamental e 6 salas do Médio. A
escola esta localizada em uma cidade do interior do estado de S&o Paulo, sendo de
facil acesso. Atualmente, a escola possui 364 alunos matriculados, sendo 257 no
Ensino Fundamental e 107 no Ensino Médio.

A unidade escolar completou, em 2024, 50 anos de fundagado. No entanto, o
prédio onde esta localizada é mais antigo, e nao foi possivel determinar a data de
sua construg¢ao. O prédio possui dois andares com acesso por meio de rampas, um
patio interno, duas quadras poliesportivas sem cobertura, uma sala de leitura, uma
sala maker (atualmente em desuso), dois laboratorios de informatica, um laboratorio
de praticas experimentais equipado com materiais de laboratério e anatomia
(microscopio, vidrarias, reagentes, prismas, entre outros utensilios), e acesso a

internet sem fio para os docentes, coordenadores e diregio.
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Como a maioria das escolas do estado de Sao Paulo, a unidade foi equipada
digitalmente, durante a pandemia da Covid-19, com notebooks e tablets para os
alunos utilizarem nas atividades, e as salas de aula foram equipadas com kits de
televisdo e notebooks para a ministracdo das aulas utilizando o material digital

fornecido pela Secretaria da Educacao.

4.3 Publico-alvo da pesquisa

A realizagdo da pesquisa teve como objetivo envolver alunos do Ensino
Médio, do 1° ao 3° ano, de uma escola publica de tempo integral do estado de Sao
Paulo. Participaram 34 estudantes, com idades entre 15 e 18 anos, de ambos os
sexos. Além dos alunos, a pesquisa contou com a participacdo de 8 professores,
sendo 3 da propria unidade escolar onde foi realizada e 5 de outras unidades

escolares, todos pertencentes a area de Ciéncias da Natureza.

4.4 Coleta de dados

4.4.1 Instrumentos de Coleta

Para a coleta de dados, foram utilizados os seguintes instrumentos:

- O mapa da empatia, uma ferramenta da metodologia Design Thinking, que
utiliza um conjunto colaborativo de ideias provenientes de diferentes saberes para
desenvolver possiveis solugdes para diferentes complexidades de problemas (Silva;
Gomes, 2020);

- Formularios produzidos no google forms para coleta de dados das respostas
dos estudantes:

e Formulario inicial: Antes da aplicagcao do produto educacional, para
identificar o perfil leitor e o interesse por textos relacionados as
ciéncias da natureza (Quimica, Fisica, Biologia) ou a falta de interesse
por esse tipo de leitura (Apéndice 6).

e Formulario Final: Verificar se os estudantes se engajariam mais nas
leituras sobre os assuntos de ciéncias da natureza se fossem no
formato do produto educacional, se compreenderam os conceitos
quimicos e fisicos dos elementos e se indicariam a leitura para outras

pessoas (Apéndice 7).
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- Diario de bordo, para anota¢gdes das observagdes realizadas pelo presente

pesquisador.

4.4.2 Procedimentos de coleta de dados - Formularios

Para a realizacdo da coleta de dados da pesquisa, foram elaborados dois
formularios no Google Forms, além de registros fotograficos e anotagdes que foram
feitas durante a aplicacdo do produto aos alunos, publico-alvo da pesquisa.

O questionario inicial foi composto por um total de 10 questdes, sendo duas
com a opgao de o aluno, em vez de escolher uma resposta, comentar sobre outra
gue ndo constava nas alternativas. O questionario aplicado ao final da aplicagao do
livro foi composto por 14 questdes, sendo 7 com uma escala de avaliacido sobre o
livro-jogo e o conteudo abordado, onde 0 era a menor nota e 10 a maior na escala.
As outras 7 questdes foram elaboradas de forma aberta, para que os alunos
pudessem contribuir com comentarios, permitindo obter, além de dados
quantitativos, informacdes qualitativas para analise.

Como o produto ja estava sendo desenvolvido, foi considerado necessario,
antes, compreender melhor as dificuldades e necessidades dos alunos do publico-
alvo. Dessa forma, foi realizado um Mapa da Empatia com uma das turmas do

Ensino Médio.

4.4.3 Procedimentos de coleta de dados - Mapa da empatia

Antes de explicar o procedimento dessa ferramenta de coleta de dados, O
mapa da empatia, de acordo com a disponibilidade ofertada pela unidade escolar, foi
aplicado apenas com uma turma, e ele foi utilizado como piloto, porém ele ndo vem
a ser a resposta final da pesquisa.

Conforme mencionado no tdpico anterior, antes da aplicacdo do produto
educacional, foi realizado um Mapa da Empatia com uma das turmas do ensino
meédio, com base na metodologia do Design Thinking, que trabalha com um coletivo
de ideias de diferentes areas para propor solugcbes para diversos tipos de
problemas. Essa metodologia tem como fundamentos trés pilares: a viabilidade, que
se concentra nos negocios; a desejabilidade, que foca na pessoa; e a
praticabilidade, onde a ag&o é direcionada a técnica (Silva; Gomes, 2021).

Dentro do Design Thinking, existem ferramentas que podem contribuir para a

elaboragao do produto educacional. No entanto, foi utilizado o Mapa de Empatia
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para confirmar ou ndo o que os alunos gostariam de ter para aprender com mais
satisfacdo, pois ele pode “sintetizar de maneira colaborativa as percepgdes
observadas, expondo os comportamentos identificados em um publico entrevistado”
(Silva; Gomes, 2021, p. 6). Essa ferramenta é utilizada nas primeiras etapas do
desenvolvimento do projeto, sendo possivel identificar o perfil do publico-alvo por
meio das respostas a seis perguntas. Na Figura 2, é apresentado o resultado obtido

do publico-alvo dos estudantes do ensino médio.

Figura 2 — Mapa de Empatia com as respostas do publico-alvo.
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. ; Jogo educacional com a temdtica
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alunos que ndo aprendizagem

conhegam/gostam lidica;
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I
I
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_____________________
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assistir aulas apenas
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Pesquisa em materiais que sao 0 FAZ? "
diferentes daqueles que os - . -
professores utilizam na sala de aula Procurar exercicios gamificado .

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Diante dos resultados do Mapa de Empatia, foi possivel perceber que o
produto educacional, que ja estava na fase de confecgédo, realmente era uma
possibilidade de proporcionar engajamento nos alunos a respeito da leitura de textos
da area de ciéncias da natureza, pois o livro-jogo trabalharia a tematica do RPG

para abordar ludicamente os conceitos da Quimica.

4.5 Etapas e agoes

A pesquisa foi realizada em 3 etapas, sendo a primeira de planejamento e
estruturagao do jogo-livro, a segunda da aplicagdo do produto educacional e terceira

etapa a coleta de dados, conforme esquematizado no Tabela 1.
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Tabela 1 — A¢des de cada etapa.

Etapas Acoes

Definicao do conteudo da quimica a ser trabalhado.

Planejamento
Elaboragédo do Produto Educacional

A
Aplicagédo do Produto Educacional para o publico-alvo da
Intervencéo pesquisa
R
Formulario inicial — Antes da aplicacdo do produto
Coleta de educacional

dados Formulario Final — Apds aplicacdo do produto educacional

Tratamento dos dados obtidos

Fonte: Autoria prépria, 2024

4.5.1 Planejamento

No planejamento, houve algumas ag¢des para realmente chegar a concluséo
da elaboragdo de um jogo-livro com o intuito de trabalhar conceitos de elementos
quimicos e obter dados sobre se esse tipo de material. Essa seria uma alternativa
para combater o analfabetismo cientifico e o analfabetismo funcional.

As etapas que foram mencionadas acima antes da confecgao do Produto
Educacional sdo descritas abaixo, sendo que em algumas delas foram utilizados os
métodos do Design Thinking (Silva; Gomes, 2021).

12 Etapa — Elaboragao da pergunta-problema que se desejava responder com
a aplicacéo do produto educacional e a disponibilizagdo dela para outras pessoas da
educagdo, para que houvesse uma validagdo se realmente o problema € uma

realidade para outros docentes da unidade escolar (Figura 3).

Figura 3 — Pergunta Problema.

Jogos e Atividades

Problema cle Pesquisa.
(Autor - Jodo Pedro)

Criagdo de um jogo
educativo interativo para o
TikTok, com o objetivo de
despertar o interesse dos
alunos pela tabela periddica
e sua relevancia para as
ciéncias da natureza. O jogo
serd estruturado em
mierovideos educativos que
utilizarao a lit
dinamica e engajadora do

Uso de Simuladores
e

Estudo de Casos:

LT TikTok para apresentar os
conceitos de forma

acessivel e divertida.

Sugestao

Acredito que um:

Fonte: Autoria propria, 2024
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22 Etapa — Apds a exposicdo da pergunta-problema através do site padlet
(2025), a proxima etapa consistiu em ouvir as sugestées e o compartilhamento de
vivéncias dos pares da unidade escolar onde foi aplicado a pesquisa, para saber
quais possiveis produtos educacionais poderiam ser produzidos e disponibilizados
ao publico-alvo para resolver a pergunta-problema, além daquele que sera
apresentado como proposta inicial (livro-jogo). Com as respostas coletadas
conforme a Figura 3, veio a etapa de visualizagdo e avaliagdo das possiveis ideias

sugeridas para o produto educacional (Figura 4).

Figura 4 — Fase da Visualizagao.

LEGENDA:
Valor — ALTO (baixo prego) / MEDIO (prego normal) / BAIXO (alto prego);
Tempo de produgao - ALTO (rapido) / MED mediario) / BAIXO (demorado);

) { BAIXO (dificil):
ario) / BAIXO (baixo);

Complexidade - ALTO (facil) /f MEDIO (in
Divulgagao - ALTO (grande) / MEDIO (interr

[ALTO = 10/ MEDIO = 7 / BAIXO = 4)
_ ) B Categorias para analise o
Problema Ideias de Solugbes N Categoria 2 o N - - Ideias Selecionadas
Categoria 1 Categoria 3 Categoria 4
foco do produto) chuva de ideias) TEMPO DE - - (maior pontuacdo nas categorias)
VALOR % pRODUCAD | “OMPLEXIDADE DIVULGACAD
Nas aulas de quimica, os estudantes | .. 4o Tabuleiro efou RPG MEDIO MEDIO ALTO ALTO 34 - Selecionado
demonstram pouco interesse pela
tabela periddica e sua relevdncia para Gamificacdo BAIXO BAIXO MEDIO MEDIO 22 - N3o Selecionado
a compreensio dos conteldos
relacionados as ciéncias da natureza | jnaos e atividades interativas ALTO MEDIO MEDIO MEDIO 31 - selecionado
(Biologia, Fisica & Quimica). Com a
chegada da era tecnolégica e a | Estudos de casos ALTO MEDIO MEDIO ALTO 34 - selecionado
popularizagdo de wideos de curta " i
- ogo em micro videos para o = .
duragdo, como o TikTok, observa-se | 1287 B MIcra videos B MEDIO | BAIXO BAIXO ALTO | 25-Ngo Selecionado
ndo apenas o e pela '_ —
ciéncia, mas tmbom pela leitura e | T33O efou utlizagio de | pajvo | BAIXO BAIXO MEDIO | 18- Nao Selecionada
interpretacio de textos. Essa situagio |m|{a ares — -
pode acarretar, em breve, um Realizagdo de atividades praticas MEDIO MEDIO ALTO BAIXO 28 - selecionado
preccupante indice de analfabetismo | {mdo na massa)
clentifico e funcional entre a nova | progycso de Super-trunfo MEDIO | MEDIO ALTO BAIXO | 28 - Ndo Selecionado
geracdio.

Fonte: Autoria prépria, 2024

32 Etapa — Com as sugestdes avaliadas na segunda etapa, poderia ter sido
escolhido um novo produto educacional ou considerado ainda o produto inicial,
dependendo dos resultados obtidos na validagdo. Com o produto delimitado, antes
de partir para a prototipacao, foi realizado um benchmarking, ou seja, uma pesquisa
sobre o produto que engloba valores de venda, empresas que realizam a
distribuicdo, modelos disponiveis para venda, se ha ou nao versdes educacionais e
se ha trabalhos académicos que ja falem sobre ele, independentemente da area do
conhecimento.

Através do benchmarking, foi realizado um comparativo com o Produto

Educacional que ja era a ideia inicial, ou seja, o livro-jogo (Figura 5).



Figura 5 — Benchmarking.
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ELEMENTOS DE ANALISE Jamba Editora Jambé Editora Grok Editora UFRJ -Macaé IFAM
Nome do produto Alice no Pais dos Pesadelos Acripta do Vampiro Kuala Alice no Pais das Epidemias Sede de Sangue
Quantidade de paginas 268 224 sem informacao 76 15
Material Desenvolvido Brochura Brochura Tabuleiro e Livro (HQ) Digital (pdi) Digital {pdf)
Pedagogico Nao nao nao sim sim
Custo ($) 59,9 35,00 79,99 sem informagao sem informacdo
Narrador sim sim sim sim sim
Recursos externos (dados, ) ) ) N .

sim sim sim sim Nao
ficha, tabuleiro)
Aceitacdo do Publico-alvo sim sim sem informagéao sim sim
Manual de Utilizagio sim sim sim sim sim
Colaborativo sim sim sim sim sim
Numero de Referencias 520 400 sem informagao 54 26
Tamanho do modelo Fisico 1421 cm 11x17 em sem informacao 21x29cm 21x29cm
Meciénica Leitura, sorte e estratégia | Leitura, sorte e estratégia | Leitura, anotagdoesorte | Leitura, sorte e estratégia |Leitura etomada de decisao

Fonte: Autoria propria, 2024

42 Etapa — Foi realizado o levantamento de referéncias bibliograficas que
abordam o livro-jogo e suas possiveis aplicagdes como metodologia pedagdgica
para abordar conceitos e conteudos previstos na BNCC, além de outros autores que
dialogam sobre o tema, mas que nao estdo diretamente relacionados com métodos
educacionais.

5a

disponibilidade e divulgagéo para o publico-alvo. A versédo do produto educacional foi

Etapa Elaboracdo do protétipo digitalmente, para facilitar a
confeccionada no site Canva® (2024), pois era necessario criar hiperlinks para
direcionar o leitor as referéncias que ele escolher durante a jogabilidade, e esse site
oferece a geragao de imagens inéditas por inteligéncia artificial na versao premium.
Nesse caso, como o0 pesquisador € docente ativo na educagao do estado de

Sao Paulo, essa versao esta disponivel gratuitamente para uso (Figura 6).

Figura 6 — Print da tela do Canva com a capa do Produto Educacional.

= Arquivo W Redimensionar / Edigdo v Sac? (&) Livro-jogo: Alquimista (Mestrado)
_— oo Pégina 1 - Adicionar titulo . v o ®» @ ®
Midia Magica ®
A Imagens Elementos graficos Videos
&) . 2 4

Descreva o que voceé gostaria de criar

Uploads

s
Desenho
B Q Quero ver um exemplo
Projetos

Estilos

@ ® @ ¢

Paginal1/100 -

P4gina2- Adicionar titulo.. ~ Vv @&
Vocé ainda pode usar 1 de 490 créditos. Eles se renovam em

31/10/24 =7 Notas

Fonte: Autoria prépria, 2024
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4.5.2 Intervencgao

O segundo momento foi destinado a aplicagdo do produto educacional para
verificar o engajamento e aprendizagem do estudante por texto de ciéncias da
natureza, quando utilizado como ferramenta pedagdgica o jogo-livro. Mas antes da
aplicacao foi disponibilizado um formulario inicial (Apéndice 6), na qual sera melhor
detalhado no proximo item (4.5.3 Coleta de dados). Para ndo prejudicar o
cronograma das aulas aplicadas no bimestre, foi acordado com a equipe gestora da
unidade escolar que os alunos que aceitassem participar o fizessem durante o
intervalo ou nas aulas de tutoria — horario destinado para os alunos conversarem
com os professores tutores sobre o rendimento escolar e o projeto de vida.

ApoOs a coleta dos dados iniciais, foi apresentado o funcionamento de um
livro-jogo, bem como a mecanica da leitura e da jogabilidade presentes no enredo da
histéria. Foi enfatizado que a historia era ficticia — uma das caracteristicas das
narrativas dos jogos de RPG —, porém os conceitos quimicos abordados estavam
embasados em referéncias bibliograficas da area da quimica e, portanto, eram

cientificamente corretos em sua abordagem (Figura 7).

Figura 7 — Apresentacao da estrutura e enredo do livro-jogo.

o FICHA de AUENTURA _&
ESSENCIA 2

Fonte: Autoria propria, 2024.

Adicionalmente, uma vez que o jogo-livro seria utilizado como recurso
pedagogico, ele poderia proporcionar ao leitor uma imersdo no contexto e no
conteudo apresentado na trama, sendo essa uma grande vantagem, uma vez que
nao é necessario um numero minimo de jogadores para que a leitura e a mecanica

do jogo ocorram (Pereira, 2019).
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4.5.3 Coleta de dados

O primeiro formulario disponibilizado antes da aplicagdo do livro-jogo, teve
como objetivo a coleta de informagdes sobre o quanto eles gostavam de ler, o
interesse pelos textos de ciéncias da natureza (Biologia, Quimica e Fisica) e quais
elementos nesses textos chamavam mais a aten¢ao, para melhor engajamento por
conteudo dessa area do conhecimento. Ainda no formulario inicial, foi questionado
se os estudantes conheciam o livro-jogo e, se sim, quais os elementos que mais lhes
agradavam nesse tipo de material.

A questao do livro-jogo foi inserida no formulario porque os alunos da unidade
escolar onde a pesquisa foi realizada tém um perfil de leitores e jogadores de RPG,
visto que, nos intervalos e durante o almogo, alguns alunos se reunem em grupos
para jogar na sala de leitura. Os alunos que voluntariamente se propuseram a
participar da pesquisa foram orientados a responder um questionario elaborado pelo
Google Forms com os questionamentos mencionados (Apéndice 6).

Com o objetivo de permitir que os alunos voluntarios realizassem tanto a
leitura quanto a jogabilidade mais de uma vez, foram disponibilizadas trés semanas
destinadas a essa dindmica durante os momentos de intervalo, afastando a ideia de
estudar conteudos em sala de aula por obrigagdo ou cumprimento de curriculo
pedagadgico.

Apos o periodo de trés semanas em que os alunos voluntarios estiveram em
contato e imersos na leitura e jogabilidade do jogo-livro, um novo formulario foi
disponibilizado, a fim de ser possivel comparar os resultados obtidos com o
formulario inicial e realizar as analises necessarias para determinar a potencialidade
ou nao do livro-jogo na promogao do alfabetismo cientifico e, consequentemente, no
combate ao analfabetismo funcional, através de engajamento do estudante ao

utilizar o livro-jogo como ferramenta de aprendizagem.

4.6 Metodologia de analise dos dados

Para a categorizagao e analise desses resultados, utilizamos o trabalho de
Creswell (2007), que apresenta trés ferramentas de analise: quantitativa, qualitativa
e mista, conforme Tabela 2 extraida do livro "Projeto de Pesquisa: Métodos

qualitativo, quantitativo e misto" (Creswell, 2007, p.35).
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Tabela 2 - Procedimentos quantitativos, qualitativos e de métodos mistos.

Método de pesquisa quantitativo Método de pesquisa qualitativo Método misto de pesquisa

) Métodos predeterminados e
Predeterminado; .
Métodos emergentes; emergentes;
Perguntas baseadas em ~ -
) Questodes abertas; Questdes abertas e fechadas;
instrumento; ) . .
) Dados de entrevista, de observagéo, Formas multiplas de dados
Dados de desempenho, de atitude, o
o de documentos e audiovisuais; contemplando todas as
observacionais e de censo; . ) .
. o Andlise de texto e de imagem; possibilidades;
Andlise estatistica ) .
Analise estatistica e textual

Fonte: Creswell, 2007, p. 35.

O método qualitativo, conforme descrito por Creswell (2007), destaca-se pela
sua natureza flexivel e pela diversidade de estratégias utilizadas na coleta e analise
de dados. Diferentemente dos métodos quantitativos, que seguem uma abordagem
mais estruturada e padronizada, a pesquisa qualitativa valoriza dados em forma de
textos e imagens, oferecendo passos unicos e adaptaveis durante o processo
investigativo.

Essa abordagem permite que o pesquisador adote diferentes alegag¢des de
conhecimento e estratégias de investigacdo, reconhecendo a influéncia marcante
que essas escolhas exercem nos procedimentos. Além disso, mesmo dentro de uma
estratégia especifica, os métodos qualitativos ndo seguem um padréao uniforme, o
que reforca sua adequacao para explorar fenbmenos complexos e contextuais.

