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RESUMO

LIRA, Ernesto Sousa. Desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas para o ensino de
qguimica: dando asas aos jogos educacionais. 2023. 87 p. Dissertacdo (Mestrado Profissional
em Quimica em Rede Nacional (PROFQUI). Instituto de Quimica, Universidade Federal Rural
do Rio de Janeiro, Seropeédica, RJ, 2023.

Novas ferramentas tecnologicas surgem a cada instante para compor a sociedade atual, logo,
analisa-las e compreendé-las, em seu espaco didatico, é de suma importancia. Esta dissertacéo,
portanto, tem como proposta - base desenvolver uma coletanea de jogos e ideias para a
utilizacdo de docentes como forma de diversificar os métodos de ensino e aprendizagem a fim
de fornecer alternativas ao modelo de ensino tradicional. Diante disso, a contextualizacdo dessa
tematica acontece através da correlagdo entre o ensino da Quimica e os contetdos administrados
no ensino médio. Ademais, os mecanismos utilizados no trabalho foram elaborados através de
Tecnologias da Informacéo e Comunicacédo (TIC's), com o auxilio do PowerPoint professional
plus 2016 da Microsoft e com a utilizacdo do software RPG Maker MV, originando a criacdo
dos jogos educativos intitulados: Quimicaleta, Jogo da forca, jogo da meméria e Q-Maker. Os
jogos foram disponibilizados gratuitamente na forma de coletdnea por meio da ferramenta
‘google sites’, com tutoriais de utilizagdo para os mesmos. Logo, como meio de validagdo do
produto e coleta de dados, foi aplicado, em sala de aula e em quatro ocasifes, 0 jogo
Quimicaleta, com dados da interacdo durante o processo para verificar a compreensdo dos
conteddos propostos. Sobre o Q-Maker foi avaliado a percepcdo de satisfacdo dos usuarios
participantes quanto aos jogos educacionais a partir de formulario google. Cabe ressaltar que a
coletanea criada se encontra disponivel no link deste presente trabalho podendo ser avaliado e
atualizado recorrentemente. Os resultados mostram que a utilizagéo da tecnologia envolvendo
0s games se insere numa alternativa relevante como possibilidade de estratégia de ensino a ser
aplicado por profissionais da educacgdo, podendo ser entendida como uma ferramenta viavel
independente dos moldes que se espera atingir.

Palavras-chave: TIC, jogos educativos, Quimica, Rpg Maker, PowerPoint.



ABSTRACT

LIRA, Ernesto Sousa. Development of technological tools for chemistry teaching: giving
wings to educational games. 2023. 87 p. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Quimica em
Rede Nacional (PROFQUI). Instituto de Quimica, Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro, Seropeédica, RJ, 2023.

New technological tools emerge every moment to make up today's society, so analyzing and
understanding them, in their teaching space, is of paramount importance. This dissertation, thus,
aims to develop a collection of for the use of teachers as a way of diversifying teaching and
learning methods in order to provide alternatives to the traditional teaching model. Therefore,
the contextualization of this theme takes place through the correlation between the teaching of
Chemistry and the content taught in high school. Furthermore, the mechanisms used in the work
were developed through Information and Communication Technologies (ICTs), with the aid of
Microsoft's PowerPoint professional plus 2016 and with the use of RPG Maker MV software,
resulting in the creation of educational games entitled: Quimicaleta, Hangman, memory game
and Q-Maker. The games were made available free of charge in the form of a collection through
the ‘google sites’ tool, with tutorials on how to use them. Thus, as a form of product validation
and data collection, the Quimicaleta game was applied in the classroom on four occasions, with
data from the interaction during the process to verify the understanding of the proposed
contents. Regarding Q-Maker, the perception of satisfaction of participating users about
educational games was evaluated using a Google form. It is worth noting that the collection
created is available at the link of this work and can be evaluated and updated regularly. It should
be noted that the collection created is available at the link of this present work and can be
evaluated and updated recurrently. The results show that the use of technology involving games
is part of a relevant alternative as a possibility of teaching strategy to be applied by education
professionals, and can be understood as a viable tool regardless of the molds that are expected
to be achieved.

Keywords: ICT, educational games, Chemistry, RPG Maker, PowerPoint.
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1 INTRODUCAO

Os alicerces que sustentam essa dissertacao tiveram inicio antes da criagéo do presente
programa, em um tempo ndo tdo distante, ainda na fase de crianca, na cidade natal, Vitoria da
Conquista, localizada no sudoeste baiano. Tive, assim como 0s demais de minha geragdo, o
contato frequente com o0s jogos eletrbnicos, muito por conta dos consoles, adquirindo,
primeiramente, o0 mega drive, passando pelo Playstation 1 e 2, sendo esse ultimo a febre maior,
0 sucesso em tardes de final de semana, para mim e meu grupo de amigos enquanto jogavamos
‘babas’, futebol em linguagem mais abrangente. Além de jogarmos em casa, passavamos
algumas boas horas na ‘Lan House’, onde tinhamos acesso a um acervo muito maior de jogos
disponiveis e interacBes sociais mais amplas, pelo preco de apenas 1 real. Nessa época também
se iniciou também o meu primeiro contato com o uso do computador.

Esse periodo de jogos foi ‘nerfado’, sofrendo um hiato, durante a mudanga de morada
para o rio de janeiro, dos 14 anos até a metade da graduacdo, onde a participacdo no PIBID
incentivava a utilizacdo dos jogos educativos. Logo, o tempo dedicado aos jogos sofreu um
aumento exponencial e, durante os primeiros anos de trabalho, iniciados em 2019 na cidade de
Extrema - Minas gerais, passei a ser perceptivo com a relacdo entre jogos e estudantes e, durante
0 mestrado, a ideia sobre utilizagdo e, mais que isso, o desenvolvimento dos jogos para
contribuir nas aulas ganhou forca. Segundo a Base Nacional Comum Curricular, BNCC:

selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagogicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteudos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades de
diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializacdo etc.; conceber e pdr em prética
situacBes e procedimentos para motivar e engajar os alunos nas aprendizagens;
(BRASIL, 2018, p. 17).

A insercdo da utilizagdo de jogos nas aulas permite vencer o desinteresse dos estudantes
pelas aulas de Quimica e, de forma mais abrangente, a educa¢do formal, que é cada vez mais
notoria propiciando um efeito domind que flui dos discentes para os docentes e reverbera em
todo o sistema educacional. Esse desinteresse se relaciona com a comunicacdo gerada ou nao,
em sala de aula, contrastando com o cotidiano dos estudantes.

Cabe ao educador buscar alternativas contemporaneas para tornar a sala de aula um
ambiente mais agradavel a fim de desenvolver o brilho no ensino-aprendizagem, pois o ensino
se relaciona constantemente com a sociedade vigente e ndo pode se estagnar no tempo em um
unico método de ensino. Portanto, é necessario intercalar aulas ditas tradicionais conteudistas
com aulas diferenciadas. Cabe ressaltar que ndo existe método plenamente eficaz que consiga
abranger a totalidade dos estudantes, visto que cada individuo aprende de formas variadas e
possui habilidades distintas pois “cada um de nos € um universo” (SEIXAS; COELHO, 1976).

A necessidade do desenvolvimento de ferramentas tecnologicas no ensino atual se
justifica, consequentemente, pelo ambiente de uma sociedade vista tecnoldgica e com, cada vez
mais, estudantes digitais. Nesse sentido, relacionar a tecnologia e o espaco escolar é
imprescindivel. Além disso, com os avan¢os oriundos do século XXI, os recursos didaticos
foram expandidos aumentando o leque de possibilidades disponiveis nas escolas para serem
adaptadas dentro do sistema ensino-aprendizagem, contribuindo para o uso das tecnologias de
informacao e comunicagao (TIC’s) no processo de aprendizagem.



Nesse quesito, quanto maior € a insercao de diferentes estratégias no ensino, maior é a
probabilidade de atingirmos nosso objetivo no ramo educacional: tornar os estudantes aptos a
integrar e contribuir em sociedade, de forma ativa e colaborativa. Logo, esta dissertagéo discute
a aplicacdo dos jogos educacionais no ambiente escolar bem como o desenvolvimento desses
mecanismos de entretenimento como alternativa no ensino para atingir o maior quantitativo
possivel de estudantes, propiciando a relacdo entre o ludico e o ensino.

O professor possui o0 desafio de se aperfeicoar e contextualizar os contetdos lecionados
com a finalidade de instigar, constantemente, os alunos para a disciplina. Para tal feito, este
presente trabalho tem como propdsito propiciar o ensino ludico da quimica. Para isso, foi
elaborada uma coletanea de jogos utilizando os softwares: PowerPoint professional plus 2016
da empresa Microsoft e 0 RPG Maker MV da empresa Enterbrain, relacionando os conteidos
guimicos com o ambiente dos games.



2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Desenvolver e avaliar uma coletanea de jogos para a utilizacdo de docentes como forma
de diversificar os métodos de ensino e aprendizagem de contetidos de quimica para 0 ensino
médio.

2.2 Objetivos Especificos

e Incentivar a utilizagdo de ferramentas diversas para uma abordagem mais
eficiente;

e Realizar a pesquisa referente aos jogos e tecnologias no contexto educacional;

e Elaborar jogos educativos via Tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC)
com o auxilio do PowerPoint da Microsoft;

e Explorar o jogo desenvolvido neste presente trabalho em estilo RPG Maker aos
conceitos e temas quimicos do ensino médio;

e Preparar um manual para utilizacdo da coletanea, de modo a orientar atividades
Iudicas e experimentais que estimulem a curiosidade do aluno e contribuam para
a melhor compreensédo dos contetidos trabalhados.



3 FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1 Sociedade tecnoldgica

Desde o comeco da humanidade, o homem convive com o surgimento das
tecnologias como forma de melhoria da sua sobrevivéncia. Com o passar do
tempo, as tecnologias evoluem e se adequam a cada sociedade e em diferentes
épocas (KENSKI, 2007 apud OLIVEIRA; CASAGRANDE; GALERANI,
2016).

No inicio dos tempos, desde antes da idade da pedra, a tecnologia ja mostrava sua face,
como por exemplo, criagdo da roda, ferramentas de caga, a escrita, a agricultura e a
domesticagdo de animais. Essas invengdes propiciaram aos humanos deixarem de ser nomades
e assim formarem as primeiras aldeias e vilas. Na idade média, os chineses inventaram a pélvora
e os fogos de artificio e, conforme a velocidade com que as descobertas e invencGes
tecnoldgicas mundiais surgiram, elas foram fortemente impulsionadas pela revolugéo
industrial, guerra fria e globalizacdo. “Parece que se pode afirmar que a globalizagado
determinou, em tempos que nos sao muito proximos, uma inversao no fluxo do conhecimento.”
(CHASSOT, 2003, p.90).

A sociedade atravessou mudancas intensas nas Ultimas décadas, quer seja no modelo de
producdo, na interagdo com o0 meio ambiente ou na tecnologia e suas influéncias com relacéo
ao comportamento e a qualidade de vida. O contemporaneo é tecnoldgico, se alia a processos
de facilitacdo e praticidade do cotidiano, de eficacia e, em termos mais diretos, em questdo da
sobrevivéncia, as tecnologias invadem o dia a dia das pessoas.

O mergulho neste universo de criacdo e evolugdo de novas tecnologias fez com que em
meados do século XX surgissem as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) que
podem ser definidas como um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integrada,
com um objetivo comum, de maneira mais ampla, podemos entender as TIC como:

[...] procedimentos, métodos e equipamentos para processar informagédo e
comunicar que surgiram no contexto da Revolugdo Informética, Revolucgao
Telematica ou Terceira Revolugdo Industrial, desenvolvidos gradualmente
desde a segunda metade da década de 1970 e, principalmente, nos anos 90 do
mesmo século. Estas tecnologias agilizaram e tornaram menos palpavel o
contetdo da comunicagdo, por meio da digitalizacdo e da comunicacdo em
redes para a captacéo, transmissdo e distribuicao das informacdes, que podem
assumir a forma de texto, imagem estatica, video ou som (RAMOS, 2008, p.
5 apud CARDOSO, 2015. p. 150).

3.2 Tecnologia e educacéo

Devemos nos perguntar: o mundo fora do espago escolar se alterou com os anos de
atividade escolar? A resposta para essa indagacdo retorica, na maioria das vezes, priva a
utilizacdo de novas tecnologias para perpassar o0 modelo tradicional de educagdo. Em que
contexto historico cultural estamos? Em qual momento do espaco tempo, esse periodo de
avancos tecnologicos interfere no aprendizado? E é neste universo entre tecnologia e educagao
que se insere a Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo, ou seja, TIC, um conjunto de



recursos tecnoldgicos que podem proporcionar comunicagdo e/ou automacao de diversos tipos
de processos em diversas areas e, principalmente, no ensino e na pesquisa.

Para Menezes, as Tecnologias de Informacao e Comunicacéo (TIC) estdo modificando
a vida em sociedade, “mudando os servigos e equipamentos usados em casas, industrias,
empresas, lojas, escritorios, bancos e hospitais. E ilusério imaginar que elas ndo interferirdo
cada vez mais nas escolas, cuja funcéo, € claro, inclui informar e comunicar.” (MENEZES,
2012, p. 1).

Segundo Brand&o, nenhuma pessoa escapa da educacdo, seja em casa, na rua, escola ou
igreja, “de um modo ou de muitos todos nds envolvemos pedacos da vida com ela: para
aprender, para ensinar, para aprender e ensinar. Para saber, para fazer, para ser ou para conviver,
todos os dias nds misturamos a vida com a educaco.” (BRANDAO, 1988, p.8). Nesse sentido,
0s aspectos advindos da tecnologia ndo se esvaem ao adentrar o recinto escolar, nem se perdem
pelas falas da sala de aula, é necessaria a percep¢do de que, no embate contra o uso de novas
tecnologias, sO existe um lado que sai derrotado. Novos aparatos tecnologicos surgem a cada
momento e 0 modelo de ensino escolar precisa agregar e se adequar para uma real inser¢éo na
sociedade atual, para utiliza-las como um verdadeiro suporte no ensino.