Diante da explicagdo acima, o método qualitativo foi adotado para analisar os
resultados dos formularios preenchidos pelos estudantes. Para Creswell (2007, p.
186):

A pesquisa qualitativa ocorre em um cenario natural. O pesquisador
qualitativo sempre vai ao local (casa, escritério) onde esta o participante
para conduzir a pesquisa. Isso permite ao pesquisador desenvolver um

nivel de detalhes sobre a pessoa ou sobre o local e estar altamente
envolvido nas experiéncias reais dos participantes.

Os dados numéricos gerados (quantidade de aluno que responderam cada
alternativa) foram transformados em qualitativos, utilizando da escala Phrase
Completion elaborada pelos pesquisadores Hodge e Gillespie (2007). Essa escala
tem um intervalo de 11 pontos, indo do ponto 0 até o ponto 10 e subdividida em trés
quadrantes de qualidade (Costa; Orsini; Carneiro, 2018). A Tabela 3 llustra um

exemplo dessa escala.
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Tabela 3 — Exemplo da escala Phrase Completion.

MEU NIVEL DE SATISFACAO COM O SERVICO FOI:
MUITO PEQUENO MODERADO MUITO GRANDE
o | 1 | 2 3 | 4 | 5 ] 6 | 7 g | 9 | 10

Fonte: Junior; Costa, 2014, p. 6.

Nessa escala, para se chegar a média do valor das respostas e identificar
em qual quadrante se encontra a qualidade dos dados obtidos, pega-se o valor das
respostas (v) e multiplica-se pela quantidade de individuos que escolheram essa
resposta (i), e depois divide-se pelo total da amostra, conforme o exemplo abaixo:

20 pessoas avaliaram um produto, e obtiveram-se as seguintes respostas:

5 pessoas deram uma nota 4;

2 pessoas deram uma nota 6;

6 pessoas deram uma nota 8;

7 pessoas deram uma nota 9.

Na realizagdo da média, os calculos sdo apresentados da seguinte resolugéo:

o (Gx4)+(2x6)+(6%x8)+(7%x9))
Média = >0

Média = 7,15

Portanto, ao fazer a associagdao na escala, o produto € qualificado no

quadrante razoavel, conforme o exemplo da Tabela 4.

Tabela 4 - Exemplo da aplicacédo da escala Phrase Completion.

O produto é:
Pouco bom Razoavelmente bom Muito bom
0 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10
Média total 7,15

Fonte: Autoria propria, 2024.

Para Hodge e Gillespie (2007), a escala, por ser composta por 11 pontos,
facilita a interpretacao pelo pesquisador, pois se assemelha muito aos calculos das
notas médias das avaliagcbes bimestrais na area educacional. O “0” sempre
representara a auséncia de qualificacdo, enquanto o “10” sera o ponto maximo para

qualifica-lo.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

5.1 Desenho do produto

O produto educacional: “Livro-jogo: Alquimista”, desenvolvido pelo mestrando
Prof. Jodo Pedro Ponciano, sob a orientacdo do Prof. Dr. Alexandre de Oliveira
Legendre esta vinculado a essa dissertagao.

O livro-jogo foi elaborado pensando nos alunos do ensino meédio como
publico-alvo, podendo ser utilizado durante as aulas, como atividade extra ou como
indicagao de leitura. Nesse caso, o produto educacional foi uma indicagao de leitura
para os alunos que foram voluntarios na pesquisa. Devido ao acordo realizado com
a direcado da escola, para que nao fossem prejudicados o calendario escolar e a
aplicacdo dos conteudos previstos no bimestre, os alunos poderiam fazer uso do
material nos momentos de intervalo/tutoria.

Utilizando como base o Curriculo Paulista (Sdo Paulo, 2020), as propriedades
e caracteristicas dos agrupamentos dos elementos quimicos na tabela periédica séo
apresentadas no 1° ano do ensino médio, na unidade tematica “Matéria e Energia”,
tendo como objetos de conhecimento: “Constituicdo da matéria (modelo atémico de
Dalton, elementos, simbolos, massa atdmica, numero atémico)” (Sao Paulo, 2020, p.
153) e “Tabela Periodica (caracteristicas dos radioisotopos)” (Sdo Paulo, 2020, p.
155).

O Curriculo Paulista traz em seu escopo as habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que sdo competéncias especificas que os alunos devem
desenvolver durante sua permanéncia na educagado basica brasileira (Educagao
Infantil ao Ensino Médio). Quando olhamos para os objetos de conhecimento que
tratam sobre elementos quimicos e tabela periddica dos elementos, temos a
seguinte habilidade a ser desenvolvida (S&o Paulo, 2020, p. 153).

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e
de aplicativos digitais especificos, as transformacbes e conservagdes em
sistemas que envolvam quantidade de matéria, de energia e de movimento
para realizar previsdes sobre seus comportamentos em situagdes cotidianas
e em processos produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o

uso consciente dos recursos naturais e a preservacéo da vida em todas as
suas formas.

O problema de pesquisa que o produto educacional foi direcionado a

solucionar parte do desinteresse pela leitura entre os alunos, a falta de compreensao



45

e interpretacédo de enunciados ou outros tipos de textos que requerem compreensao
para entender o que estd sendo lido, e no auxilio do alfabetismo cientifico,
principalmente na area da quimica, onde os alunos demonstram pouco interesse e
entendimento por assuntos que necessitam utilizar a imaginagado para compreender,
como no caso da organizagao dos elementos quimicos na tabela periddica.

O produto tem como objetivo a elaboragdo de um jogo-livro, uma das
vertentes do RPG, para que o aluno possa adquirir informagdes sobre os elementos
quimicos e os tipos de interacdo que eles estabelecem na formacdo de novos
compostos. A elaboragdo do produto educacional sera desenvolvida no site Canva®
(2024), pois, como o jogo-livro requer que o leitor faca escolhas de diferentes
caminhos no enredo, esse site permite criar hiperlinks que direcionam o leitor para a
pagina que ele escolher seguir na histéria. Além disso, esse site proporciona a
criacdo de layouts utilizando como base a inteligéncia artificial na criagdo dos
personagens e outros elementos que compdem o jogo-livro.

Espera-se que o jogo-livro, como produto educacional, contribua para engajar
novamente a leitura dos estudantes e que proporcione um aprendizado diferenciado
e significativo sobre conceitos da quimica, que muitas vezes sao apresentados de

forma oralizada aos alunos.

5.2 Resumo do produto educacional

O material produzido tem como base as regras do jogo de RPG adaptadas ao
formato de jogo-livro, onde sao trabalhados os conceitos relacionados as
propriedades dos elementos quimicos e os diversos tipos de ligagdes, além de
enfatizar a aprendizagem por meio da ludicidade. A disponibilidade do uso desse
produto educacional ocorreu com alunos do ensino médio (1° ao 2° ano), para leitura
e jogabilidade.

Antes disso, foi aplicado um formulario para coletar informagdes sobre o
quanto gostavam de ler, os géneros textuais que mais gostavam e quais eram seus
interesses quanto a leitura de textos da area de ciéncias da natureza. O propdsito do
produto educacional desenvolvido consiste, primordialmente, em oferecer ao aluno
uma experiéncia de aprendizado centrada em seu protagonismo em relagdo a
aquisicao de conhecimentos da area da quimica, proporcionando o alfabetismo
cientifico pelo ludico, e consequentemente combater o analfabetismo funcional, pois,

€ necessario que os alunos, enquanto estiverem realizando as mecanicas previstas
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no jogo-livro, sejam capazes de interpretar e relacionar quais caminhos (referéncias)

seguir no enredo da historia.

5.3 Objetivos do produto educacional

5.3.1 Objetivos gerais

O produto — o livro-jogo intitulado "Algquimista" — tem, como propdsito,
promover a aprendizagem de conhecimentos cientificos por meio da imersdo do
aluno leitor em uma trama ficticia na qual ele devera tomar decisées e elucidar

enigmas aprendendo e empregando conceitos da Quimica de maneira ludica.

5.3.2 Objetivos especificos

¢ Incentivar a leitura;
e Propiciar o aprendizado de conceitos da Quimica de maneira ludica;

s Promover o senso critico sobre conteudos de Ciéncias da Natureza.

5.4 Publico-alvo

O publico-alvo foi constituido de alunos Ensino Médio regular (1° ao 3° ano).

5.4.1 Justificativa para a escolha do publico-alvo

Os alunos matriculados atualmente no ensino médio sofreram uma grande
defasagem no processo formativo de ensino em todas as areas devido a pandemia
mundial do coronavirus nos anos de 2020 até meados de 2022. Durante esse
periodo, tiveram acesso a educagao por meio de aulas online e foram expostos
continuamente a diversos tipos de midias digitais, o que causou um desinteresse
pela leitura e os colocou em uma situagédo de dualidade entre acreditar na ciéncia e
no negacionismo.

Diante dessa realidade, os estudantes foram perdendo ainda mais o interesse
pela leitura e passaram a consumir cada vez mais videos de curta duragéo,
resultando na dificuldade de interpretar textos e verificar informagdes, principalmente
relacionadas ao negacionismo cientifico. Isso provocou uma consequéncia de
analfabetismo funcional e cientifico nesta geragdo de adolescentes pds-pandemia.

Portanto, € essencial realizar agbes voltadas para os jovens, de forma que possam
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desenvolver uma postura de leitores e adquirir pensamento critico em relagao ao

que leem, especialmente no que diz respeito as areas cientificas, como a Quimica.

5.5 Desenvolvimento do Produto Educacional

Segundo Zabala (1998, p. 19), a sequéncia didatica é definida como "um
conjunto de atividades organizadas, estruturadas e articuladas com o propdsito de
alcangar objetivos educacionais especificos, com inicio e fim conhecidos tanto pelos
professores quanto pelos alunos". Essa metodologia detalha de maneira pratica e
objetiva como organizar o processo de aprendizagem de forma sequencial e
significativa para o estudante.

Zabala (1998), em sua obra, aborda alguns pontos fundamentais para que, de
fato, a atividade planejada se enquadre em uma sequéncia didatica verdadeira,

sendo alguns deles:

o Aprendizagem significativa: proporciona espacos para o aluno ser o sujeito
principal na construgdo do seu conhecimento, partindo de conhecimentos

prévios e relacionando-0s com 0s NoOvos;

o Estrutura da Sequéncia Didatica: comeca pela exposi¢cao do tema, segue
com atividades exploratérias e de aprofundamento sobre os conteudos,
atividades praticas para a aplicacao dos novos saberes e finaliza com um

método de avaliagao de resultados;

« Atividades diversificadas: utilizagdo de diferentes metodologias ativas para

promover os diferentes tipos de aprendizagem dos alunos na sala de aula;

« Avaliagao: utilizagdo de avaliagdes formativas, onde ndo se mede apenas o
desempenho do estudante, mas os resultados sdo devolutivos para reavaliar

o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem

Diante disso, na fase inicial, foi direcionado ao desenvolvimento do enredo
ficticio do livro-jogo, que trouxesse abordagens que relacionassem os conceitos de
quimica e das propriedades dos elementos quimicos em diferentes narrativas e
cenarios proporcionados pelo livro-jogo. O conceito desse tipo de material reside na

jogabilidade do leitor durante o jogo, permitindo que ele altere o curso da historia e
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seu desfecho, proporcionando diferentes experiéncias em relagdo aos conceitos
cientificos a cada leitura.

O produto educacional recebeu o nome de “Alquimista”, fazendo alusdes aos
primeiros "quimicos". Ele consiste em um jogo-livro — vertente do RPG — que foi
desenvolvido pelo préprio pesquisador, utilizando o site Canva® (2024). Esse jogo-
livro utiliza o conceito de tabela periddica dos elementos na perspectiva da maioria
dos livros didaticos que utilizam as nomenclaturas antigas (alcalinos, alcalinos-
terrosos, metais de transicdo, familia do boro, familia do carbono, familia do
nitrogénio, calcogénios, halogénios e gases nobres) para nomear os grupos, porém,
a IUPAC (2024) nao recomenda mais essa utilizacao.

O livro-jogo foi confeccionado para ser acessivel via link em notebooks,
tablets, celulares e computadores, devido a grande flexibilidade que o site
proporciona ao acessar um arquivo em sua plataforma sem perder as principais
formatagdes. O layout e a mecanica de jogo e leitura do produto educacional
desenvolvido foram inspirados em livros-jogos comerciais vendidos pela Editora
Jambd (2024), como, por exemplo, “Criaturas Selvagens” (Jackson, 2022), “A Cripta
do Vampiro” de Steve Jackson (Jackson; Livingstone, 2022) e “Alice no Pais dos
Pesadelos” (Green, 2019). As capas dos trés livros-jogos estdo representadas
abaixo (Figura 8).

Figura 8 — Capas de alguns livros-jogos comerciais.

( JORATHAR GR un

IC 3

b |
‘
% UMA AVENTURA tMQue VOCE £o Heral % UMA AVENTURA EM QuE VOCE £ 0 HEROR

STEVE JACKSONE IAN LIVINGSTONE
APRESENTAM

STEVE JACKSON

Uripta RIATURA
T“ﬂlﬂ[llt’[l CR su\mum

Fonte: Jambo Editora, 2024.
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O livro-jogo foi desenvolvido para ser utilizado (lido e jogado) por meio digital,
a fim de facilitar a disponibilidade para acesso aos alunos, fosse pelos préprios
celulares ou nos computadores da escola, pois, na unidade escolar onde foi aplicado
o produto educacional, por ser uma escola de tempo integral, a sala de informatica
fica aberta no intervalo, almogo e tutoria para uso dos alunos. Vale apontar que por
ser um livro-jogo com 100 p&aginas, a impressdo de varios exemplares ficaria
inviavel, devido ao custo da impresséao.

O produto educacional na pagina 5 apresenta um mini manual de instrugbes
para que os alunos que nao sao familiarizados com o livro-jogo, possam entender
toda a mecanica empregada nesse tipo de livro (Figura 9). Ainda na pagina 5 consta
que as palavras em tons de azul sdo conceitos da quimica, e que ao final do livro-
jogo ha um glossario explicando cientificamente eles (Figura 10), e por fim o leitor é
orientado a clicar nas referéncias numéricas que deseja seguir, pois no site do
Canva® (2024) é possivel criar hiperlinks nas palavras para serem direcionadas nas

paginas desejadas.

Figura 9 — Manual de como ler o livro-jogo.

£m um tempo utdpico, havia oito grandes entidades, que sempre viveram solitdrias
em seus dominlos ¢ ndo se importavam em criar relagdes entre si. Mas hd um
inimigo em comum que fardo com que elas s¢ unam para manter a paz.

Bem-vindos a Periddica, um mundo onde a Senhora Entropia comega a governar.

felizmente, Periddica também é o mundo que prepara jovens aventureiros em
grandes alquimistas. Nessa histéria, vocé comegard a sua jornada no mundo das
descobertas dos elementos. Uocé decidird quais caminhos seguir, quais riscos
tomar e quais elementos utilizar.

Comegar sua jornada é simples. Ao ler este livro, vocé notard que ele é dividido em
referéncias numéricas. Ao final de cada referéncia, hd uma ou =

mais opgdes. Escolha uma delas, clique e vd para o -
nimere correspondente.

NAO leia as referéncias na ordem numérica, pois
elas ndo fardo sentido.

fis palavras que estdo enfatizadas em AZUL

possuem suas respectivas definigdes

__apresentadas no glossdrio ao término do livro.
—

e

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Figura 10 — Glossario do livro-jogo.

T

fAlcalino (Base) - Substancia que libera ions hidroxila (0K-] em solugdo aquosa, resultando em um
pH acima de 7. Bases ado usadas em indistrias. limpeza e como neutralizantes de dcidos.

{  Amdnia [NH;) - Gda incolor com um cheiro forte e penetrante, amplamente utilizado na produgdo  § Y

de fertilizantes e como agente de limpeza. Altamente solivel em dgua, formando uma solugdo

alcalina.

Camada de Ualéncia - A camada mais externa de elétrons em um dtomo. £ importante para
determinar como o0s dtomos interagem quimicamente. sendo responsdvel pela formagdo de
ligagiies quimicas

Carbeto de Germanio (GeC) - Composto usado principalmente em aplicagdes de semicondutorese | f
materiais avangados. Possui propriedades eletranicas que o tornam valioso em dispositives de
alta tecnologia.

\Carbonato de Cdlcio [€aC0;) - Sdlido branco encontrade em rochas como calcirio e marmore. /[
| Utilizado na produgde de cimento, como aditivo alimentar e em tratamentos de agua. Também é |

-'!rm_dEs Wtu do giz escolar.

Fonte: Autoria propria, 2024.

O livro-jogo “Alquimista” € composto por 330 referéncias numéricas, que
utilizam a mecanica de escolha da referéncia que o leitor quer seguir (Figura 11a) e
através da sorte na utilizagdo do langamento de dados de 6 faces, que, dependendo

do numero que cair, o leitor devera seguir uma determinada referéncia (Figura 11b).

Figura 11 — a) mecanica da escolha da referéncia pelo leitor; b) mecanica da

escolha peIo langamento de um dado de seis faces.

a) “, Ing u, b) rﬁ” 115

Continuard sua jornada solo, porém com a “Se voc estiver exposto & radiago beta, hd
esperanga de resoluer o problema da Entropia. | uma chance de te saluar.” Uocé se apega a essa
Uoc? se lembra do livro que receben da possibilidade. “Tome este dado e jogue.
Probabilidade. Se quiser 1é-1o, (14 para 134): ou
poderd andar pelo barco 4 procura de algo que
possa te orientar em sua jornada [ud para 131)

Sesair1, 2, 3, 4 ous, (ud para 73):

Se sair b [vd para 175).
Fonte: Autoria propria, 2024.
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O enredo da histéria € focado nos elementos da tabela peridédica, na qual
cada grupo, ou seja, cada coluna é representada por um reino que o leitor devera
passar para concluir a missdo. A missdo consiste em tentar vencer a ag¢ao da
Entropia, pois ela é representada como uma entidade que provoca o caos € a
instabilidade dos elementos quimicos e de seus reinos, e o leitor, nessa historia, se
torna o aprendiz de alquimista que tem como objetivo trazer a estabilidade em cada
cenario antes de verdadeiramente conhecer a real face da Entropia.

Uma das caracteristicas que estdo presentes nos livros-jogos comerciais € a
ficha de aventura do jogador, onde sdo anotados os itens encontrados durante o
enredo. No “Alquimista”, também foi adicionada essa ficha; porém, dividida em duas
partes, sendo uma para registrar dinheiro, informacgdes, itens, pog¢des e solugdes
(Figura 12), e outra como se fosse uma tabela periédica dos elementos, na qual, a
cada contato com os elementos quimicos, o jogador recebe uma amostra para ir
completando-a, favorecendo dessa maneira uma visualizagao espacial de onde cada

elemento quimico esta organizado na tabela periddica (Figura 13).

Figura 12 — Ficha da aventura para marcagéo dos itens ganhos.

- — > o = —=3
@'{ FICHA de AUENTURA @
> ACESSORIOS .

DINHEIRO

POCAO/SOLUCAD

INFORMACAO

ITENS

Fonte: Autoria propria, 2024.



Figura 13 — Ficha da aventura para marcacao dos elementos quimicos.

@.{ FICHA de AUENTURA @g
. £SSENCIA .

CEQOuD

e

e e

(e[l )
==

Gases
Nobres

Nitrogénio catcogénlo Halogéntos

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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A histéria tem seu inicio no reino dos gases nobres, onde o leitor tem o

primeiro contato com os elementos quimicos desse reino e fica sabendo do grande

problema que esta acontecendo em Periddica (nome ficticio do mundo onde estao

localizados os reinos de cada coluna da tabela periédica dos elementos). Essa

narrativa inicial antecede a primeira referéncia numérica, pois ela apresenta toda a

narrativa e a missdo que o leitor devera realizar para conseguir vencer a suposta

entidade Entropia, que esta provocando o caos (Figura 14).

Figura 14 — Pagina da introducao do enredo da histéria do livro-jogo.

Introdugao

ERTODICA € UM MUNOD QUANTICOD. Um
Luniverso de eletronegatividade, afinidade
eletronica. Onde o2 elétrons vivem saltando
entre as tamadas dos dtomos, tudo em nome da
estabilidade. Mas nesse meamo mundo hd uma
forca natural que quer mexer com a
estabilidade das & entidades nesse mundo - a
ENTROPTIA.

Para promover a estabilidade das entidades,
Periddica também possui seus alguimistas.
Jovens aprendizes que estdo dispostos a
conhecer o universo dos dtomos e as
maravilhas que 08 elementos sdo capazes de
nos proporcionar - sejam coisas boas ou ndo.

Uocé é um desses jovena?
Yocé abandonou seu munde macroscipico

pard conhecer o mundo quantico de Periddica.
Nao serd uma jornada facil. Muitas vezes serd

necesadrio parar e ser humilde em assumir que
vocé mdo sabe, e retornar ao seu mundo de
origem. iMas ndo hoje. £3ta noite, vocé estd nos
dominios dos gasea nobres, uma das oito
grandes entidades.

Uocé estd lendo um livro na biblioteca, cheia
de livros, iluminada por luzes aruis e violetas
radiantes. Enguanto folheia o livro, wvocé
considera suas opgies sobre o que fazer agora.
Retornar para o seu mundo macro e ndo se
embebedar dos conhecimentos que a Periddica
pode te oferecer e sair como aqui chegou. Ir
atrds dos elementos que constituem a entidade
dos gases nobres e saber quais aprendizados
que eles podem te oferecer. Qu pode sair
rapidamente dos dominios dos gases nobres, j4
que 330 elementos que pouco gostam de
interagio, e dessa forma procurar as oufras

entidades que tenham mais fadlidades de _

ligagies.

Fonte: Autoria propria, 2024.
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A segunda etapa do jogo-livro, apds o leitor ter passado pelas referéncias
numeéricas que pertencem ao reino dos gases nobres, € direciona-lo para a
referéncia 60, na qual o jogador deve lancar os dados para saber qual reino seguir.
Essa mecanica proporciona que cada leitor tome caminhos diferentes, porém, como
0 objetivo é que o leitor passe por todas as referéncias, cada aluno passaria por

cada reino em momentos diferentes (Figura 15).

Figura 15 — Referéncias que cada face do dado de 6 faces direciona o leitor.
BO% 6o o3

Lance 03 dados para saber qual serd o Reino que vocé ird na sua jornada, conforme a tabela de viagem
abaixo. Caso jd tenha passado por aquele reino jogue novamente o dado até tirar o valor de um reino
que ainda ndo tenha passado:

1 - Reino dos metais alcalinos e alcalinos terrosos (va para g2):
2 = Reino do boro (vd para 22):

3 = Reino do carbono (v para 56):

4 = Retno do Nitrogénio (ud para 67):
5 = Reino dos Calcogénios (vd para 31): Z

6 - Reino dos Halogénio (vd para 40).

Fonte: Autoria propria, 2024.

Apos terminar as missdes de cada reino (grupo da tabela peridédica dos
elementos), o leitor sempre retorna para a referéncia 60 para prosseguir para o
préximo reino. Conforme demonstrado na figura acima (Figura 15), esse jogo-livro
nao contemplou os metais de transicdo como sendo um reino, porém, eles séo
citados no enredo do jogo, sendo necessario utilizar alguns metais dessa parte da
tabela periddica para solucionar algum problema que venha surgir em alguma
referéncia.

O produto educacional foi produzido por etapas, sendo contemplado cada
grupo da tabela periddica dos elementos como um reino a ser visitado para
combater o caos que a entidade Entropia vem causando. Para a producdo dos
diferentes caminhos que o leitor poderia seguir, foi construida uma tabela com 330
referéncias numéricas, e a cada histéria e possibilidade de diferentes caminhos que
eram escritos de cada grupo da tabela peridodica dos elementos, uma cor era
utilizada como parémetro, conforme a Tabela 5.
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Tabela 5 — Representagcao em cores de cada reino.

Fonte: Autoria propria, 2024.

Outra tabela foi elabora para contabilizar a quantidade de referéncias
numeéricas, criando um numero médio de possibilidades, para que o leitor ficasse
praticamente com a mesma quantidade em cada reino (grupo da tabela periddica

dos elementos), conforme a Tabela 6.
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Tabela 6 - Quantidade de referéncias numérica em cada cenario.

35 referéncias
40 referéncias
22 referéncias

Dicas Mendeleiev 16 referéncias

6 referéncias
71 referéncias
23 referéncias
31 referéncias

Reino do Carbono 1° cam 22 referéncias

24 referéncias

Reino do Nitrogénio 30 referéncias

Encontro Entropia 10 referéncias
Total de referéncias 330

Fonte: Autoria prépria, 2024.

O leitor, ao seguir em cada reino (grupo da tabela peridédica dos elementos),
atua como um alquimista, tentando estabilizar os elementos quimicos. Os elementos
quimicos sao representados como personagens; alguns possuem caracteristicas
fisicas humanas, enquanto outros apresentam tragos distintos, como corpo de luz,

orelhas pontudas, cor de pele diferente, entre outros (Figura 16).

Figura 16 — Alguns personagens que representam os elementos quimicos.

Fonte: Autoria propria, 2024.

Como ja citado, o layout do produto educacional foi totalmente elaborado pelo
site do Canva® (2024), e as artes graficas que compdem o livro-jogo foram criadas
pela inteligéncia artificial (IA) do préprio site, que oferece essa ferramenta para a

construgédo de imagens inéditas. Dentro da producao das imagens, o site apresenta
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um extenso termo sobre o produto de IA. Abaixo, serdo destacados alguns pontos
desse termo, e 0 documento em sua integra estara na se¢ao dos anexos desta

dissertacao (Anexos B).

Sobre os conteudos proibidos (Canva, 2024):

- Enganar qualquer pessoa, dizendo que o conteludo gerado pelos Produtos
de IA é gerado por humanos;

- Fornecer aconselhamento médico ou qualquer conteido referente ao
tratamento, prevencgao, diagndstico ou transmissao de doencas;

- Fornecer aconselhamento juridico ou financeiro;

- Gerar contratos ou obrigagdes juridicamente vinculativas;

- Gerar contetdo politico, inclusive para divulgagdo em campanhas
eleitorais;

- Gerar caédigo fonte;

- Gerar spam, ransomware, keyloggers, virus ou outro software;

- Gerar nudez ou conteldo chocante, incluindo gestos obscenos, fluidos
corporais ou outros assuntos profanos;

- Gerar ou disseminar informagbes a serem utilizadas para a administragao
da justica ou outros fins legais;

- Implemente a tomada de decisdes totalmente automatizada.

Sobre o Aviso Legal (Canva, 2024):

Entre vocé e o Canva, na medida permitida por lei e sujeito aos termos do
acordo que rege seu uso do Canva, vocé é dono de sua Entrada e Saida e
instrui e da ao Canva o direito de hospedar e usar sua Entrada e Saida em
nossa plataforma. O Canva n&o fara nenhuma reivindicagao de propriedade
de direitos autorais sobre sua Entrada ou Saida.

Ao usar o Output em seus designs do Canva, pedimos que vocé informe
aos visualizadores de seus designs que o conteudo é gerado por IA.

Sobre a Politica de compartilhamento e publicagao (Canva, 2024):

Publicar seus proprios prompts e conteddo nas midias sociais € geralmente
permitido, assim como fazer transmissdes ao vivo ou demonstrar produtos
de IA para outras pessoas, desde que vocé:

- Revise manualmente cada saida antes de compartilhar ou durante a
transmisséo;

- Atribua o contelildo ao seu home ou a sua empresa,;

- Indique que o conteudo é gerado por IA de uma forma que nenhum
usuario poderia razoavelmente perder ou entender mal;

- Nao compartilhe conteudo que viole estes termos ou que possa ofender
outras pessoas (inclusive quando vocé estiver atendendo a solicitagbes do
publico para prompts).

Conforme os trechos apresentados acima dos Termos do produto de IA, as
imagens utilizadas no produto educacional nao violam nenhuma lei ou qualquer
outro termo de plagio.

Pelo motivo de que o jogo-livro apresenta 10 cenarios diferentes e em cada

um deles sao trabalhados aspectos das propriedades dos elementos quimicos, os
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préoximos tépicos serdo explicados sobre quais os subenredos de cada cenario do

produto educacional.

5.5.1 Barco

Dentro do cenario do barco, o leitor € direcionado a diferentes reinos,
dependendo de como saiu no lancamento dos dados. E nesse cenario que ele
conhece um dos principais personagens — Mendeleiev. Esse personagem é a
representacdo do quimico Dmitri Mendeleiev, que foi um dos responsaveis por
prever as propriedades peridédicas dos elementos quimicos.

Nesse cenario, o leitor pode passar um tempo lendo um livro que ele vai
ganhar no primeiro reino que ele comega a histoéria, para ir se familiarizando com as
caracteristicas e aplicagbes dos elementos quimicos de cada grupo da tabela

periodica dos elementos (Figura 17).

Figura 17 — Livro sobre as caracteristicas de cada grupo da tabela periddica dos

elementos.

Gases nobres - (vd para 35).
8INGO. 0s capitulos do livro 3o sobre cada

reino das entidades de Periddica. o que Metals de transigdo ~ (ud para 12).
realmente era procurado. Uocé deve ler os
capitulos e  conhecer as  principais
caracteristicas e informagdes dos reinos de
Periodica. Para cada capitulo do livro, a
referéncia com sua leitura serd indicada, e
entdo ele 0 mandard de volta a esta referéncia.
0s capitulos sao:

Apos ter terminado de ler os capitulos, vocé
devolue o livro na estante e deixa a biblioteca
acompanhade do Hidrogénio. (ud para 18).

Hidrogénio - (vd para 39).

Metais alcalinos - (ud para o4)

Metais alcalinos-Terrosos - (ud para 02)

Grupo do boro - (vd para ag).

Grupo do carbono - (vd para 15).

Grupo do Nitrogénio - (ud para 20).

Calcogénios - (ud para 23).

Halogénios - (ud para 26).

L =

Fonte: Autoria propria, 2024.

O leitor ao final de cada reino é direcionado para a referéncia numérica do
barco e assim poder seguir para o proximo reino (grupo da tabela periédica dos

elementos), até ter passado por todos.
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5.5.2 Dicas do Mendeleiev

As dicas de Mendeleiev sdo orienta¢cdes que ele dara a cada viagem, sendo
um total de 6 informagdes que contribuem para o alfabetismo cientifico do leitor, nas
quais ele aborda, em cada dica, algumas propriedades dos elementos quimicos e

suas localizagdes na tabela periddica (Figura 18).
Figura 18 — Referéncias com as dicas do Mendeiev.

i 126 &

"8eja honesto e vd para a referéncia gue
corresponda ao numero da sua viagem . Vocé
decide seguir as instrugdes de Mendeleiev. "Se

segunda, ud para b2, Se ¢ a terceira, ud para
270. e ¢ 4 quarta, vd para 13z. Se € a guinta,

Ui pard 328. Se € a sexta, ud para 323.
esta € sua primeira viagem, vd para 166. Se éa

Fonte: Autoria propria, 2024.
Os conceitos abordados em cada dica sao:

¢ 12 Dica — Organizagéo dos elementos quimicos nos grupos da tabela periddica
dos elementos por padronizacdo das propriedades semelhantes dos

elementos quimicos (Atinks, 2006; Brown, 2005);

e 22 Dica — Apresentacao da regra do octeto, apresentando que cada grupo da
tabela peridédica dos elementos pode doar ou receber elétrons para que a
camada de valéncia possa se estabilizar com outros elétrons, exceto os

elementos quimicos Hidrogénio e Hélio (Atinks, 2006; Brown, 2005);

e 32 Dica — Explicacao dos tipos de ligagdes e dos compostos formados
(covalente e ibnica) que os elementos realizam entre si, apresentando as

caracteristicas fisicas de cada um (Atinks, 2006; Brown, 2005);

e 42 Dica — Definicdo dos compostos acidos e alcalinos, suas caracteristicas,
escala de pH e como identifica-los pela liberagdo em meio aquoso de H* ou
OH~, conforme o postulado de Arrhenius (Atinks, 2006; Brown, 2005);

e 52 Dica — Explicagdo das particulas radioativas, alfa, beta e gama, e suas

implicagées quando estamos expostos a elas (Atinks, 2006; Brown, 2005);



59

e 62 Dica — Na ultima referéncia da dica, Mendeleiev apenas orienta que o leitor

continue a estudar, pois o conhecimento ninguém pode tirar da gente.

5.5.3 Metais alcalinos e alcalinos terrosos — Grupo 1 e 2 da tabela
periédica dos elementos

Apresentagdes dos elementos quimicos sodio, litio, potassio, rubidio, césio e
frincio dos metais alcalinos, e dos elementos quimicos berilio, magnésio, calcio,
estanho, bario e radio dos metais alcalinos terrosos. A missdo do leitor nesse
cenario € conseguir estabilizar os elementos que estdo se apresentando em forma
ibnica, aplicando alguns compostos quimicos que serao disponibilizados pelo

personagem representando o elemento quimico sodio (Figura 19).

Figura 19 — Apresentacéo dos elementos dos metais alcalinos.
e 162 M

Neate rTeino wivem eu, o Litio, Potdasio,
Rubidio, Césio e Friancio. 0 Francio ¢ um
elemento extremamente raro e dificdl de
encontrar, mas ele ¢ altamente radicativo,
entdo, caso o encontre, fuja.” Sddio tosase e
tenta respirar. "0 Césio ndo € radioativo
quando estd na forma de {8-133, mas, com a
presenga da Entropia, ele assumiu a forma de
Ca-137, tornando-se também um elemento
radioative. Te oriento a fazer o mesmo que
faria se encontrasse o Francio.” [vd para gg).

Fonte: Autoria propria, 2024.

Também sao apresentados o risco desses elementos quimicos em contato
com a agua, e sao apresentados conceitos relacionados a camada de valéncia do
atomo, demonstrando quando um atomo doa ou recebe uma quantidade de elétrons

em uma ligagao quimica.

5.5.4 Reino do Boro — Grupo 13 da tabela peridodica dos elementos

No Reino do Boro, o leitor tera a ajuda de um personagem estranhamente
amigavel — Ouroboros. Ele |he entregara um item capaz de estabilizar os elementos

quimicos desse reino que estao em suas formas reativas (Figura 20).
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Figura 20 — Referéncia numérica que demostra a utilizagao do orbe.

Uocé usa o Orbe Eatabilizador. ¢ o Tdlio
finalmente comega a ae eatabilizar. A radiacio
diminui ¢ 0 dominio é saluo por enguanto.

Se quiser inuvestigar a origem da Entropia. pd
para 123: Se voltar para o porto, vd para 164

Fonte: Autoria propria, 2024.

De todos os reinos, o reino do Boro € o que apresenta menor quantidade

referéncia numérica para o leitor percorrer.

5.5.5 Reino do Carbono — Grupo 14 da tabela periédica dos elementos

No reino do Carbono, o leitor € apresentado sobre o conceito de alotropia,

combustdo e um pouco sobre compostos organicos (Figura 21).

Figura 21 — Alotropia do carbono em fuligem.

SO 1 08

Uocé avanga cuidadosamente pelo nevoeiro de
carbono. A atmosfera estd saturada de didxido
de carbono, tornando a respiragdo dificdl. Um
som de estalos ¢ ouvido ¢ Carbono aparece na
forma de fuligem. "A Entropia noa transformou
em sombras do que érames!”, ele exclama. Yocd
precisa estabilizd-lo. £le te entrega um frasco
de dxido de cdlcio [cal virgem). Ao miaturar com
a umidade, ele reage para produzir hidrdxide
de cdldio [cal apagada). que pode absorver o
;.

Usar a cal para absorver o didxide de carbono
[ud para 32g9); Ou tentar encontrar uma saida
sem ajudar o Carbono, [vd para 21g).

Fonte: Autoria propria, 2024.

Esse reino € o mais longo, pois ha possibilidade de o leitor seguir por dois

caminhos que apresentam diferentes desafios ao jogar o dado de seis faces; porém,
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os dois caminhos trabalham os mesmos conceitos, apenas com missdes a serem
enfrentadas e resolvidas diferentemente. O leitor pode escolher seguir apenas um
caminho ou os dois; tudo vai depender da escolha que o leitor fizer ao final de cada

uma (Figura 22).

Figura 22 — Referéncia numérica dol caminho seguir no reino do carbono.
Ao deaembarcar no porto, vocd sente uma
estranha pressdo mo ar, como se o ambiente
estivesse s0b uma constante ameaga.

Jogue um dado, se sair um nimero impar pi
pdara 1gQ: 8¢ Sair um nimero par ud para 257.

Fonte: Autoria prépria, 2024.

5.5.6 Reino do Nitrogénio — Grupo 15 da tabela periddica dos elementos

O enredo desse reino apresenta os elementos quimicos nitrogénio, fosforo,
arsénio, antimonio e bismuto. Como nos outros reinos, eles estao instaveis devido a
acao da entidade Entropia. Nesse reino, sdo apresentados os conceitos novamente

de alotropia, acidos e oxidos (Figura 23).

Figura 23 — Apresentagéo dos elementos do reino do Nitrogénio.

0 Reino do Nitrogénio estd mergulhado no
caga! s elementos dessa familia estdo em
desequilibrio,  reaginde de  maneiras
imprevisiveis devido & agdo da entidade
Entropia. Uocé, aprendiz de alguimista,
precisard navegar por este reino instdvel, lidar
Com reagdes quimicas perigosas ¢ encontrar
uma maneira de estabilizar o8 elementos
quimicos desse reino.

0z elementos Nitrogénio, Fasforo, Araénio,
fintimdnio e Sismuto eatdao instdveis, vd
explorar o reino e fazer eacolhas cuidadosas, j4
que qualquer decisdo pode desencadear uma
reagdo quimica inesperadal [ud para 110)

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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5.5.7 Reino dos Calcogénios — Grupo 16 da tabela peridédica dos
elementos

No reino dos calcogénios, o leitor € apresentado a conceitos de oxidos, e o
elemento quimico oxigénio € quem acompanha o leitor em todo o enredo desse
reino, oferecendo pequenas porgcdes de sua esséncia para criar oxidos estaveis e

acabar com o ambiente cadtico que a entidade Entropia esta causando (Figura 24).

Figura 24 — Referéncia numérica que demostra a opgao de produzir 6xido.

Uocg utiliza o Oxigénio para formar tridxide
de enxofre [80;), estabilizando o ambiente com
a criagdo de compostos mais estdveis, como o
dcido sulfiirica.

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Nesse enredo, sdo apresentados os elementos quimicos oxigénio, enxofre,
selénio, telurio e polénio. Na parte sobre o pol6nio, sdo trabalhados conceitos de

emissédo da radiacdo (Figura 25).

Figura 25 — Referéncia numérica sobre a radiagao do elemento quimico poldnio.

R 242
Uocé e Orxigénio finalmente se dirigem para a
caverna onde Poldnio estd, causando uma
crescente instabilidade. 0 ambiente ao redor
estd cheio de radiagdo, tornando cada passo
perigoso. "Esse serd o desafio mais dificil”. Oiz
Oxigénio. "Precisamos estar preparados.” Uocé
¢ 0 Oxigénio pode tentarem criar uma barreira
para conter a radiagdo (vd para 201]: Se ndo
tiver, a radiagdo pode ser fatal (ud para 206).

Fonte: Autoria propria, 2024.

5.5.8 Halogénios — Grupo 17 da tabela periédica dos elementos

No enredo dos halogénios, sdo apresentadas as propriedades fisicas e
quimicas dos elementos desse grupo — fluor, cloro, bromo, iodo e astato. Trabalham-

se conceitos de eletronegatividade utilizando o personagem do fluor para explicar
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essa propriedade, assim como a questdo de que os elementos desse grupo sao
téxicos em suas formas elementares no estado gasoso (Figura 26). Outro assunto

abordado € a relagdo do iodo com tratamentos com determinadas radiagdes.

Figura 26 — Referéncia numérica que demostra a toxidade dos gases dos elementos

dos halogénios.

i - L]
e 49 -.':. ,
|
Uocé finalmente chega ao reino dos
Halogénios e percebe que a atmosfera é pesada.
Gases deixam sua visdo turva e a respiragio
comega a ser um processo dificil. Antes de sair
do porto, vocé recebe uma mdscara para

melhorar a respiragio. fMarque ess¢ {tem em
sua ficha de aventura. [vd para 108).

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Outro conceito trabalhado nesse reino é a propriedade sanitizante do cloro no
tratamento de agua para deixa-la potavel para o consumo humano (Figura 27), além
de abordar a formagédo de compostos acidos quando esses elementos estdo ligados

ao elemento hidrogénio (Figura 28).

Figura 27 — Referéncia numérica que demostra a acao sanitizante do Cloro.