No embate, causado entre contrarios e favoraveis a utilizacao de novas tecnologias no
ensino, Pereira e Aradjo (2020) relatam:

Quando se fala em tecnologia na educacéo, logo pensamos em computadores,
internet, tablets, laptops e outros equipamentos. Em uma concep¢do mais
ampla, pode-se afirmar que tecnologia € muito mais do que isso. Ela se faz
presente, por exemplo, em tudo aquilo que usamos em nosso dia-a-dia no
contexto escolar: lapis, canetas, livros, entre outros. Podemos imaginar uma
escola, sem livros, sem material impresso? A Educacéo lida o tempo todo com
algum tipo de tecnologia. O que as tecnologias digitais nos trazem é uma
ampliacdo das possibilidades de produzir conhecimento, divulgé-lo e
compartilha-lo. (PEREIRA; ARAUJO, 2020, p. 6)

Os estudantes ja nasceram no periodo onde as tecnologias digitais vigoram e ditam o
modo de acdo e de vida, sendo caracterizados como nativos digitais, e nds, professores, vivemos
o0 periodo de mudanca das pesquisas em enciclopédias e bibliotecas para a busca de informacdes
em poucos cliques onde se encontra a informacdo na palma da méo, sendo nos, portanto,
imigrantes digitais. No que se refere aos conceitos de imigrante e nativo digital, Prensky apud
Fey discorre:

[...] quem deverd mudar de posicionamento é o professor, pois 0 nativo digital
ja nasceu num ambiente e cultura diferente daquela do imigrante digital. O
professor deverd se apropriar do conhecimento necessério para migrar para a
cultura digital, tornando-se, portanto, um migrante digital, utilizando as TICs
como ferramentas do processo ensino e aprendizagem, interagindo da melhor
forma possivel com a nova linguagem produzida no contexto do nativo digital.
(PRENSKY (2010) p. 61 apud FEY (2011) p. 6)

Diante desses conceitos distintos, cabe-se enfrentar os desafios que surgem nessa
migracdo digital, compreender e adotar a linguagem das novas possibilidades de ensino,
trabalhando na dialética com os nativos digitais ja envoltos as novas tecnologias,



implementando préticas educacionais para viabilizar a educagdo, afinal “nossa vida ¢
constituida pela mediacao social e cultural” (VIGOTSKY, 1998, p. 168).

No que tange a utilizagdo das TIC’s no ambiente escolar como uma nova forma de
mediacdo no processo de ensino e aprendizagem, destaca-se que esse mecanismo pode
contribuir para melhorar a aprendizagem através da versatilidade de linguagens envolvidas.
Segundo Fey (2011), as TIC’s “possibilitam que os nativos digitais possam trocar dialogos com
seus interlocutores através de respostas rapidas e frequentes”. Ademais, as TIC’s, de acordo
com Cortelazzo, podem:

[...] ser usadas para integrar varios contetdos, ensinando, revisando,
corrigindo e reforcando conhecimentos, usando diferentes tipos de
representactes que sdo trabalhadas por diferentes estilos de aprendizagem e
diferentes talentos. Isso porque revestem o0s processos educativos com
movimentos, cores, sons, emocdes, relacionamentos com pessoas e dados
concretos, além de permitirem que a aprendizagem se constitua por meio de
outras abordagens (CORTELAZZO, 1996, p. 57).

O método de aplicagdo das TIC’s unifica o entretenimento com a aprendizagem,
tornando o ensino e a aprendizagem menos magantes. O ensino, assim como a vida e todos os
aspectos que a circundam, ndo pode ser algo estatico e imutavel, mas sim, se adaptar as
mudancgas da sociedade incrementando ao modelo de ensino tradicional ferramentas dos
avancos tecnoldgicos recentes pois, como esclarece Vicinguera (2002, p. 43):

A tecnologia é um catalisador para a mudancga nos processos de sala de aula,
porque propicia um rumo diferente, uma mudanga no contexto que sugere
formas alternativas de operacdo. Ela pode impulsionar uma mudanca de uma
abordagem instrucional tradicional para um conjunto mais eclético de
atividades de aprendizagem que inclui situagbes de construcdo do
conhecimento para os alunos.

A falta da apropriacdo das ferramentas tecnoldgicas, como a utilizacdo de
computadores, jogos eletronicos educativos, aplicativos, softwares, Datashow, redes sociais,
perpassa dentre inimeros fatores, entre eles, o local de trabalho, a estrutura escolar, a falta de
capacitacdo profissional. E necessario tomar para si e apropriar as tecnologias vigentes
usufruindo de suas funcionalidades para serem aproveitados como recurso didatico pedagogico
em sala de aula, sendo capaz de propor, desenvolver e avaliar esses recursos em uma Vvisao
critica de sua percepc¢do para com o ensino pretendido. Para Chassot (2001, p. 100):

Deixar de fazer um ensino asséptico, e sim vincula-lo cada vez mais com a
realidade dos alunos e dos professores; Esforcar-nos para migrar do abstrato
para uma realidade mais concreta, mostrando um mundo mais real numa
linguagem mais inteligivel; Aprender a sermos menos dogmaticos para
conseguirmos trabalhar com incertezas; N&o tratar os conhecimentos de uma
maneira a-historica, garimpando mais nos rascunhos do passado; Transformar
as nossas avaliacdes ferreteadoras em atividades onde haja participacdo dos
alunos, ndo se considerando apenas o produto, mas também o processo.

Chassot (2003) discorre que, no passado, o sentido era da escola para comunidade, e
hoje muitas vezes o caminho tem se invertido, a escola tem recebido muita influéncia do mundo
exterior:



se antes o sentido era da escola para a comunidade, hoje é o mundo exterior que
invade a escola. Assim, a escola pode nédo ter mudado; entretanto, pode-se afirmar
que ela foi mudada. [..] Nédo ha, evidentemente, a necessidade (nem a
possibilidade) de fazermos uma reconversdo. Todavia, é permitido reivindicar
para a escola um papel mais atuante na disseminacdo do conhecimento.
(CHASSOT, 2003, p. 90)

Um outro ponto a destacar quanto a tecnologia diz respeito a internet, ambas, tecnologia
e internet, estdo profundamente conectadas. A Figura 1, segundo a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua — PNAD do IBGE, apresenta que 90% dos domicilios
brasileiros possuem acesso a internet, um aumento de 6% quando comparado ao ano de 2019.

Figura 1: Dados do acesso a internet em domicilios brasileiros

ﬁ Acesso a internet em domicilios brasileiros, por ano (%)
Total

I -
—— E

Domicilios rurais Domicilios urbanos
I - I -
I N o

M 2021 [ 2019
Fonte: Adaptado de IBGE, 2023

Figura 2: Dados dos equipamentos usados por estudantes da rede publica e privada.
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Figura 3: Dados da finalidade do acesso a internet identificando rede publica e privada.
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Ainda de acordo com a pesquisa realizada pelo IBGE, ao analisar a amostra por
estudantes comparando entre os de rede publica e privada sobre o equipamento utilizado e a
finalidade de acesso a internet, mostradas nas Figuras 2 e 3, essa popularizacéo da internet tem
sido um dos grandes impulsionadores a utilizacdo das TICs no ensino, permitindo um alto grau
de mobilidade, praticidade, edicdo e comunicagdo em tempo real, sem limitagdes quanto ao
tempo e espaco fisico. No entanto, percebe-se que podemos ter situaces onde instituicdes
incorporam os materiais eletrénicos, como computadores e redes de wifi, porém néo sé isso é
suficiente, cabe também capacitar os professores, educadores e os profissionais da area a fim
de tornar efetiva a mudanca e ndo ser desconexo ao novo mundo interligado pelas redes
tecnoldgicas e assim, portanto, fazer parte do universo de estudantes e profissionais. Kenski
aborda essa questdo de profissionais sem o conhecimento necessario para o uso das tecnologias:

Formam-se professores sem um conhecimento mais aprofundado sobre a
utilizacdo e manipulacdo das tecnologias educacionais e sentem-se inseguros
para utiliza-las em suas aulas. Inseguros para manipular estes recursos quando
a escola os tem; inseguros para saber se terdo tempo disponivel para ‘dar a
matéria’, se ‘gastarem’ o tempo disponivel com o video, o filme o slide...;
inseguros para saber se aquele recurso é indicado para aquela série, aquele
tipo de aluno, aquele tipo de assunto...e na duvida, vamos ao texto, a lousa, a
explanagdo oral — tdo mais facil de serem executadas, tdo mais distantes de
serem compreendidos pelos jovens alunos (KENSKI, 2007, p. 136).

A capacitacdo de professores &, portanto, essencial para o uso correto das tecnologias
no ambiente escolar e, apos esse treinamento, a distribuicdo de computadores as escolas e aos
professores pode ser considerada uma melhoria na educacdo, pois a incorporacdo de novas
tecnologias acontece no cotidiano do estudante e deve acontecer no processo de aprendizagem
tambem.

A utilizacdo das TICs tem papel fundamental na questdo de variar a gama de
possibilidades no ensino com a finalidade de proporcionar um ensino aprendizagem que chegue
aos estudantes nativos digitais que possuem sua linguagem mais dinamica e nao linear, e assim,
diversificar as aulas. Segundo Teixeira et al. (2019), a importancia da insercdo desta forma de
atividade pedagogica justifica-se pela necessidade do professor em diversificar as metodologias
de ensino, visando que nos dias atuais a educacdo estd buscando alunos ativos, instigantes e
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argumentativos. E, de acordo com Lévy (1999, p. 34), o ponto chave ndo se encontra na
“mudanca do ensino tradicional para os mediatizados por tecnologias, mas na transi¢ao de uma
educacdo e uma formacdo estritamente institucionalizada para uma situacdo de troca de
saberes”.

Como afirma SILVA (2011), “a integracao entre tecnologias e a sala de aula se torna
cada vez mais evidente e favoravel, pois, além de motivar os alunos a estudarem, contribui para
que os professores utilizem diferentes formas de aplicar um determinado assunto”.

A importancia do aluno nesse contexto, segundo Vygotsky (2007), é:

[...] exercer um papel ativo no processo de aprendizagem, promovida por um
ensino que apresente condi¢cBes de relacionar o novo conteido com
conhecimentos prévios. Nesse sentido, o professor se torna responsavel por
criar condigdes e situagdes para que o aluno transforme e desenvolva um
processo cognitivo mais significativo.

Segundo Rosa; Eichler; Catelli (2015, p. 88), na concepgao de “aprender a tecnologia”,
que foi estabelecida a principio por

Salomon (citado por POZO; CRESPO, 2009, p. 104), identifica cinco aspectos
dos efeitos da tecnologia sobre a mente;

i) criacdo de metéforas;

ii) criacdo de [novas] categorias cognitivas;

iii) potencializag&o da atividade intelectual [em geral];

iv) ampliacdo de funcGes e/ou habilidades psicologicas; e

v) internalizagdo de modos e ferramentas simbdlicas.

Com isso, o autor afirma ndo haver davidas de que a incorporacdo das tecnologias altera
e (re) estrutura as formas de pensar, de aprender e decidir dos estudantes, devendo, da mesma
maneira, modificar as possibilidades do ensinar, a fim de direcionar uma formacdo que
contemple as exigéncias de sustentabilidade harmonica para a sociedade.

Os modelos classicos da educacdo sofrem mudangas no século XXI, devido a varios
fatores e, com foco centralizado nos avancos tecnolédgicos, temos um exemplo atual de desafio
como a Pandemia do Corona Virus que mudou completamente a realidade educacional,
colocando em evidéncia a necessidade de repensar outras formas de ensino, agora, virtualmente
falando. As TICs proporcionam o acesso a informacdo, essa informagdo necessita ser
organizada, elaborada e direcionada pelo docente para os estudantes levando assim a construgédo
do conhecimento pretendido. Cabe termos em mente que, segundo Prensky (2010, p. 61) apud
Fey (2011, p. 3) “os estudantes de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais 0 nosso sistema
educacional foi desenvolvido”. Sendo necessario, portanto, a utilizagéo de diferentes recursos
didaticos e, tendo como ferramenta as novas tecnologias, um desses recursos sao 0S jogos
educativos. Os jogos que nos fazem desenvolver conhecimentos, habilidades e percepgdes de
forma criativa.

3.3 Os Jogos

Quem nunca jogou? Que atire a primeira pedra. Todos, em algum momento, ja tiveram
a experiéncia ludica do jogo, quer seja em jogo digital ou nos jogos de rua, esconde-esconde,
amarelinha, queimado, tabuleiro, detetive, cartas, palavras cruzadas, dominé etc., 0 jogo se
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encontra presente desde 0s mais remotos anos, segundo Huizinga (2000, p. 5). Segundo Matsue
(2022) em pesquisa realizada pela empresa Newzoo, sobre a inddstria de jogos, o Brasil
representa um grande mercado no ramo, possui cerca de 101 milhdes de jogadores, colocando
0 pais no 5° maior nimero de gamers no mundo. Ainda sobre a pesquisa, da totalidade dos
brasileiros, 80% sdo entusiastas de games.

Huizinga afirma que o jogo é mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupfe sempre a sociedade humana; mas, 0s animais nédo
esperaram que os homens os iniciassem na atividade lddica. E-nos possivel afirmar com
seguranca que a civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia
geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens (HUIZINGA, 2000, p. 5).

Para Vygotsky, a crianca se desenvolve intelectualmente através da brincadeira e da
imaginacdo. Nesse contexto, podemos dizer que 0 jogo cria zonas de desenvolvimento proximal
(VYGOTSKY, 2007, p. 122). No brincar da crianga existe uma representacdo de um mundo
onde ela passa a interpretar um papel.

Segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei n° 8.069:

Titulo Il - Dos direitos fundamentais;

Capitulo Il — Do direito a liberdade, ao respeito e a dignidade;
Art. 16 — O direito a liberdade compreende 0s seguintes aspectos:
[...] IV - brincar, praticar esportes e divertir-se; [...]

No desenvolvimento da crianca e adolescente é imprescindivel a brincadeira, ndo
podendo priva-las desse direito assegurado por lei. (BRASIL, 2012, p. 14) O jogo normalmente
esta associado ao ato de brincar, todavia, o jogo vai além do simples “brincar”, Cavalcanti
(2011) defende que a palavra é polissémica e, por vezes, acaba sofrendo alguns preconceitos
por ndo ser tratado, o jogo, como algo sério. Sendo pretendido e escanteado para outras
dimensGes, para avaliar a questdo do jogo, trabalharemos caracterizando-o0. Para Huizinga
(2000, p. 24), pode-se definir o jogo como uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.