5% 50 8

Uocé pega o tubo de ensaio que contém o Hipoclorito de sddio e langa no lago. A dgua antes impossivel
de consumir agora se torna potdvel. Parabéns, vocd jd estd atuando como alquimista. 8ebe a dgua e
mata sua sede, porém ndo tem mais o Hipoclorito de sddio em seus itens [apague esse item de sua
ficha). Mas vocé coleta alguns tubos de ensaio com dgua. Para determinar a quantidade de tubos de
dgua que vocé coletow, lance o8 dados que a Probabilidade te deu 14 no porte; o nimero que sair para
cima é a quantidade que vocé coletou - marque a quantidade em sua ficha de aventura. (ud para 27)

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Figura 28 — Referéncia numérica que demostra a formagao de acido.
*' ‘zg ‘*r
Yocé se aproxima do Cloro & abre o tubo de
ensaio que contém o Hidrogénio perto dele.
flgo interessante acontece: os dois gases se
misturam eapontaneamente, formando uoma
mistura corresiva. Rapidamente, a caixa de ago
comega a s¢ desmanchar, revelando o que hd em
ael interior. [vd para 63].

Fonte: Autoria propria, 2024.

5.5.9 Gases Nobres — Grupo 18 da tabela periédica dos elementos

Onde a histéria tem o seu inicio, por serem considerados elementos de pouco
ou nenhuma interagado quimica com os outros elementos quimicos, o reino deles € o
que menos é afetado pela acdo da Entropia. E nesse reino que a histéria central é
contada e como o leitor deve agir para conseguir chegar com éxito ao final da

historia (Figura 29).

Figura 29 — Demonstragao da pouca interagdo dos gases nobres.

Apds alguns minutos vocé percebe que a
miss3o serd longa ou curta e isso dependerd
das suas escolhas. 0 medo ¢é grande, mas, se o
conhecimento vem das experiéncias, entao essa
missdo hd de valer a pena. Pensando nisso,
vocé fecha os olhos e sorri confiante. Amanha
vocé terd pela frente a sua grande saga, mas
nesse momento 0 que estd a sua frente sdo
apenas 03 seis elementos - Hélio, Nednio,
Airgdnio, Criptonio, Kendnio e Raddnio - que
demonstram nenhuma vontade de continuar
interagindo com vocé.

figora, yd parao1

Fonte: Autoria propria, 2024.

Os elementos quimicos desse reino sao de pouca interacdo com o leitor,

porém, é a parte importante para se ter nogao do enredo que o livro-jogo propoe.
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5.5.10 Encontro com a Entropia

Esse subenredo acontece no final da historia, onde, apds o leitor ter passado
por todos os reinos de Periddica, chega o grande momento de conhecer a
verdadeira face da entidade Entropia, que tanto provocou o caos e a instabilidade

dentro do mundo de Periddica (Figura 30).

Figura 30 — Referéncia numérica que antecede o encontro com a Entropia.

Ao entrar, vocé encontra um velho conhecido -
Mendeleiey = mas como? O que estaria
acontecendo? "Nao se preocupe. meu jovem.” £le
tenta te acalmar, como se soubesse que sua
cabega estd tentando entender o que estd
acontecendo. "Fico feliz que sequiu £~ )
minha tltima dica, de |
nunca parar de estudar.’ ¢
Mas agora, venha, vou |
te mostrar a verdadeira
face da £ntropia, que tanto
trouxe o caos para nossa
querida Periddica.”

(v4 para 264)

- =
—— —

Fonte: Autoria propria, 2024.

Para descobrir a verdadeira identidade da Entropia, serd necessario passar
por todos os reinos, coletar os elementos quimicos e realizar as mecanicas que sao
propostas. Assim, fica o convite para conhecer o produto educacional dessa
dissertagao de mestrado.

5.6 Acesso ao produto educacional

Aos interessados em realizar a leitura do livro-jogo na integra e aprender de
forma ludica sobre os elementos quimicos, podem acessa-lo por meio do seguinte
QrCode (Figura 31).



Figura 31 - QrCode de acesso ao produto educacional: Livro-Jogo - Alquimista.

Fonte: Autoria prépria, 2024.

66



67

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo a analise inicial, mesmo com o perfil dos alunos da unidade escolar
onde foi realizada a pesquisa sendo receptivos a coisas novas, a quantidade de
alunos voluntarios foi baixa. Duas coisas podem ser apontadas como uma possivel
justificativa de alguns alunos nao quererem participar, sendo:

- Uma turma do 3° ano (16 alunos matriculados) do ensino médio segue um
curriculo um pouco diferenciado, devido ao fato de serem alunos do ensino médio
vinculado a um curso técnico, e no segundo semestre do ano eles estavam
dedicados a elaboracdo dos trabalhos de conclusdo de curso. O produto foi
apresentado a eles, mas n&do houve interesse em participar da pesquisa por esse
motivo, conforme devolutivas dos alunos.

- Como a escola é composta por duas salas de cada série no ensino médio, o
pesquisador nao tinha aulas atribuidas em duas turmas desse nivel de ensino
(Ensino Médio), sendo um 1° ano e um 2° ano (totalizando 29 alunos). O produto
educacional foi apresentado e explicado como funcionaria a pesquisa e as coletas
de dados. Porém, pelo motivo do pesquisador nao ter proximidade com essas duas
turmas em sala de aula, ndo houve interessados dos alunos em participar.

Dessa forma, considerando que no ensino médio dessa unidade escolar, até
o0 momento da realizacdo da pesquisa e aplicacdo do produto educacional, havia
matriculados 107 alunos no ensino médio, e desse montante os que nao
demonstraram interesse foram 73 alunos. A participacao inicial de alunos voluntarios
foi de aproximadamente 33%.

A quantidade de alunos em cada sala foi de:

1° ano — 14 alunos;

2° ano — 4 alunos;

3° ano — 16 alunos;

Totalizando inicialmente 34 alunos participantes voluntarios, evidenciando o
real significado quando falamos de jogos, pois, para Huizinga (2000, p. 10):

A primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de
ser ele préprio liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a
primeira, € que 0 jogo nao é vida "corrente" nem vida "real". Pelo contrario,

trata-se de uma evasdo da vida "real" para uma esfera temporaria de
atividade com orientagao propria.
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Portanto, com a explicagao do produto educacional e a proposta da pesquisa
para os alunos do ensino médio, os alunos que se voluntariaram receberam os
documentos do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para que os responsaveis tomassem
conhecimento da pesquisa e autorizassem o aluno a participar. Nos proximos
tépicos serao discutidos os resultados do formulario inicial, ou seja, aquele que foi
disponibilizado antes da aplicacdo do produto educacional, e os resultados do

formulario final, que foi disponibilizado ao final de trés semanas de aplicagao.

6.1 Analise do formulario Inicial

Antes da aplicacdo do produto educacional, os alunos foram orientados a
responderem um formulario inicial, com o objetivo de obter um panorama do quanto
os alunos tém o habito de leitura, se interessam por textos voltados para a area das
ciéncias da natureza e conhecem os livros de RPG denominados livros-jogos. As
respostas serdo apresentadas e discutidas abaixo.

A primeira questdo era direcionada a saber qual era a frequéncia de leitura
dos alunos voluntarios. Conforme a Figura 32, a maior porcentagem de resposta,
32,6%, indicou que raramente costumavam ler, corroborando com os estudos

realizados por Souza et al. (2023).

Figura 32 - Pergunta 1: Com que frequéncia vocé costuma ler livros ou textos, (seja
por lazer ou estudo)?
@ Diariamente
@ Algumas vezes por semana
Algumas vezes por més

® Raramente
@ Nunca

Fonte: Autoria propria, 2024.

A segunda questéao era direcionada a saber quais tipos de géneros textuais os
alunos mais demonstravam interesse quando gostariam de ler algo. Foram dadas
algumas opgodes pre-definidas — Ficgado, Nao-ficgdo, Aventura, Romance e Cientifico
— e uma alternativa para que o aluno escrevesse outro género que nao tivesse sido
contemplado nas opg¢bes anteriores. Os géneros mais lidos foram o romance,

seguido da ficcdo, e o género que demonstrou menos interesse entre os alunos
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participantes da pesquisa foi o texto cientifico, sendo escolhido por apenas um

aluno, representando aproximadamente 2% do total (Figura 33).

Figura 33- Pergunta 2: Quais géneros de livros vocé costuma ler com mais
frequéncia?
@ Ficcao
@ Nao-ficgao
Aventura
@ Romance
@ Cientificos
® Biblia
@ Astronomia
® Mistério

Fonte: Autoria propria, 2024.

Para Meira e Ribeiro (2023), essa baixa procura por textos de género
cientifico & “preocupante, porque, quando a populagdo nao detém o minimo de
instrucdo basica em ciéncia, ela fica vulneravel a todo tipo de desinformacéo e
movimentos com objetivos tendenciosos” (Meira; Ribeiro, 2023, p. 6-7). Dessa
forma, torna-se urgente a acdo de promover medidas para que os alunos comecem
a ter mais contato com esse tipo de género, mas de uma maneira que nao seja
forgada ou obrigatéria, e sim que os leve a sentir prazer em ler e buscar informacgdes
verdadeiras e éticas.

A terceira questdo foi direcionada a mapear o nivel de interesse que os
alunos tinham em textos da area de ciéncias da natureza, e a mesma analise feita
na questdo 2 pode ser aplicada, pois a alternativa menos selecionada foi "alto
interesse" e a mais escolhida foi "baixo interesse" (Figura 34). Para Dantas, esse
desinteresse pode estar associado a forma como os conteudos dessa area sao
abordados, deixando-os fora da realidade do aluno, ou seja, sem significagdo no
contexto local e cultural (Dantas et al., 2020).

Figura 34 - Pergunta 3: Qual é o seu nivel de interesse em ler textos relacionados
as ciéncias da natureza (Fisica, Quimica, Biologia)?
® Alto
® Moderado
Baixo
@ Nenhum

g

Fonte: Autoria propria, 2024.
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A quarta questdo tinha como objetivo identificar, caso o aluno nao tivesse
interesse em textos cientificos, quais seriam os principais motivos. A alternativa mais
evidente foi a dificuldade de entender os conceitos, novamente corroborando com os
as pesquisas realizadas por Dantas et al. (2020) e Meira e Ribeiro (2023), que
apresentam como fator para a propagacao do analfabetismo cientifico a dificuldade

dos alunos em correlacionar os conteudos com suas vivéncias (Figura 35).

Figura 35 - Pergunta 4. Se vocé tem pouco interesse, quais motivos contribuem
para essa falta de interesse em textos sobre ciéncias da natureza?
@ Linguagem muito técnica
@ Assuntos que nao despertam
curiosidade
Dificuldade de entender os conceitos
@ Falta de conexdo com o dia a dia
@ tenho interesse

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Diante dessa dificuldade de compreensao dos conceitos apresentados, nao
ha uma aprendizagem significativa, pois ndo ha ancoragem dos conhecimentos
novos com 0s que os estudantes ja trazem consigo do meio em que vivem fora do
ambiente escolar (Ausubel, 1982).

A quinta questdo tinha como objetivo quantificar a frequéncia com que os
alunos dispunham para ler textos voltados para as ciéncias da natureza, e mais uma
vez verifica-se que o tempo de leitura para esses textos € quase unanime, com
respostas indicando nunca/raramente, conforme apontado na Figura 36. Esses
resultados de pouca frequéncia de leitura sao condizentes com os estudos de
Bartelmebs, Venturi e Sousa (2021).

Figura 36 - Pergunta 5: Com que frequéncia vocé |é textos de ciéncias da natureza
para estudo ou pesquisa?

@ Diariamente
® Semanalmente
Raramente

@® Nunca

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Na sexta questdo, buscou-se identificar como os alunos compreendem o
momento que utilizam para a leitura: se o fazem para buscar conhecimento ou como
um momento de lazer e divertimento. Diferente das outras respostas apresentadas
acima, a alternativa com maior porcentagem indicou que a leitura de livros ou textos
pode ser um momento de diversao, mas que isso depende do género que estao
lendo (Figura 37).

Figura 37 - Pergunta 6: Vocé considera que ler livros ou textos pode ser uma forma
de diversdo?

® Sim, sempre

@ Sim, dependendo do tema

Nao, acho que € uma atividade mais
educativa
@ Nao gosto de ler por diversao

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Para a sétima questdo, a pergunta teve como objetivo quantificar o tempo
meédio que os alunos dedicam a leitura, utilizando como alternativas quatro
parametros: menos de 15 minutos, 15 a 30 minutos, 30 a 60 minutos e, por fim, mais
de 1 hora de leitura por dia. Os dados demonstraram que a leitura ndo ocupa um
grande tempo no dia a dia dos alunos que responderam ao formulario final,
evidenciando que a nova geragao € aquela que busca atividades rapidas e que nao
demandam muito tempo (Figura 38). Cruz (2020), em seu artigo, ja demonstrava que
os jovens de hoje estdo acostumados com informagdes rapidas devido as

plataformas de videos de curta duragao.

Figura 38 - Pergunta 7: Nos dias em que vocé se dedica a leitura, quanto tempo
passa fazendo isso?

@ Menos de 15 minutos

@ 15 a 30 minutos

30 a 60 minutos
@ Mais de 1 hora

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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A questao oito apresenta uma pequena ramificacdo do Mapa de Empatia que
foi aplicado aos alunos quando o produto educacional estava sendo elaborado, ja
que essa metodologia foi aplicada apenas em uma turma da unidade escolar. O
objetivo central da questdo era identificar quais fatores poderiam tornar a leitura
mais agradavel e contribuir para aumentar o interesse dos alunos em ler. As

respostas podem ser visualizadas na Figura 39.

Figura 39 - Pergunta 8: O que te motivaria a ler mais frequentemente/ou com maior
frequéncia, especialmente textos relacionados a ciéncias da natureza?

@ Textos mais curtos e objetivos
@ Topicos mais proximos da minha

realidade
Explicages mais simples e didaticas
@ Maior quantidade de elementos graficos
(desenhos, imagens, ilustracées)

@ Nao tenho interesse,
independentemente da abordagem

Fonte: Autoria propria, 2024.

Essas repostas corroboram com Bartelmebs, Venturi e Sousa (2021), pois,
para esses autores o problema estda na construcdo de curriculos
descontextualizados que nao propicia a real compreensao sobre os conteudos de
ciéncias, onde:

No mundo tecnolégico e conectado de hoje, ndo cabe mais um ensino
informacional, com um curriculo centrado na memorizagdo de termos
cientificos, conceituagbes técnicas, ou férmulas complexas, de forma

descontextualizada com a realidade e desconectada do fazer cientifico.
(Bartelmebs; Venturi; Sousa, 2021, p. 71)

As duas ultimas questdes estédo relacionadas ao livro-jogo, para saber se os
alunos ja o conheciam e se ja haviam jogado alguma vez (Figura 40). Para aqueles
que ja haviam jogado ou tinham um conhecimento prévio sobre como um livro-jogo
funciona, a décima questdo (Figura 41) teve como objetivo qualificar quais
caracteristicas desse produto mais chamavam a atencgao, levando-os a consumir
esse tipo de género textual. Foram utilizadas como opg¢des de respostas alguns
mecanismos caracteristicos desses livros, conforme apresentado na dissertagdo de
Silva (2019).
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Figura 40 - Pergunta 9: Vocé conhece algum livro-jogo, em que o(a) leitor(a) faz
escolhas que definem o desenrolar da historia?

@ Sim, e ja joguei

@ Sim, mas nunca joguei
Nao

34,9%

Fonte: Autoria propria, 2024.

Figura 41- Pergunta 10: O que mais te atrai em um livro-jogo? (pode escolher mais
de uma opgéo).

Interatividade (suas escolhas

0,
afetam a histéria) 31(72,1%)

Possibilidade de diferentes finais

Facilidade de imersao na
narrativa (vocé se sente o(a) p...
Né&o tenho interesse em livros-
jogo

Nao conheco livros-jogo

0 10 20 30 40
Fonte: Autoria propria, 2024.

Conforme os dados apresentados no primeiro formulario, € perceptivel que a
pratica leitora e o tempo utilizados para essa agao sao extremamente baixos entre
os jovens do ensino médio, gerando um ponto de atencgdo, ja que no futuro o
analfabetismo funcional pode aumentar. Isso se deve, em primeiro lugar, ao
desinteresse pela leitura, e em segundo, a busca por informagdes rapidas que nao
exigem reflexdo, questionamento e confronto de ideias, informag¢des essas que séo
facilmente acessiveis aos jovens gragas ao avango da IA e aos chats generative pre-
trained transformer, como o ChatGPT (Barreira; Moura-Silva; Gongalves, 2024;
Soares, 2023).

Além do baixo interesse pela leitura, a situagdo se agrava ainda mais quando
observamos as respostas sobre textos de carater cientifico, especialmente aqueles
que abordam assuntos das areas de ciéncias da natureza, que despertam ainda
menos interesse por serem vistos como complexos e desconexos da realidade dos

alunos. Para corroborar essas respostas, ficou explicito que os alunos podem
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demonstrar interesse na leitura desde que os conteudos sejam explicados de forma
clara, didatica e, principalmente, tenham algum significado em suas vidas, conforme
ja discutido por diversos autores (Bartelmebs; Venturi; Sousa, 2021; Cruz, 2020;
Dantas et al., 2020; Meira; Ribeiro, 2023).

6.2 Aplicacao do produto educacional

Diante dos dados iniciais obtidos e analisados com base em estudos de
outros autores, iniciou-se o0 segundo momento da pesquisa, que consistiu na
disponibilizac&o do livro-jogo para os alunos voluntarios. Eles tiveram um periodo de
trés semanas para ler e jogar. Nesse periodo, foram realizadas observagdes,
anotagdes das falas de alguns alunos e registros fotograficos enquanto eles jogavam
e liam o livro-jogo.

Como o produto educacional foi elaborado totalmente em formato digital,
utilizando o site Canva® (2024), decidiu-se produzir fichas no formato fisico para que,
ao longo da historia, os alunos pudessem registrar os itens ou esséncias de
elementos quimicos que ganhavam. As fichas foram impressas em cores, frente e
verso, em papel sulfite e plastificadas com papel contact transparente, permitindo
que os alunos anotassem e apagassem informagdes com facilidade (Figura 42).

Figura 42 - Produgédo das fichas de aventura do livro-jogo no formato fisico.

ot |

Fonte: Autoria propria, 2024.

Quando a pesquisa e o produto educacional foram explicados aos estudantes,
eu sempre tentava usar minha camisa com a tabela periddica dos elementos, para
que, utilizando-a como exemplo, eu pudesse introduzir alguns simbolos dos

elementos quimicos, seus nomes e suas localizagdes na tabela (Figura 43).
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Figura 43 - Explicacdo da mecanica e enredo do livro-jogo (produto educacional).

ore &0 froger

NAO

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Foi interessante notar, nesse momento, que as famosas brincadeiras com o
elemento quimico cobre (Cu) foram substituidas por questionamentos sobre por que

alguns elementos quimicos tém nomes diferentes de suas siglas, como por exemplo:

e Estudante 1: “Mas a prata nao era para ser Pr? Ai nessa tabela esta Ag, como

iria achar se a inicial é diferente?”

e Estudante 2: “Professor o sddio ndo deveria ser So ou s6 o S igual o
carbono? Nao faz sentido ser Na, por isso acho dificil entender a tabela dos

elementos.”

Esses sao relatos apds a aplicagdo, mas houve duvidas também em relagao
aos elementos quimicos enxofre (S), fosforo (P) e potassio (K). E importante notar,
nas falas dos alunos, que eles associam os nomes dos elementos quimicos as suas
siglas, e quando estas sdo diferentes, eles tém dificuldade em compreender o
elemento e sua localizagao na tabela periddica.

Segundo César, Reis e Aliane (2015, p. 180), "quando analisamos o conteudo
da tabela periddica nos livros didaticos de quimica do ensino médio, percebemos
que é apresentado de maneira repentina e descritiva, sem a abordagem do contexto
historico". Assim, quando o aluno questionou por que o simbolo do elemento
quimico prata é Ag, seria interessante que o conteudo fosse apresentado com o

contexto e a etimologia de seu nome, explicando que ele vem do latim argentum,
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que significa brilho, e que esse termo também esta relacionado ao nome do pais
Argentina.

ApOs apresentar o objetivo da pesquisa e o produto educacional, o livro-jogo
foi disponibilizado aos alunos por trés semanas, para que eles pudessem realizar a
leitura e as mecanicas do jogo nos momentos de intervalo e tutorias. Mesmo
havendo um acordo inicial com a dire¢gao da escola para que o produto educacional
nao atrapalhasse o desenvolvimento do calendario e cronograma dos conteudos do
bimestre, foi solicitada apenas uma aula na disciplina de Tecnologia e Robdtica,
ministrada pelo pesquisador nessa unidade escolar, para realizar uma primeira
leitura com os estudantes e esclarecer as possiveis duvidas, o que foi autorizado.

Como as aulas incluiam alunos voluntarios e nao voluntarios, ficou acordado
que a leitura seria uma atividade da aula, ou seja, todos deveriam participar, mas os
dados s6 seriam coletados dos alunos que estavam participando da pesquisa. Essa

leitura inicial aconteceu no laboratério de informatica da escola (Figura 44).

Figura 44 - Primeira leitura para sanar possiveis duvidas.

T ¥ W

Fonte: Autoria propria, 2024.

Nesse momento, foi possivel realizar algumas observagbes enquanto eles

liam e tiravam duvidas. Uma observacdo comum em todas as turmas foi que eles
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esqueciam facilmente qual referéncia numérica havia escolhido seguir e de qual
referéncia havia acabado de sair. Isso demonstra perfis de pessoas com
caracteristicas de analfabetismo cientifico, que leem, mas nao prestam a devida
atencao as informacgdes, ou seja, leem por ler, sem buscar o real significado das
informacdes (Souza et al., 2023).

Alguns questionamentos surgiram, como:

e Estudante — “Professor ja é complicado seguir uma légica lendo em
sequéncia, agora ir para outra pagina fica complicado de lembrar as vezes

quais referencias escolhemos.”

Percebendo a dificuldade que alguns alunos estavam tendo em se adaptar a
esse tipo de leitura por nunca terem tido contato com o livro-jogo, permiti que, nessa
primeira leitura, quem quisesse poderia fazer em conjunto, mas que durante as trés
semanas da pesquisa fosse importante que realizassem a leitura de forma
autébnoma. Diante dessa permisséo, alguns alunos jogaram e leram com o apoio de

outros colegas (Figura 45).

Figura 45 — Momento de leitura do livro-jogo em conjunto.

Fonte: Autoria propria, 2024.

Ao preencherem as fichas de aventura, os alunos relataram que ficou mais
clara a localizacdo dos elementos quimicos em cada grupo, pois, como o jogo tinha
cenarios de reinos representando as colunas da tabela periddica dos elementos e
havia bastantes caminhos a seguir em cada um, ao ganharem as esséncias dos
elementos quimicos era facil localizar e associar o nome a sigla, mesmo que a sigla

nao tenha relagao direta com o nome do elemento (Figura 46).
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Figura 46 — Preenchimento das fichas de aventura.
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Fonte: Autoria prépria, 2024.

Essas devolutivas dos alunos corroboram com os estudos de artigos
realizados por Ferreira, Correa e Dutra (2016), que apresentam que a utilizagdo de
jogos e metodologias diferenciadas no ensino da tabela periddica dos elementos traz
maiores resultados de entendimento por parte dos alunos em comparagiao com 0s
meétodos tradicionais de aulas expositivas.

Durante as trés semanas em que os alunos ficaram em contato com o produto
educacional, alguns relataram inconsisténcias de referéncia ou definicdo e fizeram
anotacdes que me foram passadas para correcao (Figura 47). Essa devolutiva se
mostrou um ponto positivo, pois agora os alunos estavam lendo com ateng¢ao e com
um objetivo, seja para chegar ao final do livro-jogo, seja para compreender melhor a

dindmica da tabela periddica, diferente do que ocorria na primeira leitura.

Figura 47 — Anotagdes dos alunos sobre inconsisténcias no livro-jogo.

et ¢ vt s

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Nesse intervalo, alguns professores colaboraram com a aplicagao do produto
educacional aos alunos, algo que nao havia sido previsto inicialmente, pois o
combinado com a dire¢do da escola era nao interferir no cronograma das aulas
(incluindo as minhas e as de outras disciplinas). No entanto, como um professor
estava uma semana adiantado em seu conteudo, ele perguntou se eu gostaria que
ele cedesse duas aulas para que os alunos realizassem a leitura, pois o tema
também o interessava. Isso s6 foi possivel porque, em uma das turmas do 1° ano, a
participacado dos alunos voluntarios era praticamente de 100%.

Com a essa colaboragao ele realizou alguns registros em fotos dos alunos

lendo e jogando o livro-jogo (Figura 48).

Figura 48 — Registro realizado por outro professor.

T

Fonte: Autoria propria, 2024.

Com as observagbes e o registro em fotos, fica evidente a evolugédo dos
alunos na leitura mais direcionada. No inicio, eles liam sem buscar as informagdes
necessarias no texto. Contudo, apds duas ou trés leituras, ja eram capazes de

identificar algumas divergéncias no livro-jogo, o que demonstra que a leitura passou
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a ser feita com um propdsito claro. No entanto, durante essas trés semanas, houve a
desisténcia de sete alunos da pesquisa (Tabela 7), conforme estipulado no TCLE
(Apéndice 3) e TALE (Apéndice 4). Eles alegaram que ndo se interessaram pelo

livro-jogo e que o tema de ciéncias da natureza n&o lhes dava prazer em ler, mas

autorizaram o pesquisador a usar as respostas coletadas no primeiro formulario.

Tabela 7 — Quantidades iniciais e finais de alunos voluntarios da pesquisa.

Turma (Ano/Ensino Quantidade Inicial de Quantidade Final de
Médio) Aluno Alunos
1° 14 14
2° 4 0
3° 16 13
Total: 34 27

Fonte: Autoria propria, 2024.

6.3 Analise do formulario final

ApOs passadas as trés semanas em que os alunos ficaram em contato com o
produto educacional, foi aplicado o formulario final. Para uma melhor compreensao
das primeiras sete respostas obtidas, utilizou-se, nesse formulario, a escala Phrase
Completion (Hodge; Gillespie, 2007) para qualificar os dados, associando-os a
metodologia de analise qualitatiova de Creswell (2007).

Na escala proposta por Hodge e Gillespie (2007), é possivel trabalhar com as
médias dos valores respondidos e aloca-los em um dos trés grupos indicados.
Portanto, nesta analise, sempre serdo apresentados os valores totais das respostas
e relacionadas as médias obtidas com a escala Phrase Completion.

As sete primeiras questdes apresentavam uma escala de 0 a 10 pontos sobre
o produto educacional, sendo o valor 0 o menor e o valor 10 o maior. Dentro dessas
perguntas, estavam questionamentos sobre o uso do livro-jogo, enredo, mecanica,
entendimento dos conceitos de quimica, entre outros, que serao discutidos abaixo.

A primeira questdo tinha como objetivo quantificar o grau de compreensao
que o leitor teve sobre a mecanica e a leitura do livro-jogo. As respostas geradas

pelo Google Forms podem ser visualizadas na Figura 49.
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Figura 49 - Pergunta 1: Em uma escala de 0 a 10, o quanto vocé entendeu como o
Livro-jogo funciona?
15

12 (44,4%)

10

1(3.7%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
| | . mm | |

0

0 1 2 3 4 5 B 7 8 9 10
Fonte: Autoria prépria, 2024.

Pela andlise inicial, percebe-se que a maioria dos alunos conseguiu
compreender o funcionamento do jogo-livro e toda a dindmica empregada nesse
material. Ao aplicar a escala Phrase Completion (Hodge; Gillespie, 2007), foi gerada
uma média de 8,81, confirmando que houve um entendimento significativo do livro-

jogo (Tabela 8).

Tabela 8 - Compreensao do funcionamento do livro-jogo.

O funcionamento do Livro-jogo foi:
Pouco compreensivo Razoavelmente compreensivo Muito compreensivo
0 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10
Média total 8,81

Fonte: Autoria propria, 2024.

A segunda questdo (Figura 50) foi direcionada para saber o quanto os alunos
entenderam do enredo da historia, se ela estava didatica, pois, mesmo sendo uma
historia ludica, € importante que contenha as principais caracteristicas do assunto
trabalhado (Pereira, 2019).

Figura 50 - Pergunta 2: Qual o nivel de entendimento do enredo?
11 (40,7%)

10

1(3.7%) 1 (3,7%)

0((\)%) 0(?%) 0((‘1%) 0((|J%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Fonte: Autoria propria, 2024.



82

Pelas respostas dos alunos sobre o entendimento do enredo do livro-jogo, foi
obtida uma média de 8,70 (Tabela 9).

Tabela 9 - Entendimento do enredo do livro-jogo.

O enredo do Livro-jogo estava:

Pouco compreensivo Razoavelmente compreensivo Muito compreensivo
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média total 8,70

Fonte: Autoria propria, 2024.

A terceira questdo tinha como objetivo saber o quanto os alunos se
engajaram para compreender os conceitos de quimica relacionados a tabela
periodica dos elementos (Figura 51). Como os alunos tiveram contato com o produto
educacional fora da sala de aula e sem o acompanhamento integral do pesquisador
na maioria do tempo, era necessario qualificar se as informagdes e conceitos
conseguiam se explicar por si sO, sem a necessidade de um especialista da area
estar presente a todo momento. Afinal, a ideia do livro-jogo € ser realizado de forma
solo, porém, como o material foi elaborado para fins pedagdgicos, era necessario

validar essa informacao.

Figura 51 - Pergunta 3: O quanto vocé considera que os conceitos da quimica
estédo explicados de forma objetiva?
20

6 (22,2%)

2 (7,4%)

1 (3,7%)
0(0%) 0(0%) 0 (0%) ] 0 (0%)

0(0%) 0(0%)  0(0%)

0 1 2 3 -+ 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autoria propria, 2024.

As respostas se mostraram satisfatorias, e na escala Phrase Completion foi
apresentada uma média de 9,29 (Tabela 10), sendo esse valor extremamente
positivo tanto quantitativamente quanto qualitativamente. Para Pereira (2019, p. 47),
"Ao inserir informacdes cientificas em um material de natureza ficcional e
imaginativa, € importante que estas estejam pautadas na literatura, para que nao

confundam o estudante". Como ja mencionado, o livro-jogo foi elaborado para fins
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pedagogicos, e esse valor médio demonstra que o aluno, ao ler, mostra-se mais

engajado para tentar compreender os conceitos descritos.

Tabela 10 — Explicacdo dos conceitos da quimica.

Os conceitos da quimica estao explicados de forma:
Pouco objetivo Razoavelmente objetivo Muito objetivo
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média total 9,29

Fonte: Autoria propria, 2024.

A quarta questao (Figura 52) foi elaborada para saber se a quantidade de
referéncias, ou seja, os diferentes caminhos a serem seguidos, estava adequada.
Quando foram consultados os livros-jogos com fins pedagodgicos na etapa de
Benchmarking, a média de referéncias nao ultrapassava 100. O livro-jogo elaborado
nesta pesquisa conta com 330 referéncias, semelhante aos livros-jogos vendidos

comercialmente para entretenimento.
Figura 52 - Pergunta 4: A quantidade de referéncias na histéria?
20
15

10

4 (14,8%)

2(7,4%)

1(3.7%) 1(3.7%) 1(3.7%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autoria propria, 2024.

Surpreendentemente, a maioria dos alunos apontou que a quantidade de
referéncias estava adequada. Esta informacdo € um ponto positivo na perspectiva
do pesquisador, pois, na analise do formulario inicial, a média de tempo de leitura
dos alunos era de aproximadamente 30 minutos. Como a primeira leitura foi
realizada em duas aulas seguidas (1 hora e 30 minutos) e muitos n&do conseguiram
finalizar a historia, isso demonstra que o produto educacional elaborado pode fazer
com que o leitor passe mais tempo em contato com a leitura, mesmo tratando-se de
temas da area de ciéncias da natureza. Na escala, a média obtida foi de 9,18
(Tabela 11).
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Tabela 11 - Quantidade de referéncias no livro-jogo.

As quantidades de referéncias estavam:

Pouco boa Razoavelmente boa Muito boa
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média total 9,18

Fonte: Autoria prépria, 2024.

A quinta questao (Figura 53) foi direcionada para qualificar o quanto o livro-
jogo ajudou os alunos no entendimento sobre a tabela periddica dos elementos,
considerando que os conceitos estavam envolvidos em um enredo ficticio. As
questdes anteriores focaram mais na estrutura e no enredo do livro, mas esta
questao buscava verificar se o produto educacional realmente cumpriu seu objetivo,
ja que, para Chagas, Sovierzoski e Correia (2017), o livro-jogo, quando aplicado
pedagogicamente, deve contribuir para o entendimento da tematica abordada no

enredo.

Figura 53 - Pergunta 5: O quanto a histéria no Livro-jogo ajudou vocé a entender

melhor a tabela periddica?
15

12 (44,4%)

1(3,7%) 1(3,7%)
0 (0%) 0 (0%)
[

1(3,7%) 1(3,7%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Fonte: Autoria propria, 2024.

As respostas dos alunos para essa pergunta foram mais distribuidas,
demonstrando que, embora os conceitos estivessem claros e de facil entendimento,
conforme as respostas da pergunta 3 do formulario, o entendimento de um
panorama geral da tabela periédica ainda apresenta algumas lacunas, porém,
demonstram que houve engajamento por parte dos alunos na leitura e jogabilidade
do produto. A escala Phrase Completion apresentou para essa pergunta uma média
de 8,18, ainda dentro do maior quadrante, mas se aproximando do quadrante inferior
(Tabela 12).
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Tabela 12 - O enredo do livro-jogo na compreensao da tabela periddica.

A histédria no Livro-jogo ajudou vocé a entender:

Pouco a tabela periédica Razoavelmente a tabela periddica Muito a tabela periddica
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média total 8,18

Fonte: Autoria propria, 2024.

A sexta questdo (Figura 54) foi elaborada para compreender se a
disponibilidade do produto educacional no formato online ajudou na jogabilidade e
na leitura, pois esse tipo de material € usado quase exclusivamente na versao fisica,
devido a mecanica de ter que escolher quais referéncias seguir. A escolha pela
versdo digital, como ja mencionado, ocorreu porque era inviavel confeccionar varios
exemplares devido a quantidade de paginas a serem impressas (100 paginas ou 50
folhas). Portanto, essa questdo teve como objetivo apenas averiguar se o livro-jogo
disponibilizado em outro formato apresentaria a mesma experiéncia que quando lido

e jogado na versao fisica.

Figura 54 - Pergunta 6: O quanto o formato on-line facilitou a leitura e a jogabilidade
do Livro-jogo?
19 13 (48,1%)

2 (7,4%)
1(3,7%) 1(3,7%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Fonte: Autoria propria, 2024.

Quando qualificado pela escala Phrase Completion a facilidade do uso no
formato on-line fica no ultimo quadrante de Muito facilitada, apresenta como numero
médio de reposta 9,00 (Tabela 13).

Tabela 13 - Facilidade na utilizagao on-line do livro-jogo.

A jogabilidade e leitura no formato on-line do livro-jogo foi:
Pouco facilitada Razoavelmente facilitada Muito facilitada
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média total 9,00

Fonte: Autoria propria, 2024.
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Na ultima questdo desse bloco de perguntas, o objetivo foi compreender o
quanto os elementos graficos colaboram para proporcionar uma experiéncia mais
significativa ao leitor e ajudar na compreensdo dos conceitos apresentados. As
respostas obtidas no formulario sdo condizentes com a Pergunta 8 do primeiro
formulario — 'O que te motivaria a ler mais frequentemente/ou com maior frequéncia,
especialmente textos relacionados a ciéncias da natureza?' — onde os alunos
apontaram que a presenga de 'maior quantidade de elementos graficos' e
‘explicagbes mais simples e didaticas' os motivariam a ler com maior frequéncia
textos dessa area do conhecimento. Como em cada referéncia os textos sao curtos
e quase todas as paginas contém artes graficas, os alunos julgaram o enredo mais

envolvente e significativo (Figura 55).

Figura 55 - Pergunta 7: O quanto a arte grafica colaborou para tornar a histéria e o

jogo mais envolventes?
20

4 (14,8%)

2 (7.4%) 1 37%)
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0 (0%) W
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Fonte: Autoria propria, 2024.

Novamente, na escala Phrase Completion, as respostas mostraram-se muito
envolventes quando foram utilizadas artes graficas associadas ao texto que estava
sendo lido, apresentando um valor médio de 9,55 nas respostas dos alunos (Tabela
14). Esses dados demonstram uma relagdo com os estudos de Bartelmebs, Venturi
e Sousa (2021), sobre a importancia da contextualizagdo dos conceitos
apresentados, evitando trabalhar com graficos apenas como decoragcdo para

responder a uma avaliagéo.

Tabela 14 - Contribui¢cdo das artes graficas no livro-jogo.

A arte grafica colaborou para tornar a histoéria e o jogo:
Pouco envolvente Razoavelmente envolvente Muito envolvente
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média total 9,65

Fonte: Autoria prépria, 2024.
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As sete ultimas questdes foram de respostas abertas, permitindo que os
alunos apresentassem suas opinides e fizessem apontamentos sobre o que poderia
ser melhorado, permitindo, assim, uma compreensao qualitativa do impacto do livro-
jogo na compreensdo da tabela periddica dos elementos pelos alunos. Abaixo s&o
discutidas as respostas obtidas.

As duas primeiras questdes deste bloco solicitavam que os alunos listassem,
na primeira, duas coisas que gostaram no livro-jogo e, na segunda, duas coisas que

nao gostaram. As respostas foram tabuladas na Tabela 15.

Tabela 15 - Apontamento que agradaram e desagradaram no livro-jogo.

Aluno 2 Coisas que agradaram 2 coisas que nao agradaram

1 A histéria que vc mesmo faz Nao tem nada que me desagradou

o : Muitos nomes um pouco confusos e outra é o
A  histéria fantasiosa e as

2 i livro ndo explicar onde anotar as coisas que

possibilidades e
ganhamos ao longo da histéria

3 . .

4 a capa pg ele volta no inicio

5 A histéria e os personagens muito texto e morre toda vez

6 A aventura e a estética sem comentarios

7 a estética e a imagem muito grande
0os caminhos que podiam ser . .

8 ; L o muito texto e muito longo
diversos e explicagdes quimicas
as imagens e o0s caminhos ;

9 ser online e alguns bugs

diferentes

1 - Escrita facil de entender, bem
explicado e objetiva. Facil de
10 entender como se joga

2 - boa estética, bem detalhado e
prende atencéo

1 - Jogo longo
2 - online, me teria mais aproveitamento fisico

As imagens muito bonitas e | O formato online pois apesar de mais pratico,
condizentes com a histéria E o | depois de um certo tempo de jogo a vista cansa
1 enredo da histéria muito atrativo e | e vocé se perde O tempo de duragdo do jogo ja
ludico, e e uma forma legal de | que se vocé realmente o joga da maneira
aprendizagem "correta" vocé demora um pouco para terminar

* ailustracdo dos personagens
12 * enredo, facilitando a compreensao | * o tempo de duragao *
de uma maneira mais interativa

me perdi na histéria as vezes, e o conteudo é

13 o conteudo, e a praticidade : : o
meio chatinho (opinido pessoal)

14 imagens e desenvolvimento muito texto e linguagem dificil
Apenas alguns comandos referentes a ficha de
15 O enredo e as explicagdes. aventura, pois achei eles confusos, dificultando
0 seguimento do Livro-jogo.
16 As artes e a historia As palavras dificeis, ser digital
17 A acédo e a aventura N sei
18 O tema Ficar lendo
19 As imagens e a linguagem Nao tive nada que me desagradou
20 O tema e a historia. Ele ser um jogo de mesa.
Acho que nao teve nada que me desagradou,
21 O designer e a historia tirando alguns comandos, e da ficha de

aventura que nao sabia como usar direito.

22 A histéria e a arte do jogo Achei o sistema da ficha meio falho por conta
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de ser muito pequeno e ela s6 é usada bem as
vezes e a outra coisa é q eu achei as fases um
pouco repetitiva

As vezes muitas informagbes para lembrar e

23 As imagens e a histéria . e
frases muito repetitivas

24 A forma ludica que é explicado Nada me desagradou

25 O design e a histéria. i(t)esnsc.:omandos a ficha de aventura e alguns
26 imagens e histdria Nada

27 A histéria e as explicacdes. ,c’-:\lIJg?tLg;s caminhos do jogo parecerem um pouco

Fonte: Autoria propria, 2024.