Outra definicdo referente a jogo, Soares afirma que o jogo € “qualquer atividade ludica
que tenha regras claras e explicitas, estabelecidas na sociedade, de uso comum,
tradicionalmente aceitas, sejam de competicdo ou de cooperacdo. Podemos citar como
exemplos, nesse caso, 0s jogos tradicionais, como o futebol, o basquete, alguns jogos de cartas
de regras iguais em todo o mundo e até mesmo alguns Role Playing Games, publicados no
mundo todo e que constam da mesma regra, assim como varios jogos de video game (SOARES,
2008, p. 32).

O jogo se encontra na definicdo alicercada na concepcdo ludica de envolvimento
voluntario com regras, na passagem entre a adolescéncia para a vida adulta, em alguns casos,
ocorre a defasagem na perda da imaginacdo ou aspectos criativos ocasionados pelo rapido
desenvolvimento humano e o sistema dindmico da vida em sociedade contemporanea, sendo
claro a variacdo no decorrer das faixas etarias, 0 tempo para o interesse em jogos ou aspectos
ditos de lazer s&o reduzidos pelas mudangas circunstancias da vida. O jogo, a ludicidade e o
entretenimento sdo postos de lado, em xeque; séo envoltos da culpa por ndo fazer nada de
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produtivo, ou o fazer s6 associado ao lazer. Entretanto, ndo se pode deixar perder por completo
essa parte em detrimento da “vida adulta”, sem alguns dos elementos gerados por esses jogos
perderemos também nossa esséncia humana, ou mais especificamente, nossa esséncia de
animal, vide a citacdo inicial de Huizinga.

Os desafios emergentes no processo natural da vida se relacionam com os desafios
propostos pelo jogo. Por isso, a capacidade de resolvé-los se torna téo atrativo. Para Schuytema:

Uma experiéncia de jogo so é divertida quando apresenta algum desafio para
0 jogador. Gostamos de ser desafiados e de superar esses desafios. Gostamos
de abrir uma porta misteriosa apenas para sermos atacados por uma horda de
criaturas aracnideas — golpeamos, agoitamos e recuamos e, com alguma sorte,
despachamos os inimigos, respiramos fundo e entramos no préximo cémodo.
N&o seria tdo divertido se a porta simplesmente se abrisse. (SCHUYTEMA,
2011, p. 309).

331 ORPG

No contexto entre o0 jogo e a brincadeira tem-se 0 RPG. Contar histdrias, fazer fofoca,
desde tempos mais antigos com a expressao oral de desenvolver a cultura, atraves de contos e
alegorias, disponibilizar informag&o. Os jogadores de RPG costumam defini-lo como um jogo
de contar historias, um “faz-de-conta”. Segundo Santos (SANTOS et al., 2012), RPG é a
abreviacdo, em inglés, de Role Playing Game. N&o existe uma traducdo exata ao portugués,
mas varias tradugdes ja& foram feitas e, atualmente, as mais utilizadas sdo: “Jogo de
Interpretagdo” ou “Jogo de papéis” (SANTOS et al., 2012).

O RPG surgiu, segundo Sales (2023), nos EUA em 1971, com a criacdo do The Fantasy
Game, rebatizado em 1974 de Dungeons & Dragons (D&D) — algo como “Masmorras e
Dragdes™. Os criadores desse tipo de jogo,

Gary Gigax ¢ Dave Anerson, eram avidos jogadores de “jogos de guerra”
(wargames, um passatempo bem comum nos EUA) que simulam batalhas
usando miniaturas de veiculos e exércitos. A ideia inicial que eles tiveram foi
de jogar com personagens ao invés de tropas, e que cada jogador controlasse
apenas um deles (SALES, 2023)

Adaptado para o cinema, em 2000, intitulado Dungeons & Dragons - A Aventura
Comeca Agora, e, atualmente, 2023, outra adaptacdo também ganha espa¢o com Dungeons &
Dragons: Honra Entre Rebeldes, possibilitando a expansdo de um maior publico com as
dindmicas e possibilidades apresentadas com o estilo de jogo.

Esse jogo é ambientado na idade média com cavaleiros, princesas, magia, criaturas e
muita fantasia, sendo influenciado diretamente pela obra de Tolkien (2003) que, em 1954,
publicou dois primeiros volumes, chamados A sociedade do anel e As Duas Torres, e, em 1955,
publicou O retorno do rei. Posteriormente, as obras foram adaptadas e influenciaram as mais
diversas artes. No cinema, por exemplo, a trilogia mais conhecida pelo mesmo nome da obra
foi lancada em 2001, 2002 e 2003 respectivamente. A trilogia totalizou 30 indicagdes e 17
Oscars ganhos, sendo um dos filmes mais premiados da histéria.

O RPG pode possuir diversos temas além das aventuras e embates medievais: pode ser
futurista, de terror, estratégicos, histéricos, vampirescos, comicos, etc. De modo geral, € uma
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aventura na qual existe o narrador (mestre) que conduz o desenvolvimento da histéria através
de regras e determinando o resultado das acOes realizadas pelos participantes (jogadores,
players), esses, interpretam personagens e desempenham papel ativo na historia.

Dormans (2006) classifica 0 RPG em quatro categorias:

o Pen-and-paper role playing game (RPG de mesa),

o Live-action role play LARP (jogo de interpretacdo ao vivo),

o Computer role playing game (RPG de computador) e

o Massively multiplayer online roleplaying game RPG’s por rede

(MMORPG - jogo de representacao de papéis online para multiplos jogadores).

Os jogos conhecidos como RPG de mesa sdo a forma mais tradicional e antiga do jogo.
Os jogadores se juntam em circulo, por vezes ao redor de uma mesa, e desenvolvem
coletivamente a histdria utilizando basicamente papel, caneta e dados com uma grande
variedade de faces. Para a elaboracdo das histdrias, pode-se utilizar tabuleiros e livros,
consegue-se perceber o modus operandi na serie de televisdo The Big Bang Theory (2007-
2019), a série acompanha cinco personagens ligados a ciéncia, mais especificamente, a fisica,
0 enredo da série relaciona os trabalhos deles, aspectos sociais e 0s habitos geeks (nerds) deles,
como jogar RPG de mesa. O jogo mais conhecido do RPG de mesa é justamente o inicial:
Dungeons & Dragons (D&D), que aparece na série Stranger Things (2016-) série onde um
grupo de amigos se envolve em diversos eventos sobrenaturais, rodeado por criaturas,
dimensGes paralelas e agéncias secretas do governo. Na 4% temporada da série pode ser
analisado o contexto histérico da década de 80 e a relacdo com a sociedade conservadora,
associando o0 jogo com rituais satanicos. Sobre D&D tem-se uma versao em desenho animado
traduzido como A caverna do Dragédo (1983-1985) que conta a histéria de um grupo de criangas
que, ao visitarem um parque de diversdes, entram no brinquedo chamado de Caverna do Dragdo
e logo sdo levados para um mundo magico onde conhecem o Mestre dos Magos, que lhes
fornece armas magicas. O grupo tem como objetivo final encontrar o caminho para casa.

LARPs (que vem do inglés Live-Action Role Playing): Jogos de interpretacdo ao vivo
que acontecem em um espaco fisico determinado, esse local se torna o cenario a ser
desenvolvido no jogo, por exemplo parques e florestas. como pode-se visualizar no filme de
comédia cinematografica Role Models (“Modelos Nada Correctos” em portugués e com a
tradugdo brasileira de “Fa¢a o Que Eu Digo, Nao Faga o Que Eu Fago”) lancado em 2008,
conta a historia de dois vendedores que se envolvem em acidente de carro, e para ndo irem para
prisdo sdo obrigados a prestar 150h servi¢co comunitario, cada um deve acompanhar uma crianga
e assim, servirem de modelos de adultos. Na parte final, um dos pontos altos, vemos a
encenacdo de um jogo de RPG ao vivo. Esse tipo de RPG envolve muito o carater visual, teatral
e artistico.

Os RPG’s de computador normalmente possuem uma historia pré-determinada na qual
0 jogador se torna responsavel por conduzir a personagem pela trama, ocorre o desenvolvimento
da historia em ambiente computadorizado, onde necessita de aparelho tecnoldgico para jogar.
Algumas dessas producdes para videogames em diversas plataformas, por exemplo: a série de
jogos de The Legend of Zelda, Final Fantasy e The Witcher, que atualmente conta com
producdo de série televisiva de mesmo nome.

RPG’s por rede, 0s MMORPG, jogo de representacdo de papéis online para multiplos
jogadores conta como sua principal caracteristica a de conectar milhares de jogadores em um
12



mesmo jogo, nesse tipo de jogo também necessita de aparelho tecnoldgico, sendo também
necessario o advento da internet, alguns exemplos desse tipo de jogo: World of Warcraft e Clash
of clans.

Podemos perceber que dentre os diversos tipos e classificacfes de RPGs dependendo do
que se trata cada histdria e dinamica, qualquer pessoa de diferentes faixas etarias pode participar
e jogar. Sendo um recurso interessante para ser utilizado na educacdo, onde os estudantes
podem desenvolver habilidades estimulando o conhecimento ao qual se pretende, adaptando 0s
contetidos didaticos para serem aplicados e versatilizar a atuacdo docente.

Segundo Oliveira (1997), Vygotsky privilegia em seus trabalhos a importancia da
brincadeira de “faz-de-conta” no aprimoramento intelectual da crianca. Os jogos podem
contribuir com esse desenvolvimento, visto que estudantes ja se encontram familiarizados com
essas ferramentas quer seja eletrénico ou ndo, desde crianca produzem seu proprio mundo, na
imaginacdo que se alimentam para criar histérias com bonecas(0s), na construcao de blocos de
montar, 0 RPG pode contribuir para alicercar o mundo da brincadeira com os componentes
curriculares necessarios para formacéo discente.

3.4 Jogos e educacao

No cerne dos recursos didaticos, o ensinar por meio de jogos como um caminho para o
educador desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir
em igualdade de condi¢bes com os inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula e
incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo um agente no processo de ensino e
aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente. (SILVA, 2004)

As Orientacdes Curriculares Nacionais do Ensino Médio (BRASIL, 2006) recomendam
gue os jogos sejam utilizados como uma estratégia para 0 ensino: “os jogos e brincadeiras sdo
elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do conhecimento”. Permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacdo, das relacdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacéo entre cooperacdo e competicdo em um
contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais
para estimular nos alunos a capacidade de comunicacao e expressao, mostrando-lhes uma nova
maneira, lGdica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteddo escolar, levando a
uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2006, p. 28).

A utilizag&o de atividades ludicas em ambiente escolar pode tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico e participativo, influenciando o conhecimento adquirido e
idealizado pelos componentes curriculares, fortalecendo o aspecto cognitivo, social e formativo
dos estudantes. Logo, ao aliar as atividades ludicas e o desenvolvimento tecnoldgico, as
possibilidades e as variedades no ambito educacional se expandem.

Temos entdo 0s games como uma alternativa para estabelecer diferentes estimulos
mentais, podendo se expandir para as demais camadas da vida em sociedade, quer seja em
atitudes quanto em linguagem. Com o avango cientifico novos recursos puderam ser alcangados
na elaboracéo dos jogos.
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Para 0 jogo ser aplicado como ferramenta educativa, deve-se considerar o equilibrio
entre as funcdes ladica e educativa, conforme expresso por Cunha (2012, p. 94). Segundo
Kishimoto (1996), a ludica esta relacionada ao carater de diversdo e prazer que um jogo
propicia. A educativa se refere a apreensao de conhecimentos, habilidade e saberes.

Passerino (1996) correlaciona alguns principios que sdo de suma relevancia para um
jogo apresentar seu carater didatico, como envolver o aspecto emocional do participante; criar
um ambiente espontaneo e criativo; estabelecer um tempo limite, a partir do planejamento,
estabelecer 0 progresso da proposta da atividade; ser possivel replicar em mais ocasides; limitar
0 espaco; incentivar a imaginacao; estabelecer as regras.

Assim, considerando o jogo didatico como uma atividade diferenciada, constituida por
regras, orientada pelo professor, que mantém um equilibrio entre a funcéo educativa e a funcédo
ludica, podemos dizer que esses jogos podem ser utilizados como recurso didatico de varias
formas, dependendo, inicialmente, da caracteristica do jogo e, posteriormente, do planejamento
didatico do professor (CUNHA, 2012, p. 95), permitindo, com isso, relacionar brincadeira e
aprendizado, além de integrarem as vérias dimensdes do aluno, como a afetividade e o trabalho
em grupo (MIRANDA, 2002). Se, por um lado, o jogo ajuda este a construir novas formas de
pensamento, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, 0
jogo o leva a condicédo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. (CUNHA, 2012)

No ambiente dos jogos didaticos e a suas possibilidades de utilizacdo no planejamento
do educador de quimica, para Cunha (2012) poderé localizar-se em:

a) apresentar um contetdo programado;

b) ilustrar aspectos relevantes de contedo;

c) avaliar contetdos ja desenvolvidos;

d) revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do contetdo;
e) destacar e organizar temas e assuntos relevantes do conteddo quimico;
f) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar;

g) contextualizar conhecimentos.

As possibilidades de se aliar a educacdo com os jogos desenvolvidos digitalmente,
enriquece o campo do saber, segundo Moratori (2003, p. 1):

A férmula computador mais jogo se torna eficiente, pois associa a riqueza dos
jogos educativos com o poder de atracdo dos computadores. E, como
consequéncia desta associagdo, teremos 0s jogos educacionais
computadorizados, onde o computador sera usado de forma ludica e prazerosa,
para explorar um determinado ramo de conhecimento, além de trabalhar com
algumas habilidades, como, por exemplo, destreza, associacdo de ideias e
raciocinio légico e indutivo, entre outras

De acordo com o artigo O Uso de Jogos Educacionais do Tipo RPG na Educagdo, por
Grando e Tarouco (2008), a caracterizacao da utilizacéo desses trabalhos computadorizados, ou
seja, jogos eletrdnicos, sendo softwares, necessitam de uma plataforma eletrénica. Um jogo de
cartas, por exemplo, pode ser desenvolvido por computador, todavia, depois de constituido o
produto ndo necessita mais do uso de computador para jogar. Ao aliar a utilizacdo de
computador para motivar no ensino aprendizagem € de grande relevancia, pois, conforme
Passerino (1998) esse tipo de material digital une as caracteristicas dos programas de
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computador e dos jogos, trazendo assim vantagens que auxiliam na atividade do professor e na
aprendizagem do aluno.

No entanto, cabe ressaltar que tudo em excesso tem algum maleficio e ndo é
recomendado. Segundo pesquisa do Instituto de Psicologia (IP) da USP realizada com
adolescentes brasileiros, em sua tese de doutorado em Psicologia Clinica Luiza Brandao (2022):
“Foi encontrada uma prevaléncia de 85,85% de adolescentes que jogam videogames, sendo que
28,17% preenchem critérios para uso problematico”, a escola como ambiente de plena dialética
necessita trabalhar esses aspectos da sociedade contemporanea a fim de supera-los, com isso,
ao “entender o universo dos videogames ¢ os seus efeitos nos jovens pode ajudar na prevencgéo
e na identificagdo de que o adolescente faz uso problematico desses jogos.” (BRANDAO, 2022)

Nesse sentido de possibilidades dos jogos educativos, a presente dissertacdo inferiu o
desenvolvimento desses recursos didaticos, para tal, analisou-se a experiéncia que se apresenta
nos jogos, utilizando-se a Piramide de elementos segundo Kevin Werbach (ALVES, 2015).
Esta piramide relaciona os elementos dos games fora do contexto dos jogos, analisando assim,
como os jogos funcionam. A Figura 4 ilustra a experiéncia proposta por Kevin Werbach:

Figura 4: Imagem adaptada em PowerPoint da Pirdmide de elementos segundo Kevin Werbach (ALVES, 2015).

Emogbes
Narrativa progressio
Turnos
Recompensas
Sorte
Desafios
Medalhas
Avatares

Desbloqueio de

Pontos contetdos

Experiéncia

Niveis

Fonte: O autor (2022).

A piramide que compde a experiéncia proporcionada pelos jogos conta com:

a) Dindmica, no topo da piramide, que proporciona coeréncia e padrdes: como a
narrativa da historia, sua progresséo e as emocoes geradas;

b) Mecénica que promove a acdo em si da experiéncia, motivando os jogadores entre as
diversas possibilidades temos: desafios que configuram os objetivos propostos; a sorte que ao
ser integrada gera a experiéncia aleatoriedade fuga de uma sequéncia pré imaginada; turnos
onde ocorre as jogadas alternadas por rodada; sistema de recompensas beneficios adquiridos
como medalhas, jogar novamente, pontuacdo maior na rodada.

c) Componente sdo os elementos que especificam a dinamica e a mecanica do jogo,
como: avatares mostrando o jogador uma representacdo visual da personagem; os pontos que
sdo acumulados no decorrer do jogo; niveis envolvendo a dificuldade e sendo aumentados com
a narrativa.
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A seguir quadros compostos por Alves (2015, p. 44-45), o primeiro refere-se as
principais dindmicas:

Quadro 1 — Principais elementos das dinamicas dos jogos. Alves (2015, p. 44-45)

Elementos

O que sao?

Constricoes

Responsavel por instigar o pensamento criativo e estratégico. Criam
escolhas que o jogador considera significativas e onde ele pode entéo
exercitar seu pensamento.

(storytelling)

Emocdes Um game normal pode provocar emoc@es, mas como a gamificacao esta
conectada a vida real, ndo acontece 0 mesmo. Porém ha emocgdes em
alcancar um objetivo proposto ou, ao receber uma recompensa.

Narrativa Diferentemente do contexto dos games, a narrativa ndo precisa de uma

historia para acontecer, basta que haja uma coeréncia no processo, que
uma os elementos do sistema da gamificacdo e que tenha uma conexao
com o contexto do jogador.

Progresséo

S80 0s mecanismos que sdo oferecidos para os jogadores e que 0sS
permitem observar a sua progressao de um ponto para 0 outro.

Relacionamento

A dinamica social € importante para o processo e diz respeito a interacdo
social entre os jogadores

Principais mecanismos:

Quadro 2 — Principais elementos dos mecanismos dos jogos. Alves (2015, p. 44-45)

Elementos Descrigéo

Desafios S&0o os objetivos que os jogadores devem alcancar durante o
jogo. Eles que mobilizam o jogador a ir em busca da vitoria.

Sorte E a possibilidade de envolver nos jogos algum mecanismo

que dé a impressdo de uma aleatoriedade ou sorte.

Cooperacdo e competicdo | Apesar de serem 0 oposto uma da outra, ambas promovem no

jogador a vontade de estar em funcdo de uma mesma
atividade, seja para a superagdo ou para a construgdo em
conjunto.

Feedback O feedback é essencial, pois faz com que o jogador perceba
que 0 seu objetivo é alcangavel e permite que ele acompanhe
0 seu progresso escolhendo o melhor caminho.

Aquisicéo de recursos S&o recursos adquiridos ao longo dos jogos para que se
consiga algo ainda maior.

Recompensas S&o beneficios conquistados ao longo do jogo. Exemplos:
vidas, jogadas extras e distintivos.

Transacoes As tipicas encontradas sdo de venda e troca que o sistema
gamificado permite para que o jogador va para o proximo
nivel.

Turnos E a alternancia que hé entre uma jogada e outra como, por

qxemplo, 0 jogo da velha.

Estados de vitéria

E representado de diferentes maneiras. Por exemplo, o time
vitorioso, 0 que conquistou mais territorio, ou ainda, 0 que
elimina o maior nimero de invasores.
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Componentes dos jogos, Alves (2015, p. 46):

Quadro 3 — Principais elementos dos componentes dos jogos. Alves (2015, p. 44-45)

Componentes O que sao?

Realizacdes Mecanismos criados para recompensar 0s jogadores.

Avatares Representacao visual do seu personagem ou papel no sistema
gamificado.

Badges RepresentacOes visuais das realizagdes nos resultados
atingidos.

“Boss Fights” Grande batalha, desafio que ao se cumprir permitira que o
jogador avance o nivel.

Colecdes Colecionar itens ao longo do game, por exemplo, distintivos
que atestam as realizaces alcancadas.

Combate Trata-se de uma luta que é travada.

Desbloqgueio de contetidos

E o desbloqueio de um contetido que vem ap6s uma vitoria.

Doacéo O pensamento altruista pode fazer com que o jogador queira
permanecer no jogo.
E o rankeamento dos jogadores, permitindo que ele observe a

posicao dos demais jogadores também.

Placar ou “Leaderboard”

Niveis Séo os diferentes graus de dificuldade que véao surgindo no
jogo e que permitem o jogador desenvolver habilidades para
passar das fases.

Pontos Diz respeito a contagem dos pontos, score.

E a acdo de investigar ou explorar algo para que se alcance um
objetivo.

E a extensdo do curriculo social do jogador.

S&0o as coisas que 0s jogadores podem comprar com as suas
moedas virtuais.

Investigacdo ou exploracao

Gréfico social
Bens virtuais

A experiéncia em si, relacionada aos jogos, serd apresentada sobre a possibilidade de
aplicacdo de jogos didaticos desenvolvidos no PowerPoint 2016 e RPG eletr6nico na educagéo
utilizando o software RPG Maker MV para seu desenvolvimento.

3.5 Softwares analisados
3.5.1 PowerPoint

Microsoft PowerPoint é um software utilizado para criagdo, edicdo e exibi¢do de
apresentacdes graficas (conhecidos no Brasil como “slides ) como imagens, texto, animacdes,
mausicas e videos, por exemplo.

Ele faz parte do pacote Microsoft Office que engloba entre outros programas o Word,
Excel e OneDrive, a versdo para Windows também funciona no sistema operacional Linux,
podendo ser partilhadas através de um computador. Em 2007, a Microsoft criou o formato de
arquivo chamado PPTX para que o PowerPoint pudesse ser executado em outros aparelhos
eletrbnicos que ndo possuiam esse programa instalado, no entanto, é necessario ter o programa
PowerPoint Viewer instalado.
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O pacote possui versdes gratuitas online, com a utilizacdo de uma conta Microsoft e a
possibilidade de utilizacdo das apresentacdes, todavia para a aplicacdo dos jogos apresentados
nesta dissertagcdo necessita 0 uso da versdo paga, onde inclui mais funcionalidades e recursos.
A versdo paga se encontra atualmente no plano individual de uma conta no valor de R$36,00
por més ou R$359,00 por ano; e o plano familia de até 6 contas no valor de R$45,00 por més
ou R$449,00 por ano.

3.5.2 RPG MAKER

As plataformas de desenvolvimentos de jogos sao mais conhecidas pelo nome de engine
ou motores de jogos. Uma dessas engines € 0 RPGMaker que, segundo ROSA (2004, p. 37), “o0
software foi criado por uma empresa japonesa chamada ASCII, possui versdes para o inglés e
para o portugués, que sao disponibilizadas para download na Internet.”

Atualmente é desenvolvido pela Enterbrain, a primeira versao do software foi langada,
em 1997, com o0 nome de RPG Maker 95, inicialmente com poucas fun¢des, as demais versdes
que se seguiram foi: RPG Maker 2000, RPG Maker 2003, RPG Maker XP, RPG Maker VX,
RPG Maker VX Ace, RPG Maker MV e RPG Maker MZ, que € a versdo mais atual do software.

RPG Maker MV esta disponivel no site (https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-
maker-mv) em licenca gratuita por 20 dias adicionando o e-mail.

4 METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento do estudo, procurou-se analisar a interagao que ocorre entre
professores, alunos e a tecnologia. Para isso, foi realizada a pesquisa bibliografica em volta
dessa relacdo e juntamente a utilizacdo de jogos, definindo programas viaveis para o
desenvolvimento de jogos educativos, em consonancia com a quinta competéncia da educacgéo
basica na Base Nacional Comum Curricular, BNCC.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018,

p.9)

A metodologia utilizada para a elaboragcdo desta dissertacdo baseia-se na pesquisa
bibliografica de livros e artigos, consultas na internet e conhecimentos adquiridos ao longo da
trajetoria educacional da graduagdo e a pos, como a participacdo no Programa de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) e no Programa de Mestrado Profissional em Quimica em rede
Nacional (PROFQUI), aulas e conversas com professores e alunos. A pesquisa em questéo pode
ser classificada como descritiva exploratéria, pretende-se, com ela, abordar os contetdos
curriculares do Ensino médio de uma forma ludica.

Os jogos em PowerPoint apresentados foram desenvolvidos no Microsoft Office
Professional Plus 2016, possuindo versdes mais recentes lancadas 2019 e 2021. Para a criacao
do jogo Q-Maker foi realizado download da versao gratuita para entender um pouco a proposta
do software e analisar a real viabilidade do projeto. Posteriormente, sendo adquirido pela loja
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de jogos virtuais STEAM (software de gestdo de direitos digitais criado pela VValve Corporation
ou Valve L.L.C) site: https://store.steampowered.com/?I=portuguese. O software RPG Maker
MV foi adquirido em promocéo por R$27,19. Atualmente, o software mais recente RPG Maker
MZ esta custando R$118,24, que conta com atualizagdes graficas e melhorias de
desenvolvimento.

Figura 5: Captura de tela loja Steam.

¢ LOJA BIBLIOTECA COMUNIDADE ERNESTOSLIRA

1pg maker Buscar Relevancia i

— DOWNLOADS -~
R AMIGOSE
+| ADICIONAR J0GO conversas i)

Fonte: O autor (2023).

Descricao apresentada pelo software:

“Simples o suficiente para uma crian¢a. Poderoso o suficiente para um desenvolvedor.

RPG Maker foi criado, portanto, para oferecer as ferramentas necessarias para fazer o
seu proprio RPG sem qualquer conhecimento de programacao. Quatro anos se passaram desde
o lancamento do RPG Maker anterior, VX Ace. O mundo dos jogos, especialmente RPGs,
mudou muito nestes anos, como mudou as necessidades dos nossos utilizadores. Para atender a
estas necessidades, nés criamos o RPG Maker MV!

Crie Jogos para a plataforma que quiser de qualquer PC

RPG Maker MV pode ser executado em Windows e Mac OS X PCs. Usuarios podem
também exportar jogos para as seguintes plataformas:
o Windows/EXE
MacOSX/APP
Android/APK
iOS/IPA
HTML 5 para Navegadores da Web”
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https://store.steampowered.com/?l=portuguese

Figura 6: Captura de tela biblioteca conta na Steam.

LOJA COMUNIDADE ERNESTOSLIRA

PAGINA INICIAL

- TODOS
—

& RPG Maker MV Five official DLCs were releas Submission for Official DLCI
including pop-up enemy ass

)
«

Jogos recentes

RPG Maker MV

Ultimas duas semanas 14,1 h
Total: 1619 h
emanas: 14,1 h

Todos os jogos ORDENAR: Alfabeticamente

Fonte: O autor (2023).
De acordo com Bittencourt e Giraffa (2003), esse software permite ao usuario:

criar seus proprios jogos de RPG computadorizados. E importante destacar
que a maioria destes Makers permite a criacdo de jogos com as caracteristicas
dos jogos classicos de RPG, com um Unico jogador e criagdo de tramas
limitadas e extremamente lineares. O ponto positivo deste tipo de ferramenta
é permitir que o usuéario transforme suas ideias em um jogo computadorizado.
(BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003).

Para todas as aplicacdes do jogo foi explicado inicialmente a jogabilidade e a proposta,
sendo utilizado como uma analise diagnostica dos aprendizados adquiridos até 0 momento. A
turma foi dividida em trés grupos de forma espontanea a partir dos participantes, apés a
definicdo dos grupos e a escolha de cor para identificar cada grupo, foi proposto que cada grupo
escolhesse um participante para disputar: ‘zerinho ou um’, ‘par ou impar’ ou ‘jokenpd’ para
definir como seria a ordem sequencial dos grupos. Na ordem obtida, 0s grupos se revezavam
em responder as perguntas escolhidas e pontuaram o valor obtido na roleta a medida que
acertavam. A roleta foi acionada pelo clique do professor ao aviso da turma a cada rodada. Ao
final do desenvolvimento dos jogos e a sua disponibilizacdo foi realizada a pesquisa da
coletdnea de jogos criados utilizando a ferramenta ‘google forms’

4.1 Ambiente e publico alvo da pesquisa

A aplicacgdo das atividades ocorreu entre o final de 2021 e inicio de 2023 para 0s jogos
desenvolvidos em PowerPoint em dois colégios distintos em localidade e publico. A primeira
aplicacdo sucedeu na Escola Estadual Alfredo Olivotti, que pertence a rede Estadual de Ensino
de Minas Gerais (SEEMG) e situado no municipio de Extrema/MG. As demais aplicacGes
ocorreram no Centro Educacional Manuel Pereira (CEMP), que é uma institui¢do particular de
ensino situada no municipio de Queimados/RJ. A coletanea de jogos foi disponibilizada em site
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e pode ser analisada e avaliada constantemente. Tanto as instituices escolares, quanto todos os
participantes foram esclarecidos dos objetivos e possiveis riscos e beneficios da participacao
nesta presente pesquisa.