Ao analisar as respostas sobre as coisas que mais agradaram, muitos alunos
apontaram a presenca das artes graficas e o enredo da histéria, demonstrando que,
realmente, quando os estudantes se deparam com algum assunto abstrato —
caracteristica muito presente na area das ciéncias da natureza —, a presenca de
algo que simbolize ou ilustre facilita a concretizagdo dos conceitos que estdao no
campo da imaginacao. Para Freitas (2009), os materiais destinados a fins didaticos
cumprem essa fungdo de criar uma relacdo entre o aluno e o assunto abordado,
contribuindo para um aprendizado mais significativo, em vez de um aprendizado
baseado na memorizacao. O jogo-livro desenvolvido para esta pesquisa demonstrou
que os alunos estabeleceram essa relagcdo com o enredo e o seu real significado
cientifico.

Ja os aspectos que desagradaram os alunos foram, em grande parte,
relacionados a dificuldade de entender as fichas de aventura, ao fato de o jogo ser
um pouco longo e a preferéncia por um formato fisico, em vez do digital. Quanto as
fichas de aventura, como muitos nunca haviam jogado essa vertente do RPG, o
pesquisador foi falho em n&o separar um tempo maior para melhor explicar e
exemplificar como utiliza-las durante a leitura. Em relacdo ao tempo de jogo ser
longo, isso ja era esperado, pois o tempo médio que os alunos dispéem para leitura
€ de aproximadamente 30 minutos. Considerando a quantidade de referéncias
disponiveis no livro-jogo, semelhante aos livros-jogos vendidos comercialmente, era
previsivel que o tempo de leitura seria maior. Por isso, foi dado o prazo de trés
semanas, para que os alunos pudessem ler e reler com atengao as informacoes.

A terceira questao aberta teve como objetivo saber se o livro-jogo contribuiu
para uma melhor compreensdo sobre a tabela periddica, e as repostas foram
positivas, pois a maioria dos alunos apontou que teve uma melhor compreensao

sobre o tema, conforme pode ser observado nas respostas na Tabela 16.
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Tabela 16 - Contribuigao do livro-jogo para compreender os elementos quimicos.

O Livro-jogo contribui para melhor compreensao dos elementos quimicos? Deixe
um breve relato

Sim

Sim, eu ndo sabia alguns nomes dos elementos quimicos e suas siglas

Aluno

Sim, aprendi bastante sobre os elementos quimicos

Sim, tudo é bem explicado

Sim

sim, falou sobre elementos e combinagdes que eu ndo conhecia

sim porque o livro explica sobre os elementos quimicos

Sim ele contribui pois apresenta os elementos de forma divertida ou personificada o

que prende atencido de quem esta jogando e torna o mundo da quimica mais facil de

ser lido

1 Sim,l vocé enteqde_melho_r as fungbes .dOS elementos durante o jogo, jé que ele te
explica de maneira interativa algumas misturas, formulas e reagcbées quimicas

12 Sim, ajudou a compreender melhor os elementos quimicos de uma forma mais legal.

13 sim, eu ndo entendo muito sobre a tabela periddica, e o livro jogo me auxiliou muito

14 Sim

Sim, muito. Antes de jogar eu sequer sabia que os elementos eram divididos de

15 alguma forma e, com os reinos presentes no Livro-jogo, isso ficou bem claro na minha

OONOONAIWN =

-
o

mente.
16 Sim, ajuda a saber sobre os elétrons
17 Sim
18 Sim, entendi melhor como eles funcionam
19 Sim.

Ajudou pois tem explicagdes sobre os elementos da tabela periodica tem o significado
20 as abreviagbes tem tudo nem explicadinho entdo nés conseguimos aprender
engquanto jogamos e isso & bem legal.

21 Eu achei facil aprender umas coisas, s6 os nomes q sao dificeis

22 Sim,_agr_sei mais ou menos 0s nomes dos elementos quimicos, por conta da ajuda e
da histéria do jogo

23 Sim , me deu grande clareza para entender os elementos quimicos

24 Sim, mas, _néo totalmente, pois, temos que possuir um breve conhecimento da tabela
para a realizacdo do jogo.

25 Sim, ele tornou mais facil o entendimento do tema.

26 Sim

27 Sim, eu n&o sabia alguns nomes dos elementos quimicos e suas siglas

Fonte: Autoria propria, 2024.

As respostas demonstram que o livro-jogo contribui para apresentar e explicar
alguns conceitos da tabela periédica dos elementos, como, por exemplo, algumas
siglas e sua relagdo com os elementos quimicos, conforme reposta dos alunos 1, 20,
22 e 27, sobre as reacdes quimicas, conforme resposta dos alunos 8 e 11. Mas
também houve apontamento sobre ter o conhecimento basico da tabela periddica
conforme relato do aluno 24.

As respostas obtidas na quarta questdo aberta complementam as respostas
da questao anterior, pois o0 objetivo era identificar se a metodologia utilizada, no caso

da pesquisa, o RPG, teve um impacto positivo na aquisicdo correta das informacoes
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cientificas abordadas no livro-jogo sobre os elementos quimicos e a tabela periddica.

Conforme os resultados apresentados, a metodologia se mostrou eficaz (Tabela 17).

Tabela 17 — Contribuicdo da metodologia para compreensao da Tabela Periddica.

A metodologia aplicada para ensinar sobre os elementos quimicos a tabela
Aluno | periédica, contribuiram para compreender melhor sobre esse conteido? Deixe um
breve relato.

1 Sim

2 Sim

3 Sim, nao sei explicar

4

5 ]

6 Nao

7 sim, foi explicativo e informativo

8 sim porque o jogo explica bem

9 Sim me ajudou, o formato ludico auxilia a compreenséo tornando-a divertida e menos
densa

10 tSllm ja que esse método prende a atengcdo da nova geragao que costuma gostar de
elas

11 Sim, contribuiram muito

12 sim, pois é de uma forma mais interativa

13 Sim, pois eu nao tinha praticamente conhecimento nenhum sobre a tabela periddica,
e o Livro-jogo apresentou diversos conhecimentos de uma forma legal.

14 Sim , e uma forma divertida de aprender jogando

15 Sim muito

16 Sim

17 Sim, me ajudou a entender o por que eles estdo Ia e como eles funcionam

18 Sim.

Sim, a metodologia foi bem boa, acredito que o designer e o enredo me atrairam,
19 fazendo com que eu aprendesse sobre a tabela periodica e sobre algum de seus
elementos quimicos.

20 Eu achei q sim, aprendi sobre a tabela com o jogo

21 Sim, achei que me ajudou bastante nos nomes, saber elementos quimicos que n se
dao bem, os que se dao bem, efc....

22 Sim, com certeza

23 Sim, pois, em algumas partes do livro a um certo aprofundamento, na qual, facilita a
compreensao do jogo.

24 Sim, o formato de histdria contribui para o entendimento

Sim, ele envolve o leitor na maneira como aborda o assunto, pois usa uma forma

25 . :

atrativa e simples para falar sobre os elementos.
26 Sim
27 Sim

Fonte: Autoria propria, 2024.

Na quinta questao, os dados obtidos buscavam saber se os alunos mudariam
algo no livro-jogo. Caso a resposta fosse 'Sim', foi solicitado que explicassem o
motivo. Dos 27 alunos participantes, 21 responderam que ndo mudariam nada, e 6

disseram que sim. As respostas dos 6 alunos estio transcritas na Tabela 18.



91

Tabela 18 - Apontamento de mudancgas no livro-jogo.

Mudaria alguma coisa no Livro-jogo? Se sua resposta for “SIM”, explique o

Aluno ;
motivo.
4 sim, nao voltaria do comego
10 traria para o formato fisico pois acredito que seja ainda mais facil entender o jogo

tendo-o em maos

14 sim , apenas diminuiria os textos

20 Sim, ndo me agradou muito o jeito dele(livro-jogo)

21 Sim, mudaria o fato de ter muitas informagdes para lembrar e mudaria alguns
comandos e o formato da ficha de aventura fazendo com que tivesse mais espago.

22 Eu s6 deixaria menos repetitivo as fases

Fonte: Autoria prépria, 2024.

As mudangas apontadas pelos estudantes incluem a possibilidade de ter uma
versao fisica disponivel, a diminuicdo da quantidade de texto e a alteragcdo da ficha
de aventura. Embora a sugestdo de reduzir o texto tenha sido mencionada por uma
pequena parcela dos alunos, isso demonstra que a leitura ainda é vista como algo
cansativo, exigindo um tempo de dedicacdo ao qual os alunos ndo estdo mais
acostumados, devido ao advento das informacdes rapidas, como em videos de curta
duracao.

A sexta questao tinha como objetivo saber se os alunos indicariam o livro-jogo
para outras pessoas e, se a resposta fosse 'Sim', para quem eles indicariam. Os 27
alunos apontaram que indicariam o produto educacional para outras pessoas, e as
respostas foram parecidas. Dessa forma, na Tabela 19 sdo apresentados para quem

eles indicariam e quantos alunos voluntarios fizeram o mesmo apontamento.

Tabela 19 — Recomendacgdes do livro-jogo.

Vocé recomendaria esse Livro-jogo para outras pessoas? Se

Quantidade de reposta sua resposta for “SIM” Para quem?

15 Amigos

4 Pessoas que gostam de quimica

4 Pessoas que querem aprender quimica
4 Pessoas da familia

Fonte: Autoria propria, 2024.

Na analise das respostas, percebe-se que, como o livro-jogo teve um impacto
positivo na apropriacdo dos conteudos de quimica sobre a tabela periédica e os
elementos quimicos, os alunos indicariam principalmente para amigos, mas também
para pessoas que, como eles, tém dificuldades e desejam aprender quimica. Os
apontamentos feitos pelos alunos sao positivos, pois demonstram ao pesquisador
que o livro-jogo cumpriu sua fungcdo pedagogica e ludica ao trabalhar conceitos

abstratos de forma mais didatica e dinamica.
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A Ultima questao aberta foi elaborada com o propdésito de saber se os alunos
gostariam de ter mais livros-jogo com outras tematicas da quimica ou de outras
areas do conhecimento, abrindo possibilidades para outros pesquisadores da
educacao explorarem e pesquisarem mais sobre o potencial pedagdgico do livro-
jogo como instrumento de ensino. Das 27 respostas, 3 apontaram que n&o
gostariam de ter mais livros-jogo com conteudo aprendidos em sala de aula. Na
Tabela 20, estdo descritas as areas do conhecimento e disciplinas que foram

sugeridas.

Tabela 20 - Sugestao de livro-jogo para outras disciplinas.

Area do conhecimento Disciplina

Quimica
Fisica
Biologia
Matematica
Historia
Filosofia
Portugués
Artes

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Ciéncias da Natureza

Ciéncias Humanas

Linguagens

Os dados apresentados nas respostas abertas demonstram que o livro-jogo
contribuiu para que os alunos compreendessem um pouco melhor os conceitos da
tabela periédica e os elementos quimicos, utilizando uma metodologia Iudica.
Conseguiram entender as siglas dos elementos quimicos e as diferentes interacdes
dos elementos quimicos, conforme os relatos dos alunos na Tabela 16. Na
ludicidade, os alunos foram expostos a alfabetizagdo cientifica, apresentando os
conceitos contextualizados através de um enredo ficticio, utilizando textos curtos,
porém didaticos, e associando-os a elementos graficos que ddao materialidade aos
conceitos abstratos dos elementos quimicos.

As 14 perguntas iniciais presentes no formulario eram de carater obrigatério,
para que as respostas fornecessem evidéncias verdadeiras do potencial didatico do
livro-jogo. Ao final do formulario, foi adicionada uma questéo que néo era obrigatéria,
pedindo apenas um feedback sobre a experiéncia real que o aluno teve com o livro-
jogo e sua compreensdo dos conceitos da tabela periddica. Na Tabela 21, estéo

descritos os relatos dos 22 alunos.
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Tabela 21- Comentarios dos alunos sobre o livro-jogo.

A metodologia aplicada para ensinar sobre os elementos quimicos a tabela

Aluno | periodica, contribuiram para compreender melhor sobre esse contetido? Deixe um

breve relato.

N&o acabei o jogo, mais o formato do jogo de tabela periédica € bem legal e divertido

com muitos elementos que viram personagens para a sua histéria

N&o tenho nada a declarar

Foi bem mais facil aprender a tabela periédica dessa forma

Foi bem mais facil aprender a tabela periédica dessa forma

foi legal.

foi criativo e divertido

0 jogo fala sobre varios mundos onde cada mundo fala alguns produtos quimicos e

como voce deve saber para derrotar eles atraves da tabela periddica

1 foi bem legal pois entendi em poucos minutos coisas que em anos tive muita
dificuldade de assimilar

12 Divertido e uma experiéncia diferente

13 Foi uma experiéncia bem diferente que me ajudou bastante a entender sobre a tabela

periddica, facilitando a compreenséo de muitas coisas que tinha duvida.

15 muito legal

16 Foi muito legal, eu gostei bastante! Eu jogaria de novo para tentar diferentes finais.

17 Foi divertido, aprender com seus amigos e se divertir

18 Foi uma experiéncia muito divertida

19 Um pouco fora da minha realidade

Foi muito divertido passar pela aventura me ajudou a compreender muito bem os

O 0N A =

21 o
elementos quimicos.
Foi legal a experiéncia, nunca tinha jogado nada parecido entdo eu achei bem legal

22 achei muito bonito também os designer achei a histéria bem interessante também e a
hora realmente passava rapido enquanto eu jogava porque vocé fica realmente
focado enquanto esta lendo.

23 Nao sei explicar a minha experiéncia, mas achei muito legal o livro e gostei de ficar
lendo

24 Eu amei jogar, achei que foi um jogo que realmente envolveu os alunos e ajudou

bastante a aprender a tabela periddica

25 Foi muito bom , foi bem didatico e divertido

26 No comeco é um pouco confuso, mas, quanto mais vocé vai jogando, melhor é seu
aprendizado.

27 foi uma boa experiéncia além de entreter e ajudar com o entendimento da matéria

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Mesmo nao sendo obrigatéria, 22 alunos contribuiram com seus relatos,
enriquecendo ainda mais a validagdo do engajamento da utilizagédo do livro-jogo

como ferramenta educacional para aprender conteudo das ciéncias da natureza.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Os conteudos de quimica com foco na tabela peridédica apresentam um certo
grau de complexidade devido ao carater abstrato do assunto para os estudantes,
pois envolvem conceitos imateriais, em escala atbmica, e propriedades que
permanecem no campo da imaginagao. O produto educacional teve como objetivo
trazer os conceitos presente nos conteudos da tabela periddica dos elementos
quimicos ludicamente, possibilitando que os estudantes aprendessem lendo e
interagindo com as mecanicas do jogo-livro, rompendo, assim, com 0O ensino
meramente expositivo e dialogado, que muitas vezes tem carater decorativo, focado
apenas na resolucao de exercicios e avaliagdes.

O objetivo geral desta pesquisa consistiu em investigar as possibilidades de
engajamento do perfil leitor dos estudantes utilizando o RPG para alfabetizacao
cientifica e funcional. Com base nos resultados obtidos, foi possivel verificar que,
quando o aluno entra em contato com materiais diferentes dos tradicionais da sala
de aula (como materiais em formato textual), ha um maior engajamento na leitura e
na busca pela compreensao dos significados. Com o jogo-livro, constatou-se que o
aluno dispbe de mais tempo para leitura e busca uma melhor compreensao da
tabela periédica dos elementos.

O primeiro objetivo especifico visava elaborar um material didatico de uso
coletivo sobre conceitos basicos da tabela periddica dos elementos. Os resultados
indicaram que ¢é possivel mesclar conceitos cientificos com enredos ficticios,
tornando a leitura mais prazerosa e favorecendo um maior engajamento no perfil
leitor dos estudantes da educacio basica. Pela analise dos formularios iniciais e
finais, percebe-se que o tempo dedicado a leitura aumentou ao longo do projeto.
Além disso, os alunos apontaram coisas que os gostariam que tivesse desejadas no
material, como a inclusdo de desenhos, textos curtos e explicacbes de conceitos
complexos de forma mais simples.

Com relagdo ao segundo objetivo, que tinha como finalidade promover a
aprendizagem da tabela periddica dos elementos, os resultados obtidos indicam
indicios de compreensao por parte dos alunos. No formulario final com questdes
abertas, houve relatos de estudantes que afirmaram compreender melhor os
significados das siglas, sua equivaléncia com alguns elementos quimicos, os tipos

de reagdes quimicas e a organizagédo dos elementos na tabela periddica.
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Por fim, o ultimo objetivo especifico buscava apontar as possibilidades de
engajamento dos alunos nos conteudos de ciéncias da natureza por meio da
utilizacdo de mecénicas do RPG. Os resultados reforczam os dois objetivos
especificos anteriores, pois os alunos demonstraram engajamento na leitura e na
busca por informagdes sobre a tabela periddica. Além disso, identificaram
caracteristicas importantes da tabela periddica ao utilizarem o livro-jogo como
material didatico e pedagdgico.

As mecanicas de jogo e o tipo de leitura (ndo linear) utilizadas no livro-jogo,
elaborado como produto educacional, tiveram a fungdo de estimular o
desenvolvimento da pratica leitora, colaborando para a aquisi¢do de conhecimentos
sobre os conceitos e os elementos quimicos da tabela periédica dos elementos
quimicos, além de contribuir para uma alfabetizacao cientifica através da ludicidade.

Durante a aplicacdo do produto educacional, foi observado que o tempo de
leitura dos estudantes aumentou, ja que o livro-jogo, com toda sua mecanica, exige
tempo e atengdo para determinar quais caminhos seguir. Isso foi comprovado
quando alguns estudantes identificaram inconsisténcias em algumas referéncias.
Além disso, foi notavel que a leitura e a assimilagdo dos conhecimentos sobre os
elementos quimicos e a tabela periédica dos elementos quimicos trouxeram
resultados positivos, pois o enredo ficticio do livro-jogo estava entrelagado com os
conceitos cientificos de maneira mais didatica, favorecendo, mesmo que
minimamente, a alfabetizagéo cientifica desses jovens.

Pela analise das observacgdes feitas pelo pesquisador e das respostas dos
formularios preenchidos pelos estudantes, percebeu-se que a aprendizagem foi
significativa. O produto educacional permitiu que os conceitos e elementos quimicos
se personificassem em personagens, e 0s grupos da tabela periddica dos elementos
fossem apresentadas como reinos com suas singularidades e propriedades fisico-
quimicas.

As validagdes utilizadas para avaliar a funcao educativa e alfabetizadora —
tanto cientifica quanto funcional — do produto educacional foram baseadas na
participacao voluntaria e ativa dos estudantes durante a aplicagao do livro-jogo, nas
devolutivas recebidas desde a apresentacao inicial da pesquisa de mestrado até o
término das trés semanas de contato com o material, e nas respostas coletadas via
formulario ao final da aplicagdo. A partir da analise do questionario respondido pelos

estudantes, foi possivel qualificar se:
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O produto educacional elaborado possibilitou um maior envolvimento dos

estudantes na leitura, com atencao as informacdes apresentadas;

e Houve melhora no engajamento dos alunos em relagéo ao conceito de tabela
periodica, e respostas mais abrangentes em relagdo a esse conteudo,

conforme a tabela 17.

e Os alunos demonstraram maior interesse em assuntos das ciéncias da
natureza quando trabalhados de forma ludica, como no caso desta pesquisa

com o uso do livro-jogo;

e Materiais didaticos diferenciados dos tradicionais despertam maior interesse
nos alunos, primeiramente pela curiosidade e, em seguida, pelo desejo de

compreender e aprender a aplica-los.

Os resultados obtidos com a aplicagdo do produto educacional revelam um
potencial positivo, tanto no auxilio da leitura mais direcionada a busca de
informacbdes e atencdo, quanto na colaboragdo para o letramento cientifico de
conceitos e conteudos mais abstratos das ciéncias da natureza (Biologia, Fisica e
Quimica).

Este estudo reforca a importadncia de apresentar os conceitos da quimica
ludicamente na busca pelo combate ao analfabetismo funcional e
consequentemente contribuido para alfabetismo cientifico. Sugere-se que futuras
pesquisas aprofundem sobre o potencial do livro-jogo como material didatico, dentro
ou fora de uma sequéncia didatica especifica, visando ampliar as contribui¢cdes
outros temas e areas do conhecimento, conforme questdo apontada na ultima
obrigatoria do formulario final. Por fim, o produto educacional, juntamente com os
dados analisados, permitiu concluir que o livro-jogo apresenta grande potencial
como ferramenta de ensino e contribui para a alfabetizacao cientifica e funcional dos

estudantes do ensino médio.
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APENDICES

APENDICE 1 — Autorizagdo Unidade Escolar

DECLARAC D

YN s [ w— T —
e o 6. . (S (oo locs: (D
bocalizada na cedade de ) mo endereqoT 1, &N ¢ tclefone
i %o uso das minhas atrbuigles kegais, declaro gue Jolio Pedro
Ponciane, RO CPFC ) residente na Rua ]
/O O CEETTsr, CEr: ([ e-mail
j-poncians@unesp.br | professer com sedema EET )
-lpr-u:ntﬂunpujmdepuquiuinﬁmlldu“lhna]lllsrudﬂid-d.uk
trabalhar conceitos cientificos através da leitura ¢ do ladico™, cugas atividades
serdo desenvolvidas na Unidade Escolar por mim dirigides, ¢ que me sinto
perfestamente esclarecida sohre o conteddo ¢ os evenbmis nscos ¢ beneficios.