A pesquisa realizada em ambiente escolar ocorreu para quatro turmas do ensino regular.
Na primeira aplicacdo, na Escola Estadual Alfredo Olivotti, com a turma do 2° ano do Ensino
médio regular composta, em 2021, por 58 alunos matriculados no qual foram objetos da
pesquisa 22 alunos presentes. Em outros momentos, no Centro Educacional Manuel Pereira,
ensino medio regular, com a turma do 3° ano em 2022, com todos os 17 alunos matriculados,
1°ano Rota Exatas em 2022 com 9 alunos matriculados na turma sendo 7 presentes no momento
da aplicacdo, e 3° ano em 2023, com 26 alunos presentes de 28 matriculados, abaixo esta
representado, no Quadro 4, o ambiente e publico analisado durante o processo:

Quadro 4 — Ambiente e publico alvo da pesquisa.

Ambiente da Municipio/ Rede Publico alvo | Ano | Alunos participantes
pesquisa Estado
Escola Estadual | Extrema/MG | Publica | 2°ano 2021 | 22 alunos presentes
Alfredo Olivotti Ensino médio de 58 alunos
regular matriculados.
Centro Queimados/RJ | Particular | 3° ano 2022 | 17 alunos presentes
Educacional Ensino médio de 17 alunos
Manuel Pereira regular matriculados.
Centro Queimados/RJ | Particular | 1° ano 2022 | 7 alunos presentes
Educacional Ensino médio de 9 alunos
Manuel Pereira regular - Rota matriculados
Exatas
Centro Queimados/RJ | Particular | 3° ano 2023 | 26 alunos presentes
Educacional Ensino médio de 28 matriculados
Manuel Pereira regular

Fonte: O autor (2023).

4.2 O desenvolvimento dos jogos

A idealizacdo da utilizacdo de jogos comecou a ser considerada a partir da disciplina:
Abordagens Tecnoldgicas Atualizadas para o Ensino (ATE) do presente programa de mestrado.
A possibilidade de uso de novas ferramentas para auxiliar e proporcionar um melhor
aprendizado, em conjunto com a vontade dos estudantes, incentivou a busca e o
desenvolvimento de pesquisas na proposta de estudo. Cabe ressaltar também a necessidade do
uso de tecnologias no periodo da pandemia da Covid-19 demonstrando a importancia da
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas e a inser¢cdo no ambiente educacional. No presente
trabalho, portanto, todas essas questdes foram levadas em consideracdo a fim de propor a
criagéo e adaptacéo de jogos educativos para 0 meio educacional.

A partir dessas pesquisas, concluimos que poderiamos trabalhar com basicamente dois
programas operacionais: Microsoft PowerPoint e o programa RPG Maker. O primeiro ja
amplamente utilizado em espagos académicos para apresentacdo de aulas e palestras e, durante
0 periodo pandémico, passei a usar de maneira frequente e, essa utilizagdo recorrente,
possibilitou expandir as funcionalidades e desenvolver alguns jogos educativos. O segundo
software foi descoberto na busca de um programa que possibilitaria desenvolver um jogo
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eletronico e foi observado que o software RPG Maker era o ideal para isso, bem intuitivo e que
agrega uma gama de possibilidades.

4.2.1 Quimicaleta

O jogo do PowerPoint foi batizado como Quimicaleta por apresentar uma roleta e
envolver os conteudos de quimica, apesar disso, 0 jogo pode ser adaptado para qualquer
disciplina ou atividade que envolva perguntas. O jogo apresenta, inicialmente, um tutorial
basico de sua utilizacdo e proposta, o segundo slide contém a pagina inicial do Quimicaleta,
onde: trés icones dentro de circulos identificam as equipes, abaixo desses icones ha o placar
retangular na cor da equipe que marca a pontuacdo aumentando de 5 em 5 pontos de acordo
com as respostas. Esse comando é possibilitado a partir de animages, adiciona-se a pontuacao
para aparecer ao clicar no icone determinado.

Figura 7: Captura de tela tutorial Quimicaleta.

O Quimicaleta, quando em modo de apresentagdo do PowerPoint, conta com uma roleta que é
acionada ao clique do mouse no ‘botdo’ GIRE A QUIMICALETA e sé ira parar ao clique novamente do
mouse. Essa roleta vai determinar a pontuagao da pergunta a seguir ou o ‘Passou a vez’ para o outro
grupo. As perguntas encontram-se numeradas de 1 a 30 no bot3o ‘mural de perguntas’ que pode ser
acessado ao clique do mouse no Erlenmeyer ao lado esquerdo da roleta.

Ao clicar no nimero selecionado pela equipe da rodada, o jogo é direcionado para a questdo referente
a esse numero. A pergunta apresenta alternativas e se a equipe acertar a alternativa ira mudar a
coloragdo para verde, caso erre, a coloragdo sera alaranjada. Para retornar a pagina principal, basta
clicar no Erlenmeyer no canto inferior direito, feito isso, podera adicionar a pontuag3o obtida clicando
no icone representado da equipe (a cada clique a pontuagdo aumentara de 5 em 5 pontos). Ao final
das perguntas a equipe que obtiver a maior pontuagdo sera consagrada a ganhadora.

A classificagdo dos Carbonos 1 e 2 indicados na
estrutura abaixo:

Iiones dos : tGUN -

2 W = }
e EREREN [ 2 R S
Pontuagio )e /
Rodar a _ ’ -
AN o | Voltar aq
\) ' Secundirio e terclirio I Cpllc-r

f\
warat 6

Maral das
pernres

0000 ° 0000 =ity |

MURAE DAS PERGUNTAS

QOO=ilyiiI OO
@9@@00@@@

Fonte: O autor (2023).

As imagens utilizadas no tutorial sdo capturas de tela do jogo no modo apresentacéo do
PowerPoint, as legendas textuais e as setas indicando as representacOes graficas foram
adicionadas usando ferramentas do programa Adobe Photoshop: 24.0.0.
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Figura 8: Captura de tela pagina inicial do Quimicaleta.

Mural das
e . .- perguntas

Fonte: O autor (2023).

Inserindo um gréafico em formato de pizza e adicionando os valores 5, 10, 15 e 20, além
de ‘passou a vez’, que € uma possibilidade de composicdo para a roleta, as cores podem ser
alteradas na edicdo. Para ilustrar onde a roleta parou, foi criada uma seta de indicacdo. No que
se refere ao giro da roleta em si, foi adicionada uma animacéo de rotacao ao grafico modificando
o0 seu intervalo de giro e, ao clicar no botdo, nesse caso o baldo “Quimicaleta”, aciona a rotagdo
da roleta até que, ao pressionar novamente, a seta indica onde parou. A proposta é: a equipe
jogadora pede para parar e o professor clica nesse instante, onde a seta indicar € a pontuacéo
que valera a resposta correta da pergunta ou 0 passou a vez.

Figura 9: Captura de tela grafico e painel de animacdo Quimicaleta.

* Fonte: O autor (2023)

Para o direcionamento do mural das perguntas foi escrito indicado o gif de Erlenmeyer
ao lado esquerdo da roleta e criado Hiperlink para o slide das perguntas. Nesse slide foi
desenvolvido um plano de fundo e circulos com nimeros de 1 a 30 que representam a
numeracgéo das questoes.
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Figura 10: Captura de tela mural de perguntas Quimicaleta.
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Fonte: O autor (2023).
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Ao clicar no numero selecionado pela equipe, o jogo é direcionado, a partir de hiperlink
adicionado a imagem da forma da circunferéncia presente o nimero, para o slide da questéo
referente. No slide da questdo é dado opgOes de resposta e a equipe responde, ao acertar a
pergunta a alternativa adquire a coloracdo verde, caso erre a pergunta a coloracdo sera
alaranjada. Para retornar ao painel da pontuacdo adicionou-se o0 icone com imagem de
erlenmayer no canto inferior direito que possibilita, por meio de hiperlink, retornar ao inicio.
As questbes que envolvem os contetdos foram selecionadas ou criadas tendo como base os
vestibulares de ingresso as universidades de ensino superior, como o Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM).

Figura 11: Captura de tela exemplo pergunta e resposta Quimicaleta.

A classificagdo dos Carbonos 1 e 2 indicados na A classificacio dos Carb 1 e 2 indicad
estrutura abaixo:

estrutura abaixo:
Tercidrio e Tercidrio _

Secundario e secundario _

@ Secundario e terciario

@ Primdrio e Secundério

Fonte: O autor (2023).

Secundario e terciario

Primario e Secundério

Foi desenvolvido um crondmetro para a resposta dos participantes, em formato de bal&o
de fundo redondo e, a medida que o tempo vai passando, o baldo é preenchido até a borda
indicando o fim do tempo para a resposta, em torno de 50 segundos.

Figura 12: Colagem cronémetro Quimicaleta.

. 51e2indicados na @

™ aixo: -
!
N W
\/ . : -

Fonte: O autor (2023).

Para conclusdo do jogo, a equipe vencedora sera a que possuir a maior pontuacdo ao
final das rodadas de perguntas.
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4.2.2 Jogo da memoria

No PowerPoint foi desenvolvido um jogo da memaria envolvendo alguns elementos da
tabela periddica que podem ser encontrados em nosso cotidiano. Esse jogo foi pensando para
séries iniciais nos estudos de Quimica. Para a confeccdo do jogo, foram criadas duas formas
para cada “carta”: a primeira forma ¢ a numeragao e sua coloragdo, a segunda ja ¢ a carta visivel
onde foi utilizado, para a representacdo, fotos tiradas pelo autor e modificados com auxilio do
aplicativo Paint da Microsoft e 0 nome dos elementos.

O titulo do jogo foi elaborado a partir do WordArt e animacges para o desaparecimento
da forma da ‘carta’ virada e o titulo animado. Para determinar a pontuacao do ‘duelo’ foi
realizado, através da animacao de tracos, sinalizando cada acerto ao clicar na foto do jogador,
representado por gatos. As imagens sdo de autoria do préprio autor deste trabalho.

Figura 13: Captura de tela tutorial do Jogo da memoéria.

O Jogo da memodria, quando em modo de apresentagdo do PowerPoint,

apresenta as ‘cartas’ viradas para baixo numeradas de 1 a 18, ao clique do

mouse na carta, ocorre a virada da mesma. As cartas sdo associadas aos

simbolos de elementos quimicos presentes no cotidiano, o par de cartas é

composto:

* Uma carta com o nome do elemento quimico e;

* Outra carta que simboliza onde podemos encontrar com a representagao
da substancia e o elemento em questdo destacado.

Ao acertar o par, a pontuagdo € marcada clicando no icone do duelo, o

vencedor é qguem conseguir a maior pontuag&o.

Fonte: O autor (2023)

O arquivo do jogo apresenta o tutorial basico, as imagens utilizadas séo capturas de tela
do jogo no modo apresentacdo do PowerPoint, as legendas textuais e as setas indicando os
icones foram adicionadas usando ferramentas do programa Adobe Photoshop: 24.0.0.

Figura 14: Captura de tela Jogo da memoria “cartas” viradas e visiveis.

- Fonte Oautor (202
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4.2.3 Jogo da forca

Outro jogo cléssico é o jogo da forca, que foi desenvolvido em PowerPoint utilizando
como base do jogo a nomenclatura IUPAC da Quimica organica. Com a estrutura ou férmula
molecular dos compostos, foi representado a forca, os aspectos visuais e o titulo do jogo. No
lado direito do slide foi colocado o alfabeto e, com auxilio da ferramenta animacdes, formas e
efeitos do programa, foi programado ao clique do mouse na apresentacao do jogo, ao acertar a
letra da substancia ela sera visualizada na lacuna referente. Caso a letra ndo esteja na
nomenclatura em questdo um “X” ira se sobrepor a letra e, ao clicar no X ao lado esquerdo do
slide, o “boneco” da forca ira aparecer. O tutorial basico foi criado na tela inicial, possibilitando
o teste da funcionalidade envolvendo o titulo do jogo:

Figura 15: Captura de tela tutorial Jogo da forca.

=EORCA=
O Jogo da Forca é o mesmo principio p s
do jogo cldssico, porém associado ao &S
maravilhoso mundo da Quimica!
A cada slide temos a estrutura ou férmula - .
molecular do composto. Ao lado direito da tela, a
temos o alfabeto que, no clique do mouse, I x V(
poderd apresentar: ot
= O 'X' de erro. Nesse caso, é necessdrio clicar ' ”
no ‘X' vermelho do lado esquerdo ao titulo E 3
para ‘desenhar’ o bonequinho na forca;
* O 'V’ de acerto. Nesse momento, a letra que
compde a nomenclatura aparece na palavra a
ser descoberta.

Fonte: O autor (2023).
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Figura 16: Captura de tela painel de animagé&o e sele¢do Jogo da forca.
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Fonte: O autor (2023).
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Figura 17: Colagem desenvolvimento Jogo da forca.
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,. Fonte: O autor (5623).

Figura 18: Captura de tela exemplo Jogo da forca.
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Fonte: O autor (2023).

O arquivo do jogo conta com slide para criagdo, facilitando a o desenvolvimento de
nomes para o0 jogo. Para isso, faz-se necessario acrescentar a estrutura ou férmula molecular
que deseja, podendo também ser apresentadas dicas e adicionando animacdes para aparecer
conforme o bonequinho é construindo. O slide possui os desenhos gréaficos e animacfes
utilizados no jogo.

Figura 19: Captura de tela slide para edi¢do Jogo da forca.
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Fonte: O autor (2023).
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4.2.4 Q-Maker

Foi desenvolvido um jogo de RPG eletrénico com os contetdos de quimica, associando
a tecnologia a atividade ludica do jogo. Para avancar e concluir o jogo, a historia é composta
de fases que envolvem os conhecimentos académicos. Os conteudos trabalhados e/ou exigidos
para conseguir avancar os niveis foram: Atomistica (caracteristicas, representacdes e
semelhancas); Leis ponderais e balanceamento quimico; Modelos atémicos (Dalton, Thomson,
Rutherford e Bohr); indicador &cido-base; LigacBes quimicas (definicdo e propriedades);
organizacdo da Tabela periddica e principios da radioatividade. Para isso, usou-se como
referencial tedrico os seguintes livros didaticos para o ensino médio: Peruzzo e Canto, 2012;
Usberco e Salvador, 2006.

O jogo Q-Maker foi elaborado apds um aprendizado recorrente de comunidades sociais
a respeito do programa e videos dos canais do YouTube como Zona RPG Maker, Drak
Tutoriais, Canal Café Gamer e Honrado. Ele foi desenvolvido no estilo RPG com auxilio do
software de criacdo de jogos RPG Maker MV, podendo ser jogado também em computadores
com configuracdo mediana, possibilitando um leque maior de pessoas atingidas, englobando
ndo s6 redes escolares, como também, uso domiciliar. O projeto passou por mudancas
constantes tanto no roteiro em si quanto na dinamica de jogo, portanto, a medida que o tempo
avancava e a produgdo do mesmo era realizada, ocorreram diversas modificagdes até chegar a
versdo finalizada.

Para os aspectos gréaficos do jogo, utilizou-se como bases os pacotes encontrados no
proprio software, todas as adaptacdes e modificacfes das imagens estdo descritas nos
resultados, para essas modificacOes e criagdo utilizou-se dois programas: “Adobe Photoshop:
24.0.0” com licenca teste e o “Pixilart — Make Pixel Art” programa utilizado em aparelho de
celular Android, encontrado na Play Store de uso gratuito.

Cada cenario contém musica e efeitos sonoros da interacdo do jogador com o jogo.
Todos esses sons utilizados sao disponibilizados no préprio software utilizado. A descri¢do do
jogo, dindmicas e cenarios estdo descritos nos resultados deste presente trabalho.

Para o desenvolvimento do Q-Maker foram utilizados alguns elementos encontrados no
software RPG Maker, como: variaveis, switches, condi¢cdes e coordenadas. Os switches sdo
interruptores desenvolvidos com o objetivo de integrar uma situacdo em outra que, quando
interagidos pelo jogador, ativam ou desligam essas ferramentas. Ja a variavel é o elemento que
possibilita a adicdo, substituicdo ou eliminacdo, relacionada a condicdo de acontecimentos ou
ndo de uma circunstancia.
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Seletor de Switch

Figura 20: Colagem capturas de tela switches do Q-Maker.

3 | Seletor de Switch

x

Seletor de Switch

|_switches | |_Switches | | _switches |
8082 escolha 08022 porta 1 indicador ac/ba 0042 senha incorreta tabela
0083 escape 8023 porta 2 indicador ac/ba [ [ 00wt - 0020 ] 8043 j4 passou porta esquerda
[ ee21 - o040 ] 0084 escape saida 8648 ] 0024 porta 3 indicador ac/ba [ 0021 - 0040 ] 0044
[ 6041 - 0055 ] 8085 escape entrada/saida [H8BATRSIRAES B 025 personagen azul | IR 0045
0086 ativagdo tomo direita @026 personagem branco 0046
0007 ativagdo atomo esquerda ‘ @027 personagem amarelo ‘ 0047
8088 abrir porta balanceamento 8028 personagem rosa 0648
80089 abrir porta das alavancas @829 abrir porta calabougo ‘ 0049
0018 sistema vigia visio 8030 carro preto cutscene 0050
8011 perseguicsio vigia e gam--- 0031 Marie Curie ‘ 0851
0012 persequir mesmo 0032 parede pedra rolante 0052
0013 sistema vigia 2 0033 abrir primeira porta ‘ 8653
0014 perseguicdo vigia 2 @034 abrir sequnda porta 0054
0015 gato capturade 0035 abrir terceira porta 0855
0016 sistema vigia viso 3 0036 abrir quarta porta
0017 perseguigdo vigia 3 @037 porta da tabela periodica ‘
0018 sistema vigia visdo 4 0038 tampa vaso aberta
0019 perseguigdo vigia 4 0039 tampa vaso fechada
0020 abrir passagem laser ve-: 0048 olhar tabela periddica
Nome: |porta banheiro IW Nome: |pedra 1 rolando e
[ ok [ cancelar | [ Avicar | | ok || cancelar || | [_cancelar | [ Aplicar_|
Fonte: O autor (2023).
- . .
Figura 21: Colagem capturas de tela variaveis do Q-Maker.
Seletor de Varidvel X Seletor de Varidvel x
{
0002 atv. esquerda x 8022 alavanca Dalton ‘
[ 0001 - 0020 ] 0003 atv. esquerda y 0073 alavanca Thopson
[ 0021 - @040 ] 0084 atv. dirsita x [ 0021 — 0040 ] 0024 alavanca Rutherford |
0005 atv. direita y 8025 alavanca Bohr
0006 atomo azul dir x 8026 alavanca puxada ‘
0007 4tomo azul dir y 0027 chave de acesso
0008 &tomo roxa esq x 8028 abrir chaves de acesso ‘
0009 &tomo roxa esq y 8029 senha letra
0018 campo de visdo vigia 8630 senha letra tabela corr- |
0011 personagem mapa vigia x 8031
8812 personagem mapa vigia y 0032 |
8813 campo visdo 2 8033
014 personagem map vig 2 x 8034 |
0015 personagem map vig 2 y 8035
0016 campo visdo 3 0036 ‘
00817 personagem map vig 3 x 0e37
0818 personagem map vig 3 y 8638 ‘
0019 campo de visso 4 0039 |
0028 personagem map vig 4 x 8040
[W\ Nome: | selegdo de personagens Im\ Nome: rsonagem map vig 4 y
\ Ok J { Cancelar J ‘ Aplicar | { Ok ‘ l Cancelar J | Aplicar |
Fonte: O autor (2023).
Figura 22: Captura de tela itens do Q-maker.
Sl ftens |
p— Configuragdes Gerais Dano
Nome: icone: lil Tipo: Elemento:
Habilidades 002 Chave de acesso verde 247 [ Nenhum = -]
Hhens 0003 Chave de acesso azul Descrigzo: Formula:
0004 Suco de repolho roxo ‘ ‘ ‘
Armas 0005 Indicador 4cido base -
8006 Radioatividade Variagéo: Acertos Criticos:
gaeriies 0007 Lei da Conservagdo de m-| | | TIPOdO Item: i3 C i ‘ g -
[rm— 0008 Tabela Periédica [ ttem Comum -] o e
0009 Modelo de Dalton Alcance: Ocasizio: Efeitos
B e e || i ) [somere g - | ottt
Estados
0012 Modelo de Bohr
AT Conjuragéio
Velocidade:  Sucesso: ir: Ganho de TP:
Tilesets E <) [100%  Z][1 H H
Eventos Comuns Tipo de Acerto: Animaggo:
Shon I Acerto Preciso -J I Nenhum v‘
Tipos
Nota
Termos

Fonte: O autor (2023).




Figura 23: Colagem captura de telas comandos por evento do RPG Maker.

Comandos por Evento X Comandos por Evento X Comandos por Evento X

1 B TR a2 s

Mensagem Grupo Movimento Tempo | | Controle de Cena Mapa

[ Exibir M m... N i Mudar Ouro... J [ Teleportar Jogador... Esperar... ] [ deBatalha.. | | Exibigdo do Nome do Mapa... |

[ Exibir Escolhas... i Mudar Itens... ] |_Definir Posigo do Vefculo... | ProcessamentodeLoja.. | | Mudar Tileset... J

{ Inserir Ndmero... (. Mudar Armas... J | Definir Posigo do Evento... Tela ( Insercio de Nome... | | Mudar Fundo da Batalha... |

[ Selecionar Item... [ Mudar Armaduras... ] [ Rolar Mapa... Fade-out da Tela ] (. Abrir Tela do Menu R Mudar Panorama... J

| Mostrar Texto Rolante... | Mudar Membro do Grupo... | | Definir Rota de Fade-in da Tela J | Abrir Telade | | obter Info. de Posiggo... |

{ ir do Veiculo Tonalidade da Tela... | { Fim de Jogo ]

Progresso do Jogo Personagem { Flash na Tela... ] | VoltaraTeladeTitulo | Batalha

| Controlar Switches... [ Alterar HP... J Character [ Tremer Tela... | Alterar HP do Inimigo... |

| Controlar Variaveis... { Alterar MP... ] | Mudar Transparéncia... | Definir Efeito de Clima... | C do Sistema Alterar MP do Inimigo...

| Controlar Switches Locais... { Alterar TP... J | Permitir Seguidores... | MudarBGMdaBatalha.. | | Alterar TP do Inimigo... |

| Controlar Crondmetro... { Alterar Estado... [ Reunir Audio e Video | Mudar ME de Vitéria.. | [ Alterar Estado do Inimigo... |
[ Recuperar Tudo... | Mostrar Animagso... | ReproduzirBGM.. | | Mudar ME de Derrota.. | | Recuperar Tudo do Inimigo... |

Controle de Fluxo { Alterar EXP... | Mostrar Baldo de Expressdo... | | Fade-out na BGM... | Mudar BGM do Veiculo... Aparecer Inimigo... ]

[ codigio. | | Alterar Nivel... [ Apagar Evento i N Salvar BGM | | Mudar Acesso a Salvar... Transformar Inimigo... |

[ cio | Alterar Parametro... ! Repetir BGM ] | Mudar Acesso a0 Menu... Mostrar Animagéo na Batalha...

[ Qubrartoop | Alterar Habilid: Imagem | Reproduzir BGS... | Mudar Chance de Encontro... | | Forcar Aggo... ]

| Fim da Execugéio do Evento | Alterar Equi [ Exibir Imagem... | Fade-out na BGS... J | Mudar Acesso a Formago... | | Sair da Batalha ]

| EventoComum.. | Alterar Nome... [ Mover Imagem... i | Reproduzir ME... ] Mudar Cor da Janela...

Marcador... (L Alterar Classe.sl [ Girar Imagem... N A Reproduzir SE... | [ Alterar Imagens do Protag... | Avansado
Ir para Marcador... [___ Alterar Alcunha...__| | Tonalidade da Imagem... | | Parar SE | [ Alterar Imagem do Velculowu]| | Script...
Comentério.. | Alterarperfil. | { Apagar Imagem... N Al Reproduzir Video ] Comando de Plugin...

Cancelar

m‘
Fonte: O autor (2023).

Cancelar

Ao criar o cenario do mapa, tem-se os tiles que sdo quadrados que representam um
gréfico e, ao juntar esses tiles, como um quebra cabeca, forma-se o cenario do jogo. Esse
conjunto € chamado de tilesets e, conforme a configuracdo do mapa, € possivel transformar esse
agrupamento em ‘banco de dados’, assim como, seu aspecto visual dos alterando-o0s com auxilio
de ferramenta de edicdo gréfica e adicionada a pasta do jogo. Essas modificacbes estdo
mencionadas na presente dissertacao.

Figura 24: Captura de tela propriedades mapa do RPG Maker.

ID:004 - Propriedades do Mapa
Configuragbes Gerais Encontros
Nome: Nome de Exibiggo: Tropa ‘ Frequén---l Area
[ Cidade de Conércid | |
Tileset: Largura: Altura:
| 8005 Sci-Fi Exterior  ~| |50 BE H

Tipo de Loop: Passos para Encontro:
‘ Sem Loop v| ‘30 C‘

| |BGM Automatica BGS Automatica

‘ | ‘ Storm2

Especifique o Fundo de Batalha

| SF_Asphalt3 & SF_MilitaryBase

= [ | Desativar Corrida

Panorama
Imagem:

D Loop Horizontal

Veloc.: I:l

D Loop Vertical

Veloc.: l:l

Mostrar no Editor

Nota

Fonte: O autor (2023).

o ]| conci |
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Figura 25: Captura de tela banco de dados do Q-Maker.

Banco de Dados

0012 Sci-Fi Interior

Estados
AnimacBes || 0013 batancemento

A3 (Eaticios):

A4 (Paredes):

| Dungeon_M

AS (Normal):
Dungeon_AS

A [N ANeN|iEp

Fonte: O autor (2023).

O primeiro mapa gerado no desenvolvimento do jogo Q-Maker foi adicionado eventos
que possibilitam a programacao inicial do jogo, como visualizado na Figura 26:

Figura 26: Captura de tela desenvolvedor primeiro mapa.

£ Q-Maker - RPG Maker MV

Arquivo Editar Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda

s H
e o

26100 A

| .ﬁrfé

oL S o & 4 a2l
=
B U H a8
-]

inicio escolha de personagem (15613) | 158%

Fonte:JO autor (2023).

Na primeira pagina, que é acionada assim que 0 jogo comeca, € possivel alterar a
opacidade dos avatares de acordo com 0 movimento das setas, 0 que possibilita uma percepcgéo
de ndo selecionado, caso o avatar ndo fiqgue com uma coloracéo forte, ou percepgéo selecionada,
se 0 avatar estiver com a coloragdo intensa. Apos esse comando inicial, tem-se a exibicao da
imagem composta pelos comandos do jogo (movimento, correr, botdo de agéo / interagdo com
objetos e acessar menu / sair da se¢do). A imagem foi criada com auxilio do programa

Photoshop.
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Figura 27: Colagem Capturas de tela exibicdo de imagem RPG Maker e imagem comandos criado em

Nome: e P Excluir Limpar
Vo Pigina Pégina Pigina Pagina
" B
CondigBes
Switch (_:'
Switd v
Varlivel .
= Movimento Correr
Switch Local =
@ n
o = [ 4]
Largora:
= &Sl ooo ooo
ot Altura: . * +
Imagem Movimento Automético Text: _,m' 2
Tipo: | Fixo - m
et o o e .
Mistura A Botdo de agdo/Interagdo com objetos
Veloc: | 3: 2x Mais le Exibir Esco Opacidudy: .,
Quando Az 25 o 2
Prioridade ®ctiolar N . 3
ViComiohondo | | Avaieo dopersonage. . = — °)
etz Py SRR— Acessar Menu/Sair da segdo
Ol Mivests Opacidade : 155
Atravessar Exacugdo Automstica - oot B ESC
Ok Cancelar

Fonte: O

Posteriormente, é verificada a secéo de escolha da personagem, a partir dos sistemas de
opcdes fornecido, o jogador podera escolher seu avatar favorito. Quando € feita a escolha, a
opacidade do avatar é alterada e troca da pagina de comandos ocorre dentro desta sele¢éo:

Figura 28: Captura de tela comandos programagcéo sele¢éo de avatar.