Desse mado, amtorizo a realizsgio, nesta instiigbo, da pesquisa, coboranda-
me 4 disposigiio para cooperar com a exeougiio das atividades e permdtmdo o uso de

imfonmagdes ¢ imagens, uma ves gue estas atenderdo os aspectos legais ¢ &cos ¢
zelario pelo sigile da idenidade dos participantes. O uso de tais informagbes se dard
exclusivamende pam fins scadémicos e educatinos.

. 16 de maio de 2024.

Alenciosamente,

[riretora da Unidade Escalar
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APENDICE 2 — Autorizacdo Diretoria de Ensino

g shopPauLo

GOVERND DD ESTADD

[ ]

AUTORIZACAQ

A Diretona de Ensing — Regido de Jau, autoniza o Prof. Dr. Alexandre de
Miveira Legendre (orientador) e o discente Jodo Pedro Ponciano, do Programa de Pos-
Graduagio em Docéncia pars a Educacio Basica para o curso de Mestrado profissional
da Faculdade de Ciéncias da UNESP- Campus Baum, a desenvolverem o projeto de
pesquisa intitulado “Livro-jogo: Possibilidades de trabalhar conceitos cientificos
através da leitura e do lidico™, junto aos alunos ¢ professores da Unidade de Ensine
[ | localizada em( " ho endereqo ]
—

Salientamos gue a :qui]:u:- da Unidade Escolar tem autonomia para a analisar e

autorizar o desenvolvimento do projeto. de acordo com a disponibilidade da escola.

Atenciosamente

| |
Dirigente Regional de Ensino —
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APENDICE 3 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Docéncia para
unesp % Educacio Basica
PG A &, DG PO -CaA D AT RS R T PARA & EDUCALRD BASSA PTG RABL (1 ST GRA B NS

TERMOD DE CONSENTIMESNTO LIVRE E ESCLARECIDCD Al
RESPONSAVEL PELO ALUND

Prezadoia) Responsidvel pelo Almola)

Sezw filhola) estd convidado o participar da pesgmiza  “LIVRO-J0G0:
“POSSIBILIDADES DE TRABALHAR CONCEITOS CIENTIFICOS ATRAVES DA
LEITURA E DO LUDICO" que objetiva o dezenvolvimenio de conceilos proprics da
quinzica através de um Inmo=jogo que wiliza como método a leitura e regras de jogos do
Fole Ploring Game (RPGL

A participagho do seo filho ou filha é imMeimmente voluntdria, portanta, ndo e
serd airiuido gualquer pagamenio ou encargo financeiro. A colets de dados serd realizsda
no ambiente escolar, duranie o periodo em gue elefa) estiver presente nos dias de awla da

ECMTATIL

Ezma pesguisa oferece rsco minimo, nesse casn, os possives sbo o desconforio
CIHT O PESqUIESSE U O CANSA(0 oom o empo invesisdo ma lerura e jogobilidade do livro-
jopo e'ou a falta de imteresse que pode surgir por esse tipo de jogo. Para goe nko ocormam
esiex possivels riscos, a leitum e jogabilidade do bvro-popo serdo realicadios conforme a
disposigho ¢ disponihilidade do hordno do seu filho enquanta estiver no horinio da escola.
Mo enianta, seu filhol(a) tem o direito de desistir da pesguiza a qualquer meomento. Klo
serd fedio nenbum pagamento em nenhum momento ao longo de toda a pesguis.

De acordo com as Resohsgdes 4464671 2 do Conselho Mocional de Sakde, & garantida
o completo sigibo das informaghes em todas & fases da pesquisa, bem como a plena
liberdade de recusa ow retimda do consentimenio por parte do participanie, em gualquer
momeemin: do estudo, sem nenhum tipo de prejuizo ou penalizacko.

Urna cdpin desie Termo de Consentimendo Livee ¢ Esclarecido serd fomecida ao
Responsivel pelo Alunoda), contendo & assinasturas de ambas == panes envolvidas
i pesquisador ¢ pariicipanie ).

Duranie o processo ou apis ele, € possivel entrar em contalo com os pesquisadores
ou com o Camité de Etica em Pesquisa, oujos contaios extlo listsdos mo fimal desie termo.

Agradecemos a disponshilidade £ cooperagio em participar de nosso estudo. Sua
paricipagio & cxiremanmeenic significativa, pois permidlin aprofundar as pesquisas no dnea
da educaglo, contribuindo par a melhoria da qualidade de ens=mo por meio da leitom e
hudicidade.



Eh Docéncia para
unasp Educacio Basica
PRDCAANS, DD FOS-CRA DD DOCEWIE PARA A ERUCACAD DASTA FROKGRRELE [ A RAECAD

IDENTIFHCACAQ DO VOLUNTARI)

Mome do Alunola) paricipanie:

PResponsivel:

R

Declare ter sido informadola) de maneira clam e detalhada sobre 2= pustificativas,
ox ohjetivos & a metodologia da pesquisa mtitulada “LIVRE D00 “POSSIBILIDADES
DE TEREABALHAR OOMNCEITOS CIENTIFICOS ATREAVES DA LEITURA E DO
Ll:l'l:rl[‘ﬂ", bem como as atividades emvolvidas.

Esiou ciente de que & privacidade do mew'minha filhodn) serd respeiisda, incluinda
o confidencinlidsde das informagdes sohre soa vido pesscal 2 & néo divulgegio de sew
nodme.

Estou ciente de gue tenho o diredio de recisar a participacdo, retirar mew
consentimenio ou mmemamper & participagdo de mewminha filho{a) a gualquer momenio,
sem a necessidade de jusiificar minha decisio.

Estou ciemie de que a participagho & volunidns ¢ qoe minha recusa nko scarelars

qualquer penalidade.

Declare concordar com a participacio de mewminha filhoda) como voluntdrioda) e
outorizo a reafizacio e divulgegio de foloe e videos resultamies da pesquisa
exclusivamenie pam fins dedaticos ¢ pedaghgicos

Recebi uma copia desie Tenmo de Consentimenio Livre e Esclarecido e tive a
oporunidade de ler ¢ esclarecer guaisguer dividas.

Certifico que li o lexto de conseniimento ¢ compreendi seu condeddo. Minha
assinatura indica goe concorded livremene com a participagho de mew filhe neste estudo.

Assinaiur do responsivel pelois)y alunoda)

' Assinstura do Pesquisador Principal

Peaqusador Hospoamivek ol Fadro Poroans i) poscmnoe musssp b
Pesguedor Uremssior e Alexasdre de Obvan Leperane - jakoasndee kegamdre munap b

Lot de Corpiid de Frics on Posguie

Esderege: Av. Luir Edmursdo Carpo Coube, 6° 148 - Wargemn Limpa, CEP: 10010180, Baans 5P, Tebclme |14}
FI05E0TS | Famnd S48 E-rrml:

Unreoradede Extcul Poolisis “Mbo de besgqen Fibe”, USESP-Baor - Farabdsde de Ciesoos.
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APENDICE 4 —- TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO - ALUNO
(TALE)

unusp = @ Docéncia para

PR AT D PP AT A A DM S L FARA 5 BB A A Rk L Eduta‘:h Mslca

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E EACLARECIDG = ALUNDS

“LIVRO-J0G0: POSSIRILIDADES DE TRABALHAR CONCEITOS CIENTIFICOS
ATRAVES DA LEITURA E DO LUDICO™

Mesirady Prafisvianal em Dacércia pora Edworode Bdvica
Fonuldade de Cidncias, [NESP, Campres de Sawru

Pesguisadores responsaveis:
Mtrana dodo Pedvo Ponckers ¢ Profl De. Alexandve de (ftvedra Lependre

Assentimento informado pars:

Temos a hoars de convider esiudanies do Eesime Médio parm pamicipar ativamente d: mossa
pesguisa intinulsda "Liveo-joge: Possibilidedes de rabalar conceno cimaiibeos aravis da leivem o do
idice™. Cieataramos de comiar com oS00 pareser por me i do peesn: himesse de wn form ul o, visands
ohier sus percepgio & respeilo do nisso tabhalho. Farewes sse comae de fom volundns ¢ mes de
responder oo formubisioe, serlo forneciles oriemtagdes sobre o fiscionamesss de um livio-joego, bem

Coien 5118 aplicac ko na apresesindlio & sboedagen de coeeines chentifices da quimica &= maneies idica.
Ressaltamos gee seus responsdveis foam infirmadoes sobre esm pesquise, cslando ciemes de nossa
cosficaiio com vood. Eles recdberio wm doceeenio similar o esie

E possivel falar sobre esie documesio com qualquer pessoa gee o desejar | familia, mvniges, @)
Ui surjam palaires oo expressies que Bdo sepam compreendidas, basin comenicar, que sbs

fomeceremos uma me lhor explica .

Estn pesqurea sfo represenis nenhom reco b sw repuisgbe nio divolgeremos seu nome:, nem
quaisquer piesiveis fooegrafiss emn que voof possa gpanecer durame o decormer da pesquisa, seja em
redes socitis ou oewos meos digimis de scesso plblico. Someste o8 pesquistdons terbs seesso b sl
resposias do formwelinio e, ainds sssimn, ocultaremos seu verdsdsiro nome swavds do uso de e

peeaddnimo pars possiveis divol geplies no mebs seadSrio.

Vizé i & obrigado(a) a particpar dessa pesguisa. Mesmo gee aceile imcialmente, o mude
de ideia depis, pode desiiin a qualquer momemio, sem nesbum problems. Coeo s descomdome com
o livio-jogon o8 com algums porgunie do fermulino durese & posgema, pode procers um dis
pesguisadores para relamr o descomdomne ou ner quaisquer dinvidas qee sumjam.

Mo hoverd pemenscis pela sus pamicipecis, eniretanto, voed ik comnielr conseed par &
formacia de caladios crivieos & com conheciments ciemtifleo, além de aprender comeddos de mansinm
lidica & conpesmualizads. Viocé pecebenh wma copis deste termn, ofde consard o conats doe pesquissdor
principal, pars poder sl mrecer Sividis mee no prescnie Moo QUISLD e qUalgues oo ST,

s beneficis dema posgaisa visam connbuir pars o sos aprendizads em iemmas relacionados &
quimica, por meio d wiilizegio de recurses litennos ¢ [idicos, come & o caso do livio-jogo, ume des
veriemies do RPN

Como em qualquer pesquisa, coa mnbdm apresenia alguns possivels recos, Como o
desconiono em relaclo b pripria pesquisa &'ow o cansags decomeste do empo invesidy na leitura € na
jogakalidade do veo-joge. Para que sdo ooommam Sl possives niscos, vond apesss v realizar o lemmm
¢ jogebilidade quando cmiver comn disposicio ¢ disponibilidsde, sads gee possa © dedar
sobrecaregndo. Mo cnlats, ¢ imporiasse ressabher g veol pem o direiio de desisir da pesquia &
qualguer momesio, ciso nio s& sisa mas cosdomivel @n pamicipe.
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Ao finad da pesguisa, memes discstir os resuliados encostrdos com outnes pesguisadonss ¢, por
fim, divulgasesnes relavbrios ¢ painéis em enconiros cientifices, sempre preseryunds e idemidade ¢

i gem.
Ruhbrica do pesguisador: Rubrica do participante:

Este docwmerio sevd emifida em dans wWas: wmd pant @ pesquisoder ¢ ST pant weok

Euw, -

entendi que a pesquisa é a utilizacio do lvro-pogo para ensinar conceios da guimica ¢ faz pane
do trabalhade de pesquisa de mestmdo intitolado: *Livosjoga: Possibilidades de trabalhar
conceitos ciemificos através da keitura ¢ do Fidico™ e concordo em panticipar.

Assinabura dofa) aluno|a)

Assimatira dof ) responsdvel

L feldetyime

Assinatura do pesquisadar

(s S

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:

Pnu.ﬂdm Rasponidal Jado Pedis Pofcians (| penciafefiunesp b (14 PE73-1884)
et D, Ak tﬁm-nuugindu b . g ] i |

Crkats &5 Cosinh dy Etics om Pesiuse
WLM E drmiunsis Carijfo Couba, n® 1401 - 'n'ml.mm CEP: 170E3-360, Bauru-SF, Takfoms:
[RESE B 5 |Ruassal Bali], E-mial i

Uinrearsesach Eslatual Paulsla “ ks de Besquila FH‘ IJ-EE‘-E.-.nu Fiassubdiste din Chiricias
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APENDICE 5 — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO - DOCENTE
(TALE)

S Docéncia para
E&mummumnttum.um:um Ty @ Ed“l:ﬂi:hp;ailca

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECTINY - INHENTE

“LIVROJOGO: POSSIBILIDADES DE TRABALHAR CONCEITOS CIENTIFICOS
ATRAVES DA LEITURA E DO LUDICD™

Mestrads Profiestanal em Docdrcia para Edvonpdo Bdvica
Faculdade de Cléncias, UNESF, Campres de Sarru

Pesguissdores responsaveis:
Marramos Ando Padro Ponclams ¢ Prafl Dr. Aleandre de Efiveira Legendre

Assentiments informado para:

Temos & hosen de comvidar vocd pam pancipar sbvamenie de sossa pesyarca intinbsds =Liveo-

Jogn: Pozcibilidedes: de trabalbar conceiios cientifices apmvds da leitum & do lidico™. Gostudamos de

CORIAT GO O %61 parecer por mes do precschimento de wm fomveldrse, visands ober sus percepeio o

respeno dis dificeldedes @2 ensinar concenos i cidncis da naureza sos alunos, Faremos siee convine

de forma volewing ¢ ames de responder oo fomulino, seifo fomecides rienagiics sobre o

mhmﬂpﬁmuﬁ.hﬂEm:mm#ﬁﬂmmchﬂhﬁﬁqMMdﬁm
cdl.

Esin peesdpatsa o represernis nenhm risco b sua repuingbe; ndo divilgaremos seu nome, nem
quaisquer possiveis foiegrafiss em que vood possa spanecer duranie o decormer da pesquisa, sejs em
redes socisis ou oo metos digimis de scesso pilbdice. Someabe o pesquitadones t2eko poeso s sl
resposiis do forveling e, ainds sssisn, ocultaremos sou verdsdziro nome swevds do o de e

peewmldnimo pars possiveis divulgegdies no meo scadmion.

Vi nfio & obrigadols) o participar descs pesquisa Mesmio gee soeile incialmente, e mude
de ideis depois, pode desistir o qualquer mossenio, sem nesbim Ui simta descoadome com
o pesquisa oo ¢om alguve peguma do forwebinge dureste o pesquisa, pode procune em dos
pequisaderes para relatar o descondons ou neer quaisquer dinedas gee sumjam.

Mo hovend remenemcio pels sus panicipe: by, eniremanio, woc# ird comnier coneeso par &
o B de caladios critioos ¢ comn coshecimese cenifics de moeeira 10 e copexiual onls, Yook
receherd uma odpia dese termo, onde cosstand o contgio & pesquis sdor principal, par poder esclapeser
diivides D s Preseste Mmoo e quabgues ouing M.

s beneficios desa pesquisa visam compreesder o impacio da alfebetizagho cicmniflea e
femional, por mecio da unleesls de recursss lnendnoe ¢ lidicos, coms & o ciss & livro-jogo, uma dis
wemiemes do RPG

Como em qualquer pesquisa. coa immbém apresenta alguns pessiveis rmoos, como o
dezeondono em releg i b pripra pesguisa &'ou o cansigs decomeme do lempy investide. Pam que ado
GOOITAN £5055 Pokslveis Nsoie, Voot apenis vl real per o precachimenie do famuling quisdoe ssiver
coan disposigiio ¢ dispesibilidade, nada qee possa e deinr sobrecartegado. Mo emanio, & imponante
ressahier e vood tem o dreno de deswtir da pesgeisa o gealquer MO, C360 BS0 52 SIS s
comfoerdvel s pamicipas.

Ao final da pesguisa, Fes disoenr os resolisdos encosnmds com ouinee pesguisadores & por
fim, divulgaseswes relapirios ¢ painéis em enconiros centifices, sempre preservmmde om demidude ¢

imagem.
Ruhrica do pesguisador: Rubrica do pariicipamie:
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unesp & @ Docéncia para

R AL B PO AL S S L PARA. A B ) Edul:a‘:h Hslca

Este docwmemio vevd emifids em oy War, Mt parg @ Pesquisader ¢ amirnT panT venk

Ew -

eniendi que a pesquisa & a uiilizagio do livroe-pogo para ensinar comcedios da guinvica e faz panie
do mabalhado de pesquisa de mestmdo indimlado: “Livrosjoga: Possibilidades de trabalhar
conceites cientificas siroviés da bedtura ¢ do Kidico™ e concordo em panticipar.

Assinaiura doja) olemo|a)

Assmaimra dofa) responsdvel

VPN P

lI.‘II.I'I.s-c:jr|.:||1.l::| do pesquisador

s S S

Rubrica do pesquisador: Rubrica do participante:

Puiquisicer Fasponiiral jodo Pedio Pofdins (| ponciaofurssep B (14 E03-1834)
Pricumisicher Onpariadar. D, Sk b Olwvirs Lgerdie - (ko and i kot unisp b

Csiials & Comitd da Elits am Piceguba

WLﬂ E drriuirchs: Cariijo Couba i 1401 - Vahgin Limpa, CEP: 11033-380 Bairu-SF, Talkdnfs:
(15 31 5 |Fasstal Bl ), E-mal

Ui st B lindual Palsls Ao oo kil Fifs”, UKESP-Biaifu - Fioukiibs di Cincks
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APENDICE 6 — FORMULARIO INICIAL

Livro-Jogo: Alguimista

jponciano@prof.educacao.sp.gov.br Mudar de conta iy

Gz Méo compartilhado

* Indica uma pergunta cbrigatoria

NOME COMPLETO *

Ano/Série *

() 1ea
() 178
()=
() 2°8
() 3°NowoTEc

()3

1 - Com gue freguéncia vocé costuma ler livros cu textos, (seja por lazer ou "
estudo)?

Diariamente
&lgumas vezes por semana
Algumas vezes por mes

Raramente

OO0 O0O0

Munca



2 - Quais géneros de livros vocé costuma ler com mais frequéncia? *
Ficgdo

Mao-ficcio

Aventura

Romance

Cientificos

Qutro:

OO0CO0O0O0O0

3 - Qual & o seu nivel de interesse em ler t2xtos relacionados &s ciéncias da
natureza (Fisica, Quimica, Biologia)?

() ahe
() Moderado
() Baixa
() Menhum

4 - Sevocé tem pouco interesse, guais motivos contribuem para 235 falta de
interesse em textos sobre ciéncias da natureza?

Linguagem muito técnica
Assuntos que néo despertam curiosidade
Dificuldade de entender os conceitos

Fzha de conexdo com o diz a dia

OO0 00O

Qutro:

5- Com que frequéncia vocé |& textos de ciéncias da natureza para 2studo ou
pesquisa?

l::] Diariamente
O Semanalmente

() Raramente

l::] Munca
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6- \oog considera gue ler livros ou textos pode seruma forma de diversdo? *

Sim, sempre
Sim, dependendo dotema
Maa, acho que & uma atividede mais educativa

Mao gosto de ler por diversac

ONONONG

7- Moz dias em que vocd se dedica & leitura, quanto t2mpo passa fazendo
issn?

() Menos de 15 minutos
l:::l 13 & 30 minutos
() 30 & 60 minutos

() Maizd=1hora

&- 0 guete motivaria a ler mais freguememente/ou com maior frequéncia,
especialmente wextos relacionados a ciéncias da natureza?

O Textos mais curtos e cbjetives

O Tapicos mais praximos da minha realidade

[::l Explicagdes mais simples e didaticas

O Maior quantidade de elementos graficos {desenhos, imagens, ilustragtes)

O Maao tenhao interesse, independeniemente da abaordagem

9-  Wocé conhece algum livro-joge, em que ofa) leftor(a) faz escolhas que
definem o desenrolar da histéria?