Conteddo

#Texto : personagem branco(@), Janela, Inferior
. 014, sou eu quem representa a cor branca
#Texto : personagem branco(B), Janela, Inferior
. Gostaria de jogar comigo?
@Exibir Escolhas : Sim, Ndo (Janela, Meio, #
: Quando Sim
@Controlar Switches : #0882 escolha = ON
*
@ilterar Imagens do Protag. : #8881, personagem branco(@), personagem brance(@), person
#Mudar Transparéncia : OFF
@Definir Rota de Movimento : Jogador (Esperar
: ;> Saltar : +0, +1

@Esperar : 130 quadros
#Mudar Transparéncia : ON
#Texto : Nenhum, Janela, Superior
E : Qual serd seu nome?
@lnsercdo de Nome : #0881, 12 caracteres
#Teleportar Jogador : quarto do personagem (18,20)
#Mudar Transparéncia : OFF

#Definir Rota de Movimento : Jogador (Fsperar

: 1> Saltar : +8, +1
#Mostrar Baldo de Fxpressdo : Jogador, Fxclamacio
@Controlar Switches : #0826 personagem branco = ON
*

: Quando Ndo

<

Fonte: O autor (2023).

Os avatares e os NPCs encontrados no jogo foram desenvolvidos por meio do ‘gerador
de personagem’ do software, que possibilita uma gama de opcdes visuais para a caracterizagéo
desejada.
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Figura 29: Colagem capturas de tela gerador de personagem.

nicin ecaia e persegen (51| T

Fg‘r_{te: O autor (2023).

ApoOs a selegdo da personagem e a insercdo do nome, o jogador € direcionado para o
primeiro mapa jogavel no ambiente quarto. Nesse ambiente, a exibi¢cdo de mensagem ou sons
acontece através da interagcdo do jogador por comando de evento:

Figura 30: Captura de tela desenvolvedor mapa quarto da personagem.

& Q-Maker - RPG Maker MV - o x
Arquivo Editar Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda

| ldentro das instalagBes
=) escape_room

o i |00

281:quarto do persanagem (35x35) riy

Fonte: O autor (2023).

Ao passar pelo evento de saida do quarto, o jogador é direcionado para 0 mapa interior
da casa da personagem, onde pode-se visualizar trés portas: a primeira em direcdo a outro
guarto, a segunda para o banheiro e a terceira para a saida da casa. Os compartimentos
observados no mapa sdo: a area de servico, a cozinha e a sala.
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Figura 31: Captura de tela desenvolvedor mapa interior da casa.

R - o x
Arquive Editer Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuds

=] inicio escolha de personagen
© [=] casa do personagen
-] quarto do personsgen
R i e e i
O i o e R i i e S e e

=l ente

=] dentro das instalagdes
=] escape room

Iy T

#18:dentro da casa do personagen (35835) | 67% I

Fonte: O autor (2023).

No cenario do quarto ao lado da personagem, assim como 0 mapa do banheiro tem-se
alguns eventos que nado interferem na histéria em si, sdo elementos e mensagens para a interacdo
com 0 ambiente e a imersao ao jogo.

Figura 32: Captura de tela desenvolvedor mapa outro quarto.

&% Q-Maker - RPG Maker MV - 0 X

=) inicio escolha de personagen
9 =l casa do persanagen

[=] quarto do personagem

|=] dentro da casa do personagem

=] banheiro

I Cidade de Comércio
=| Mente
=l dentra das instalagBes
G "
017:0utro quarto (35x35) n
Fonte: O autor (2023).
Figura 33: Captura de tela desenvolvedor mapa banheiro.

Arquivo  Editar Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda
. mH eLE|[» ald
? e x al |

= (Q-Maker
£} inicio escolha de personagen | | I~ =
= ] casa do personagen | | |
=) quarto do personagen | |
[l dentro da casa do personsgen
=] outro quarto
=] Cidade de Comércio
£l hente e
=] dentro das instalagtes |
5l escape rom - | |

s 1ol [a]

219:banheiro (35x35) 1500 !

Fonte: O autor (2023).
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O mapa desenvolvido para o cenério da cidade foi realizado vislumbrando um ambiente
tipico de centro da cidade com aspectos visuais e NPCs para agregar realismo, nesse cenario
foi programado cutscene realizando a sensa¢do de movimento do carro e o clima chuvoso se
intensificando até o choque entre os carros e a mudanca de mapa.

Figura 34: Captura de tela desenvolvedor mapa cidade.

Fonte: O autor (2023).

Wit e Combrcio (W25 -

it o (el (HEE) “

Figura 35: Captura de tela comandos cutscene mapa cidade.

Conteiido Conteiido
®Definir Efeito de Clima : Chuva, 6, 60 quadros K [ @Reproduzir SE: Thunderg (55, 88, )
@Reproduzir SE : Thunder9 (98, 88, 8) @Flash na Tela: (255,255,255,204), 68 quadros
@Definir Efeito de Clina : Tempestade, 9, 60 quadros @Reproduzir SE : Thunderd (88, 100, 0)
@Rolar Mapa : Para Esquerda, 90, 5 @Esperar * 140 quadros

®Reproduzir SE : Thunderg (99, 80, @) @Flash na Tela : (255,255,255,170), 60 quadros
#0efinir Rota de Movimento : carro traseira @Reproduzir SE : Thunder9 (100, 120, 8)

: & Mover para Esquerda @Esperar : 130 quadros

: <> Mover para Esquerda @Reproduzir SE : Thunder9 (90, 8@, 0)

: & Mover para Esquerda ®Esperar : 140 quadros

<> Mover para Esquerda @Flash na Tela : (255,255,255,238), 60 quadros
: & Mover para Esquerda @Reproduzir SE : Thunderd (65, 150, @)

& Mover para Esquerda @tsperar 1 120 quadros

: &> Mover para Esquerda @Flash na Tela : (255,255,221,238), 6@ quadros
: > Mover para Esquerda @Esperar : 15 quadros

: <> Mover para Esquerda @Tremer Tela:7, 8, 6@ quadros

& Mover para Esquerda @Reproduzir SE : Collapsel (9, 100, 0)

: <> Mover para Esquerda @Esperar : 40 quadros

: < Mover para Esquerda @Fade-out da Tela

: & Mover para Esquerda @Definir Efeito de Clima : Nenhum, 6@ quadros
: > Mover para Esquerda #Mudar Transparéncia : OFF

: > Mover para Esquerda @Teleportar Jogador : Mente (19,44)

:<> Mover para Esquerda @Definir Rota de Movimento : Jogador (Esperar)
: > Mover para Esquerda 8 : <& Virar para Cima

<> Mover para Esquerda ®fade-in da Tela
: & Mover para Esquerda @Mostrar Animagdo : Jogador, Onda Snica (Esperar)

: & Mover para Esquerda @Mostrar Baldo de Expressdo : Jogador, Pergunta

Fonte: O autor (2023).

O cenério da mente, foi criado aplicando um background em movimento que pode ser
encontrado no programa, os tiles adicionados formaram quatro ‘rotas’ para representar a
comunicagdo do subconsciente com 0s pensamentos e emogoes.

Figura 36: Captura de tela desenvolvedor mapa mente.

T Qe 56 Maker Y - o x
Arquvo Editar Modo Deserhar Zoom Ferramentas Jogo  Ajuda

as H

I~ dentro das instalabes
B escee roen
Eltace rom 168760 |
E escae romm 3 tiral tin  [If
escipe om 2 6o
& escape room 3 final saida
= tatacomenta
b B e s chon 2
Y i o

25:Mente (48x45) wm

Fonte: O autor (2023).
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Para a montagem do cenério referente ao interior da mente foi pensando, inicialmente,
um prédio onde possuiria um ‘hall’ de entrada e elementos que possibilitaria essa percepcao:

Figura 37: Captura de tela desenvolvedor mapa interior prédio.

2 @ Moker - 5 Mk MY sy
Arquvo Editor Mods Desenber Zoom Ferramentss oo Ajuda

Fonte: O autor (2023).

Ao subir a escada do hall de entrada, foi configurada um cutscene através dos comandos
criados no evento. Ao avancar a porta, o primeiro mapa com o desafio proposto foi formulado,
para esse primeiro contato do jogador com os conteddos quimicos, foi definido o conceito
envolvendo a estrutura do &tomo, o jogador é avaliado quanto ao conhecimento na relagdo entre
as particulas fundamentais: prétons, néutrons e elétrons; as representacdes, massas e a formacéo
de ions. Para isso foi realizado trés perguntas atraves da interacdo com o painel de comando da
saida, dependendo da resposta do participante, aparecera se a resposta esta certa ou errada, além
do efeito sonoro ser distinto para erro ou acerto e a configuracdo grafica do mapa é alterada,
levando a percepcéao de aproximacédo dos lasers verticais das paredes do cenario.

Figura 38: Colagem capturas de tela desenvolvedor mapa atomistica.

W22iescape room 3 fisal saide (16415)

Fonte: O autor (2023).

1° Questionamento: O atomo no seu estado fundamental apresenta qual relacdo entre
prétons e elétrons? E apresentado como opgdes de resposta: P>E,P=Ee P <E.

2° Questionamento: A massa atbmica pode ser calculada pela expresséo: (A = massa; P
= Prétons; N = néutrons; E = elétrons; Z = numero atdbmico), como alternativas: A=P+N,
A=Z+E, A=P+N+E, A=P+E, A=Z+E e A=Z+P+N.

3° Questionamento: Sobre os ions pode-se afirmar que 0s cétions possuem carga

positiva, pois ganham elétrons; jA os anions carga negativa, porque perdem elétrons. A
afirmativa esta: e apresentada duas opcOes: Correta e Incorreta.
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Em seguida, foi elaborado o mapa envolvendo conceitos de lei da conservagdo de
massas, para isso, foi desenvolvido o primeiro NPC representando uma personalidade
cientifica, o Lavoisier, considerado um dos principais nomes da quimica moderna, nesse
cenario foi inserido dialogo entre os avatares sobre as defini¢fes sobre a Lei e a sua relagédo
com o balanceamento quimico. Nesse momento, o jogador é apresentado ao desafio proposto
que envolve a representacdo de atomos como esferas, essas esferas sdo representadas como
‘bolas’ de diferentes cores: branco, preto, azul e roxo. Para balancear deve-se mover a ‘bola’
correspondente ao botdo vermelho, ao toque da bola correta o botdo ¢ acionado e a ‘bola’ fica
presa, quando os dois botbes vermelhos estiverem acionados a porta de saida é entdo aberta,
caso em algum momento se tenha um movimento onde impossibilita 0 movimento das ‘bolas’
ou se o0 jogador quiser retornar para o inicio do desafio basta interagir com o cristal verde do
lado direito.

No momento de abertura do portdo tem-se o didlogo final entre os avatares, onde séo
apresentadas reacBes observadas no cotidiano como a reacdo entre bicarbonato de sédio e
vinagre, as combustfes de carbono e da palha de aco e a menc¢édo que para comprovacao da lei
0 sistema deve-se encontrar fechado por conta da possibilidade de reacdo entre os gases da
atmosfera ou a formacéo de gases, o que impossibilitaria tal comprovacdo de conservacdo da
massa na reagdo. Ao final o jogador adquiri um novo item ao seu acervo.

Figura 39: Captura de tela desenvolvedor mapa balanceamento.
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Fonte: O autor (202:;;).
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Figura 40: Colagem capturas de tela comandos mapa balanceamento.

Conteiido Conteddo
@Controlar Varidveis : #8806 &tomo azul dir x = Mapa X de bola azul =] || #Definir Rota de Movimento : Este Evento (Esperar =
#Controlar Varidveis : #0007 &tomo azul dir y = Mapa Y de bola azul : <> Mover para Baixo
#®Controlar Varidveis : #0608 dtomo roxa esq x = Mapa X de bola roxa : : <> Mover para Baixo
@Controlar Variaveis : #0009 &tomo roxa esq y = Mapa Y de bola roxa 8 : <> Mover para Baixo
@Controlar Varidveis : #0002 atv. esquerda x = Mapa X de ativagdo esquerda : : < Mover para Baixo
#Controlar Varidveis : #0003 atv. esquerda y = Mapa Y de ativagdo esquerda : <> Mover para Baixo
#®Controlar Varidveis : #0005 atv. direita y = Mapa Y de ativacdo direita : : <> Mover para Baixo
@Controlar Varidveis : #0804 atv. direita x = Mapa X de ativacdo direita : <> Mover para Baixo
#Se : dtomo azul dir x = atv. direita x : <> Mover para Baixo
#Se @ atv. direita y = stono azul dir y 8 : <> Mover para Baixo
@lontrolar Switches : #8006 ativacio atomo direita = ON : : <> Mover para Baixo
* #Texto : Lavoisier(8), Janela, Inferior
: Se Nao g :Sou o Lavoisier, tentarei te ajudar nessa, B
@Controlar Switches : #8006 ativagdo atomo direita = OFF L : t\.\.em frente, se encontram pedras com
B : cores diferentes que representam &tomos..
T Fim #Texto : Lavoisier(@), Janela, Inferior
* :  Lavoisier:
: Se Nao : : Estd representado duas reagBes guimicas..\.
#Controlar Switches : #0886 ativacdo atomo direita = OFF H ta de cima uma sintese e a de baixo uma
g * decomposigdo. .
: Fim @Rolar Mapa : Para Cima, 9, 4
#Se : &tomo roxa esq x = atv. esguerda x #Esperar : 240 quadros
#Se - atv. esquerda y = &tomo roxa esq y #Rolar Mapa : Para Baixo, 9, 4
@lontrolar Switches : #8007 ativag3o atomo esquerda = ON @Texto : Lavoisier(8), Janela, Inferior
* 5 : Lavoisier:
: Se Nio = : Para consequir atravessar o desafio, =

Fonte: O autor (2023).
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Ao avancar no cenério, foi desenvolvido mapa com principio ludico, foi acrescentado a
partir de eventos um labirinto invisivel, onde o personagem € impossibilitado de avancar em
determinados espagos e onde consegue se locomover aparece ‘pegadas’ para tragar 0 caminho
onde o jogador esteve, onde pode percorrer. Ao centro desse cendario tem-se o primeiro bad, de
cor vermelha por onde o jogador adquire como item a chave de acesso vermelha.