() Sim. e j& joguei

D Sim, mas nunca joguei

[:::I Maa

10- O gue mais te atrai emum livro-jogo? (pode escolher mais de uma
opeda)

| Interstividade (suas escolhas afetam a histdria)

Pessibilidade de diferentes finzis

Facilidade de imersda na narrativa (vocs se sente ola) personagem principal )

Mao tenho interesse em livros-joge

OC OO

Méo conhego livros-jogo

112
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APENDICE 7 — FORMULARIO FINAL

Livro-Jogo: Alquimista

jponciano@prof.educacao.sp.gov.br Mudar de conta i

Fa Méo compartilhado

* Indica uma pergunta cbrigatéria

1 - Emuma escala de 0 a 10, o guanto vocé entendeu como o Livro-jogo
funcicna?

1 2 3 = ] 1] 7 g k] 10

o O O 0 o0 O 0 O O O

2 - Qual o nivel de entendimenta do enredo? *

1 2 3 4 3 ] 7 g 9 10

O O 0 O 0O 0 0O 0 0 O

3 - O guanto voce considera gue o= conceitos da guimica estdo explicados de *

forma objetiva?

-
oo
w
p=

1 2 3 4 3 L]

o 0O O O o0 O o0 O O O

4 - A guantidade de referéncias na histdria? *

-l
oo
e
=

1 2 3 4 3 ]

o 0 o0 o0 o o0 o0 0 0 0O
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5- O guanto a histdria no Livro-jogo ajudou vocé & emander melhor a tabela »
pericdica?

1 2 3 4 3 ] 7 g k] 10

O O 0 OO0 O 0O 0 0 O

6 - O guanto o formato on-line facilitou a leitura e & jogabilidade do Livro-jogo? *

1 2 3 4 3 ] 7 g £l 10

o o0 o0 O o O o0 O O O

7 - O guanto a arte gréfica colaborou para tornar a histaria e o jogo mais »
envolventes?

1 2 3 4 3 L] 7 g 9 10

o 0O o0 O o O o0 O O O

8 - Diga duas coisas que mais 12 AGRADARAM no Livro-jogo.

9 - Diga duas coisas que mais te DESAGRADARAM no Livro-jogo. *

10 - O Livroqogo contribui para melhor compreensdo dos elementos quimicos?
Deixe um breve relato

11 - & metodologia aplicada para ensinar sobre os elementos guimicos atabela *
pericdica, contribuiram para compreender melhor sobre esse conteddo? Deixe
um breve relato.
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12 - Mudaria alguma coiza no Livio-jogo? S sua resposta for “SIM°, expliqgue o *
motivo.

Sua resposta

13 - Voce recomendaria esse Livio-jogo para outras pessoas? Se sua resposta *
for “SIM" Para quem?

Sua resposta

14 - Gostaria que tivesse mais livros-jogos voltados ao ensino da Quimica efou *
outras diciplinas? Se sua resposta for “SIM°, diga quais comeldos gostaria que
fossem adaptados.

Sua resposta

Caso queira, comte um pouca como foi ler o liveo-jogo para aprender um pouco
sobre a tabela periddica

Sua resposta
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ANEXOS

Anexo A

UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU - W’P
JULIO DE MESQUITA FILHO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADCE DO PROJETD DE FESQUISA

Tihsbo da Pesquisa: DEEENVOLVIMENTD DE Ul LIVRD-JOE0 COMO MATERIAL EDUCATIVG FARA
APREMDIZAGEN DE COMCEITCE CIENTIFICOS EMPREGAMDD LITERATURA E

LUDICIDADE
Pesquisador: Jodo Pedo Porciana
Area Tematica:

Versio: 2

CAAE: THE25524.2. 0000 5358
Instituicks Proponsmin: UNIYERESIDADE ESTADUAL PALULISTA JULIO DE MESOUITA FILHDO
Patrocinador Primcipal: Finanoamenss: Propio

OADCE DO PARECER

Mimsre do Parocor: 6 952 008

Apressntacio do Projata:

Conforme consia mo projele apreseniadoe pelo pesquisador: "0 presenbs projeio fem oomo objetie a
elaboragido de um Ivio-jogo com lemadtica de quimica, proporcionands uma abordagem de leilura
diferentiada daguels iradicdonalmente ullizada ras esolas. Eshe bpo de malkenial ndo 54 pemnile ao lekor
imezrgir &m um ervedo ficticio, mas tambsm promose & inleratividade, permBinds ao lefor escolher se
prossegu ou ndo na hisitia. Fartinde do priecipio de gue & mais $30l aprender guando e estd se
divertindo, & para garanty @ apicabilidade deste material sem prejudicar o5 conleddos. proposios pela Base
Hacional Comiam Curficular (BHCC), sle serd disporibilizade aos estudanies duranbe o inbervalos,
Mmoo &m que brintadedina & conhedmento e enoonram enrelacados. A mefodologin adotads serd
baseada na proposia de Creswel, gue ulilza uma aboedagem

quard-qualiativa para avallar o polencial do recurst ddatco apkieds. Com base nos irabalhcs de Bardeina
& Freflas, além de utilzar alguns Ivrosjogos |8 dsponives comerdalments, o lvo-jogo desenvolvids &
disporibireds @06 etsdanies abordand conoeios certfioos da quimca, ubirar:ds um ennsdo Soticio para
IOPERETAr BESEE OONDEIns 38 forma codrela, Ao & o Tacl] eonsso™.

Erclersra: &y Eng L= Edmursdo Cemip Couba, 2" 'H-21 - Peidic Admimsiresdivn 2 Facokisds da CElncas - ssaxs &

Bairm: CERTRD CEP= |Tioas3e0
UF: 59 Nmnicipiocz B&LFL
Talefons 14351035070 Fax= 1421002400 E-mall: cecasguns Sifuraap s

Filngirn C1 de T3
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UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURL - Wﬂﬂlﬂ
JULIO DE MESQUITA FILHO

LmTaae i o0 Parec oo D

Obgetivo da Pesquisa:

Oz objetivos da pesguisa s8oc "Ohjedvo Primdrc Desemvolser um Ivro-jogo, com bemas relacionados o
quimica, comd recurso diddbos adicional para o Ensing Médio, @ aplicar esse produbs para avalar seu
potencial pomo pane de uma estralégica de ersinc-aprendizagem Odica @ inleratia, em oonformidade com
a Hase Madonal Comum Curricdar (ENCC). Objetive Secunddnc - Produzir um Bvro-jogo goe aborde
conositos da Cuimicac- Testar o Iveo-jo30 com esludanies do Ensing Médo para verficer sua aplicabiidade,
bem como aprimord-lo como um recwse Interativo para & aprendizagem da quimica por mesio da
combinagdo de eratura e ludicidade;- Incenthvar o uso & a ciaglo de Ivrcs-jogo scbee Bemas varkedos
woimd forma de estimular o kediura @ o profagoniEmo 3o aluno no processe de aprerdizageam”.

Avaliaido dos Riscos o Banelicios:

Coma informado pelo pesquisedor na Plataforma Brasil: "Riscos: Como em gualguer pesquisa, essa
lambém apresents alguns possives nscos, coma o desoondorms em reaglo & peipra pesquisa oiow o
tansago decomente do kemeo investido na leitura & na jogabilidade do Ivro-jogo. Beneficios: A presents
pesouiza fem o polencial de contribulr para o aprendizeds dos esludanies do ersing mebdo nos bemaes
rela choraedos & Quimica, por meko

da ubiNZapss de reCurscs IHendros & DSons, Do O empnego de o madeial oo ndd oorvencional
dEnominads Ivo-jogo”.

Comantarios & Considaragdes sobro a Pesquisa:

A peEsguss 56 aprisaniE reledanie 00 ponin o vista cientifco & social.

Consideracias sobra o Termeos do apresentacio obrigatdria:

O TOLE &0 TALE esidd adequadoes de amondo oom 25 Rescluples 48571042 & S10Z0HE.
Recomandagoes:

HiTa.

Conclissbes ou Penddncias o Lista & InsdoguagS=es:

Aprorada.

Consideracdaes Finads a critério do CEP:

Projeto considenado aprovadc, por estar em conformidacs oom os pardmeros legais, metodokgioos & $S00s
mmwmmcw-mﬂmmé@mwn.

Lembramos gue & dever do pesquisador resporsdvel, a0 lrmino da pesquisa & GoRdcrme o Cronsrama
rfcrmado a Flaafomna Brasl, apreseniar o elabdno final da mesma.

Ercersta:  &v. Eng Laz Edmurda Cerio Coube. 2" 'H-01 - Peido Sdmimeirsiiv da Facokdsds da CEncas - smsaxs &

Bairmo: CERTRD CEPF:- oo
F: 59 Hunicpio- B
Talkdons: 1435106000 Far {14 1102-B41 Email: ceoassuns ‘oiureap

Filgiran £2 de- T



UNESP - FACULDADE DE
EI_EHEIAE CAMPUS BAURL -
JULIO DE MESQUITA FILHO

Crvaieiie i, oo Pae ok Db

Rprad>™

Este parecar fod dlaborado baseado nos docsmanios abaixs relacionados:

Tipn Checyrmasio Arguive Possagem Auior Shucio
Tormarhes Hisms [PE FETTRAITES EIETRE DO F | ouEsn Toeio
do P ROMETD I2aFE0s. 15t 55:10
HEET Em_ﬁﬂﬁﬁ:jnﬂn_ﬂm_ﬂm_u [Jo%0 Pedio Forcaro] mosia

po ol 155051
Chntros Auloizaces Diigente Fegional de En | 30052024 |Jodo Pedno Ponciano]  Aoedio
sing. pl 152149
Dwzclarapdo do Aulorizacas Direcac pdf I0DN52024 | Jodo Pedmo Fomciaroy  Aosdio
oonondancia 1&20:30
Projeio Deialhado | |Projeio de Pesguisa Modfiado Joac | 200502024 | Jodo Pedro Porciano]  Aosdio
Brochura Pedre_Porciars. pdf 1209425

irveeshigadorn

Cronograma Crorograma Modicado Joao Pedre Py 30052024 | Jodo Pedio Ponciano]  Aoedio
onciana.pdi 15093201

Chuires TALE sluno Modfcado Joan Pedro [ 30052024 | Jodo Pedmo Fomciaroy  Aosdio
ondani. 11320

A sonbmenie ) Modiicado Joao Pedro Pomclaro pdf 1S091T

Jusificaiiva de

Foha de Rosio Folha_de_rosio_assnado Joso Pedo | OSD4/Z028 | Joso Pedic Ponciarc] ACeio
= 159888

Dezclaragdio di dedarecan_de posjuisador Joao Fedr] 150302024 | Jodos Pedmo Pomciaroy  Aosdio

[t B e o Poineciars padl 3838

Foha de Rosho Folha_de_rosio assinade doao Pedro | 15032024 | Jodo Pedio Ponciano]  Aoedio
Ponciano g 1St E504

Shuacdo do Paraoor:
Aprovacdo

Mocossia Aprocialdo da COMNEP:

Malix

BALIRL, 11 de Agosio de 2034

Assinado por:

Marianne Ramos Fado

| C ospendesn avd oy ] |

Erclersra: &y Eng L=z Edmarsio Cerijo Couba. =" 'HW-2 - Peidin Sdmimeirsdivn 2o Faosksds da CEncies - ssaxs &

Balrm: CERTRO
uF: 5¢

Talsfone: |40 D807

Huniopo:

CEP: 17333380
B

Fax |14]3100-E400

E-muml: cocw g it reap o

Filagirsn C3i ke T
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Anexo B

1310033, 1045 Troo o paoduin da L8

£ Qld? Exta pdgina esta dsponivel noutro idioma. Gestaria de alterar a idiama? =

Portupuss (Portugall Cantiniar

= (Canva @ @

Lar » Conflar » Termos oo produto os 18

Termos do produto de lA

Estes termos se aplicam ap sew usa de pradutos & ferramentas com teonologia de |& na Carmea
(Mnglc Sanidie™), incluinda, mas ndd 68 limatando &, Magic Madia ™, Magic Weite™ | Edicss Magica,
Dpsign MAgice ™=, Magic Switch™, Magic Grah™, Magic Morph™, Magic Expand™, Magic Eraser, Magic
Airvimate™, Rernovedie de fende, Tradugzice o assistente com vesnalogia de b do Canva | Produtas
de |4 ). Aeserdama-nas o draits de atualEar 65665 tarmes e tamipas am fampos

Sejaum bom ser humano

Por favor, s=ja um bom ser hemano 2o usar Produtas de W4 e ndo as use para criar gualgeer
conptedde prejudicial, Nao permitinamaes gualguear uso de Produtos de L guse vieles espes [ermos ou
A Polivica die Liso Acpitivel do Canya, v podemos Suspender au encenrar sua conta se descabrirmos
U wacE @ eald uEan do dests maneira

Ailden g pesuntos EErados em mnogea DPolitics da Ues Aceitdwel & proiido usar Progutos da 1A
para:

Enganar qualguer pessoa, disendo que o contelde gerado pelos Produtos de 1A & geradao par
P s

Farneces aoonsal hamento médico au gualquer canteddo referente ao tratamanto, presencia,
diagnistico ou transmissdo da doangas,

T e CTE. oo ol B e - T -]
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1351 e G, 1008 T o poduio da 1

Farmpcer aoonise | hamento juridics ou financeiro;

Gerar cantrates pu obrigacdes pridicamanta vinculativas;

Gerar contaldo palitico, Inclusive para divulgagan em campanhas aleitorais;
Gerar cadipe fonte;

Gerar spam, ransomwang, key lopears, wWnis 0w outng sofTware;

Gerar nisdez gu cantabdo chocamta, incluindo gestos abecenos, Flusdos corporais ou sutros
assuntos profancs;

Gerar au disseminar informagfes a serem utilizadas para a administragio oa justica ou awtras
Tirms Legais,;

Iyl e nte a iorsds de decistes talalmenta sutamatizada

Aviso lagal

Voo & responsavel por qualquer testo gue digitan, cu Imagans oa outro cantaido qua carregar,
para Produbas de 0 ( Entrada |, bam camo o material resultante que gerar, coma imagens ou bexta |
Salda ), viace @ responcaval por garantir que sua Entrada e Saida estajam em conformidade com
estes termos e rossa Bolitica de Usg Sceitdye] ankes de usa-lo ou compartitha-lo Yook concorda
g nEo mcluira nenPum dedo pesanal sensivel Gncluindo dades que rescalermn ooigam racial ou
étnica, opinites politicas, crengas religiosas ou filaséficas, ou fillagia sndical, dadas de sadde au
dades relativas & gus vida sexual au l'.'lriEi"IL-HI',‘:ﬁtl giessll e gualguer Entrads para Produtes de |4,

Entre vocé e o Canva, na medida permitida par 1= e sujeita aos termos do acordo que rege seu wso
dio Canva, wocd & dono de sua Entrada @ Saida e mstrui e di ao Canva o dinso & hosgedar & usar
sua Entrada e Salda em nessa plataforma. O Carva ndo fard nenhbuma reivindicagdo de propriedade
di direilod aularais sobne sua Entrada gu Saida.

Wich pode usar seu Dulpul gard qualiguer propdsita legal, desde gque cumpra esles [ermos & acaile
qu tal UsD & AOT 5188 COrta @ risca,

&0 usar o Output @m seus desigrs do Canva, prdimas que vood informe 205 visualizatores oe seus
designsg que o cantendo & gerado por W,

i cas o de qualguer umd de suas Entradas au Saides ser congiderada ilegal ou vidlar estes parmos,
WOCE MecOnhacs qua o Canva pode dividgar Tal contalida &s autoridades polciats ou
ROnMErTIAMmeE ntais, oo em nesposta 3 uma ardem judicial.

O Carrva pode imgar limetes ao ndmers de Outputs que sacé pode criar com Al Products. Wocs serd
Neifcads quando tiver atingido o numsre magimd oe DuUlputs para sup Sonta. Alpuns Al PFroducts
néo estda disponiveis em tades os idiamas.

Politica de compartilhamento e publicagio

i e . DT P - e - T -]
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11D, 1008 Taarrio o P o 1A,
Midias saciais, tranemissio a0 vivoe @ demonstraddes

Publicar se0s proprios promgos 8 Conteuio nas midias s0cias & geralmente parmiticks, assim como
fazer transmissdes 33 wivo ou demanstrar predutes de 18 para outras pessaas, desde que vack:
Fevise manuaimente cada saida antes de compartilhar cu durante a trarsmissda;

Atritua o contedon a0 SeU Mame U A sua B pne &=

Indique qise o contedode & gerada par 1A o uma forma que nenhum usuirio podaria
ramavelmente perger cu entender mal;

Wdo compartilhe contedds que siale estes termos ou gue possa ofender outras pessoas
limclusive gquands vood estiver atendando a solicitagdes do pablice para prompisl,

Conteddo cosutarada com Al Products

Wicd pode publicar conleddd escrilo por berceinos (par exempla, um liveo) crisda em parte com
Produios & 1 500 a5 seguintas condcdes:

O conteldo putlicada & atribuido a0 S&u nOma cu ampras;

D papal cla 14 "Ef[ﬁ'mlﬂmﬂﬂ conteLcD & claramente dividgaso da uma forma que nanhiim
leitor poderia dear de percelber & que um eitor tipica achkaria suficientemente facil de
antender;

O contedds nbo viola nosss Politics de Uso Aceitdal au estes permas,

Evite compartilhar resultados que podsam afender Gulras pessoas,

Par sermplo, wocd dave detalhar e urm prefacio ou intradwgbe (au algum lugas similark as papéis
redathens oo rascunho, edicda, atc, antre wice @ as Produios da 14, Vacd nas deve representar o
conteldo gerada par |A coma sendo totalmente gerado por wood, & vocé deve assumir a
respongabdidade fingl peld contedcs gue &31d sendo publicado

Isencao de responsabllidade

& Saida de Produtas de b & gerada por inteligéncia artficial. O Carva nda verificou a precista da
Saida & ala nda represenls &2 visdes do Canva.

O Carrea ndo ofersce nenbuma garantia quanta i pracishs, integridade ou confiabilidsde do Sutput
& N acaita nenbuma chrgacso ou raspansabilidads dacorranta de qualguer forma do seu usodo
Output ou de quaisquer omissdes au erros contides na Outpet. Aecamendamas que vool abtenha
acarsethamento profisseonal @ independante antes &a agir oom base am qualguer conselho
contido no Qutput cu confiar na precisac do Qutpuat.

Parceiros de tecnologia

ity T, Do podieE B - o T b -]
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0 Caréa usa Tecndlogia fomecida por provedores & Senvigos Terceinizados para farmacer alguns de
nossas Pradutos de 14 Yood reconhece gue quatguer Entrada que vace forneoer, incluinda
quasguer dados pessaais gue vock escolher incluir dentro dessa Entrada, serd compartilhads cam
Prowasores oe senvicos terceirizades que contratamas para habilitar a funcicnalidade dantro do
Servico. fo usar os Produtas de 1A, sack direciona e corsente gue as dades pessoais que vood
inclui em wma Entrada sejam transferides para terceiras, inclisnoe a Opandl, LLC. nos Estados
Unidos, gue deperdendo de onde voc# reside, pode nio formecer o mesmo nivel de protecio para
seus dados pEsdaais

Sujeito &8 §uas Configuragies de Privacidass, tambén podemos compartihar seus dadoes com
Prowaiores oa servicos tercerades salecionados qua contratamcs para habllizar a funclonalidade
dentre do Servica & eles tambdm podem usar seus dados para melhorar seus serdgas. lsso pode
incluir quasquen dados pessodis gue wocl escolher incluir dentro de tal Entrada & wocd reconhecs
que nossa Palitica de Privacidages aplica-se aa tratamento de tais dados pessaais.

Opiniao

ﬁ.E'.rH.dEl:IEI'I‘I'_'IEIﬂ Ffeedback sabre nosos produtas de W Yood pade usar o Botio de relatdria au
ENLIAr 6N CONtALD COM NOssA equips die sugorts para farmecer feadback a qualquar momanta,

Curtras peliticas

Palitica de Cookies

Tarmas adicianais do Canva for Education
e o de Cantribuidor

Conrand de Esanga de conteddo do Canva
Tarmas Adicianats da Afnidacae

Palitica de uso aoeitdvel

Aoendo de Frocemamento de Dacas
Contrato de assinatura do Canva Enterprise
Contrand de aEginaura oo Canva

Tarmgs & LI

palitica de Privacidacks

Caracteristicas e