Figura 41: Captura de tela desenvolvedor mapa labirinto invisivel.
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Ao concluir o mapa do labirinto invisivel o jogador é direcionado para 0 mapa que
relaciona a evolucdo dos modelos atdmicos. O mapa conta com imagem de ‘enigma’ no seu
inicio:

Figura 42: Captura de tela enigma desenvolvido em Adobe Photoshop.

No Sistema Solar
se encontra
um planeta de forma esférica
dentro dele existermn pessoas
que comem pudim
cheio de camadas
com cores distintas

Fonte: O autor (2023).

Figura 43: Colagem capturas de tela desenvolvedor mapa modelos atdmicos.

Elimles attmicee. (@7)
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Ao se deparar com 0 enigma o jogador € apresentado como os modelos atdmicos s&o
conhecidos em sua representacdo. Ao avancar, o jogador encontra com seus ‘pesadelos’ criados
com programacdo para virarem em fracdo de tempo determinado para frente e para trés, foi
desenvolvido rotacdo da camera do jogador para poder visualizar todo o cenério e entender a
jogabilidade desejada, quando o jogador esta em parte do terreno, se o ‘pesadelo’ estiver de
frente, ou seja, o jogador ¢ ‘visto’, 0 mapa é entdo reiniciado.

Figura 44: Captura de tela desenvolvedor terreno mapa modelos atdmicos.

& Q-Maker - RPG Maker MV = u] x

Arquivo Editar Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda
-I lI-I
1 5 |s0)ar) 12| 1o |ub
L]0 o 2 o
25 |26 29|30
2l 35 o1 13520 7|8
arfarlal ) s 4|07

g 53| 54

4890 |50, 53| 54

EIEAEIEEIERrS

sfeslerles o0 0 71
21 4

7|7 |2¢] At

ID
. Y

[l escape room 2 certo =
[=] escape room 3 final fim
Qescape room 2 errado

[=] escape room 3 final saida

[=] Balanceamento

[=] Labirinto invisivel para chave
B modelos atdmicos

|=] estatuas de fogo chave verde
[] indicador acido/base

=] tampada acesa e tabela

A

[=] perseguigdo rocha
J— ] [» o [ D

\ B27:modelos atdmicos (48x17) 58% 2,4 004 :monstro 1

Fonte: O autor (2023).

No fim do mapa, foi adicionado o botdo que aciona, por eventos, a porta onde, no
interior, estdo localizadas as alavancas com os nomes dos cientistas que propuseram 0S
principais modelos atémicos estudados no Ensino médio em ordem cronoldgica: Dalton,
Thomson, Rutherford e Bohr. As alavancas com os nomes foram formuladas para, a partir da
sequéncia dos modelos, aparecerem no enigma inicial e, para a percepcdo do jogador sobre essa
acao, foram acrescentados textos no qual o avatar da personagem fala sobre o que poderia ser
realizado para avancar no processo. A sequéncia, relacionando com a ordem que aparecem no
enigma é: Rutherford (Sistema Solar), Dalton (Forma esférica), Thomson (Pudim) e Bohr
(Camadas). Correlacionando o Modelo apresentado por Dalton como o 4&tomo sendo a menor
parte da matéria, com forma esférica, macica e indivisivel, Thomson com a estrutura atbmica
formada pela descoberta de particulas menores: os elétrons de carga negativa situados numa
parte do atomo que possui carga positiva, como um pudim de passas ou ameixa; Rutherford
com o atomo possuindo o nucleo, presente os préotons e eletrosfera, onde se encontram 0s
elétrons que se assemelhava ao sistema planetario e o Bohr que acrescentou a concepgédo de
camadas com energias definidas, os elétrons ao absorver energia e retornando a camada de
origem emitem essa energia na forma de radiagdo eletromagnetica (Luz, cor distinta).
Acionando a sequéncia correta das alavancas a passagem obstruida por laser verde é retirada e
0s NPC'’s desenvolvidos como representacdo dos cientistas do cenério surgem e possibilita o
jogador visualizar os conceitos tedricos e principais caracteristicas dos quatro modelos
apresentados, adquirindo novos itens ao seu acervo.
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No trajeto formulado foi criado uma espécie de algcapdo onde, a partir de efeitos sonoros
e gréaficos programados, o jogador € direcionado para 0 mapa majoritariamente ludico, onde é
possivel encontrar o segundo bal verde que o possibilita adquirir como item a chave de acesso
verde. Nesse cenario, foi programado ‘bolas de fogo’ que o jogador precisa desviar para chegar
até o bau e depois sair do mapa. Foi acrescentado também ao cendrio ‘rios’ com ‘lava’ os quais
0 jogador podera salta-los, a programacéo foi realizada a partir de condi¢des, como a direcdo
na qual a personagem ird percorrer no cenario.

Figura 45: Captura de tela desenvolvedor mapa estatuas de fogo.
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Fonte: O autor (2023).

Ao final das estatuas de fogo, o jogador terd mais um mapa em que seus conhecimentos
quimicos serdo testados, sobre o uso de indicador &cido-base, mais especificamente o repolho
roxo. O jogador encontrara quatro soluges e, ao adquirir o item ‘suco de repolho roxo’, podera
adiciona-las e observar a variacdo de coloracdo. Para auxiliar na identificacdo das possiveis
solucdes, foi elaborada imagem, a partir de Tiles do software,e adicionado elementos textuais
e visuais para melhor entendimento. O jogador podera associar a cor obtida que o indicador
apresenta em determinadas faixas de pH, os tiles foram desenvolvidos no Pixilart e adicionados
ao jogo na ordem: azul, amarelo, vermelho e roxo.

Figura 46: Captura de tela quadro repolho roxo desenvolvido em Adobe Photoshop.
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Indicador dcido-base, muda a coloragdo
dependendo do pH do meio, possibilitand

identificar o carater a substancia

Fonte: O autor (2023).
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Figura 47: Captura de tela desenvolvedor mapa indicadores acido-base.
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Fonte: O autor (2023).

No painel de controle criado sera apresentado ao jogador que ele identifique o que
poderiam ser essas soluces.

A amostra 1 pode ser: surgindo como opcdes: vinagre, Soda Caustica, sabdo e detergente
neutro. A primeira amostra adquire a coloracdo azul, sendo esperado que o jogador associe a
uma substancia que possua o carater basico associando a cor com o indicador. Ao acertar a
opcao aparecerd a mensagem: muito bem! o sabdo € um produto que possui carater basico. Caso
erre a opc¢do, aparecera mensagem indicando o carater da substancia ou o nome, exemplo: O
vinagre tem o caréater acido, é formado pelo acido acético; A soda céustica é um produto que
prevalece o Hidrdoxido de sddio (NaOH); O detergente neutro é aquele que possui o pH préximo
de 7.

Posteriormente ira aparecer sobre a amostra dois e trés, sendo a amostra 4 a solucao
restante. Associando as solucGes ap0s a adi¢do do suco de repolho com as possiveis substancias:
azul (sab&o), amarelo (soda caustica), vermelho (vinagre) e roxo (detergente neutro). A cada
acerto a obstrucdo da passagem é desmembrada e ap0s, o fim da identificacdo das amostras a
passagem estara disponivel direcionando o jogador para o mapa de modelos atémicos
possibilitando a personagem de avangar 0 mapa.

Figura 48: Colagem capturas de tela programacdo mapa indicador &cido-base.

Conteiido [«
@Exibir Imagem: #3, quadro repolho, Superior Esq. (200,0), (100%,6100%), 255, Normal 21| #Texto : Nenhum, Janela, Meio =
@Esperar : 128 quadros 8 : A amostra 1 pode ser:
#Se : personagem amarelo é ON #Exibir Escolhas @ vinagre, Soda céustica , sabdo , detergente neutro (Janela, Meio, #1
@Texto : personagem amarelo(8), Janela, Inferior : Quando vinagre
3 TAN[1]: @Reproduzir SE : Buzzer? (98, 108, 8) L]
: Quanto menor o pH mais vermelho fica a @ Texto : Nenhum, Janela, Inferior
s : amostra.. \.e quanto maior mais amarelada.. 5 ' 0 vinagre tem o carater &cido, & formado pelo &cido
* 3 : acético.
: Fim @Fade-out da Tela
@Se : personagem azul é ON @ Teleportar Jogador : indicador dcido/base (4,4)
@Texto : personagem azul(®), Janela, Inferio #Fade-in da Tela
2 S\N[1]: #Fin da Execucdo do Evento
: Quanto menor o pH mais vermelho fica a *
: amostra.. \.e quanto maior mais amarelada.. * Quando Soda céustica
* @Reproduzir SE : Buzzer2 (98, 108, 8)
: Fim @Texto : Nenhum, Janela, Inferior
#Se : personagem branco é ON 5 . A soda chustica é um produto que prevalece o Hidréxido
@Texto : personagem branco(@), Janela, Inferior 3 : de sédio (NaOH).
T\N[1]: @Fade-out da Tela
: Quanto menor o pH mais vermelho fica a #Teleportar Jogador : indicador dcido/base (4,4)
: amostra.. \.e quanto maior mais amarelada.. * @Fade-in da Tela
* @Fin da Execugo do Evento
* Fim
@Se : personagem rosa é ON : Quando sabdo
@Texto : personagem rosa(@), Janela, Inferio @Reproduzir SE : Fall (9@, 100, ) =1
T\N[1]: (=]l | [»

Fonte: O autor (2023).
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No cenario que envolve conceitos de ligacGes quimicas e funcgdes inorgénicas para
conseguir avancar, foi desenvolvido imagem a partir de Tiles do software e adicionado
elementos textuais e visuais para melhor entendimento sobre a proposta de resolucdo que
envolve as propriedades e caracteristicas das substancias, para avancar foram dispostos no
cenario quatro bancadas com representacdo de amostra com lampada, separando-o0s por portdes
e grades, com a interacdo do jogador com a bancada é realizada a pergunta e caso acerte o
portdo a frente sera aberto.

Figura 49: Captura de tela quadro propriedade conducéo de corrente elétrica desenvolvido em Adobe
Photoshop.
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Fonte: O autor (2023).

Na primeira bancada: Como poderia acender a lampada?

Apresentando como op¢oes: Sal; aglcar; sal com dgua ou agucar com agua.

A cada opcéo selecionada possui uma mensagem, como por exemplo, para o sal:

O sal é uma substancia i6nica, na fase sélida ndo consegue conduzir corrente elétrica,
pois os seus ions formam um reticulo cristalino e ndo se encontram dissociados.

Ao selecionar a opc¢do esperada, que é o sal com agua, a seguinte mensagem aparecera
e em seguida, o primeiro portéo se abre:

O sal em agua sofre dissociacdo, os ions presentes da ligacdo ibnica do sal sdo
dissociados, podendo conduzir corrente elétrica.

Na segunda bancada temos a pergunta: Qual acendera a lampada com maior
intensidade?

Surgindo como opgdes: agua; acido muriatico; vinagre ou refrigerante.

Para cada opcdo selecionada aparecera como mensagem informacdo a respeito da
substancia correspondente.

Por exemplo: Com &gua: O sistema formado pela agua pura ndo apresenta ions, o que
impossibilita a conducéo de corrente elétrica.

Com &cido muriatico, que é a resposta esperada: “acido muriatico é o acido Cloridrico
comercial. Sendo um &cido considerado forte, acendera mais intensamente a lampada.”

Durante 0 jogo sdo apresentados nomes comerciais e usuais, assim como, a
nomenclatura oficial, para que o participante contextualize e se interesse por buscar mais
informacgdes incentivando a aprendizagem.

A terceira bancada: “Se compararmos as bases inorgénicas, podemos classificar em

fortes e fracas, conforme a dissociacdo dos ions, quanto mais dissociada mais forte. As bases
fortes sdo formadas por:”
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Como opgdes: Metais alcalinos; Metais alcalinos-terrosos; Metais de transigdo ou
Ametais.

Possibilitando selecionar duas op¢des como corretas, surgindo como mensagem:

As bases formadas por Hidroxilas (OH") junto com metais alcalinos ou metais alcalinos-
terrosos sdo consideradas fortes, com excegdo do Mg.

E por fim, na quarta bancada: Qual o tipo de liga¢do quimica que pode ser condutora de
eletricidade tanto no estado sélido quanto no estado aquoso?

Como alternativas: Metélica, idnica ou covalente.

Apresentando as seguintes mensagens ao selecionar as alternativas, respectivamente:

A ligacdo metdlica possui os elétrons da camada de valéncia deslocalizados, rodeando
a carga positiva dos cations dos metais, no "mar de elétrons" sendo capazes de conduzir corrente
em ambos os estados.

As substancias idnicas s6 conseguem conduzir corrente quando se encontram fundidos
OU aquosos, porque quando estdo no estado solido os ions estdo "presos” na estrutura cristalina
da substancia.

As substancias covalentes ndo conseguem conduzir corrente elétrica, pois ndo possuem
ions para tal. Com excecdo dos acidos que sofrem ionizagéo.

No espaco delimitado da quarta bancada se encontra o terceiro bau azul que se adquire
como item a chave de acesso azul.

Figura 50: Colagem capturas de tela desenvolvedor mapa ligagdes e tabela periddica.
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Fonte: O autor (2023).
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Figura 51: Colagem capturas de tela programagdo mapa ligacGes e tabela periodica.

Conteiido Conteiido
#Exibir Imagen : #4, quadro lampada, Superior Esq. (180,8), (100%,180%), 255, Normal a] || #Texto : Henhum, Janela, Meio =
®Esperar : 100 quadros 8 *Qual o tipo de ligacdo quimica que pode ser condutora
#5e : personagen amarelo & ON £ : de eletricidade tanto no estado sélido quanto no
#Texto : personagem amarelo(8), Janela, Inferior : * estado agquoso?
: SAN[1]: @Exibir Escolhas : Metdlica, I8nica, Covalente (Janela, Meio, #1, #2
:As cargas elétricas da amostra sdo os ions, : Quando Metdlica
:se ndo tem ions ndo tem condugdo..\. quanto @Reproduzir SE : Fall (98, 108, 8)
mais fons mais intensa vai ser a luz @Texto : Nenhum, Janela, Meio
* 5 * A ligagdo metdlica possui os elétrons da camada de
: Fim 8 . valéncia deslocalizados, rodeando a carga positiva dos
#Se @ personagem azul & ON : : cations dos metais, no "mar de elétrons" sendo capazes
#Texto : personagem azul(8), Janela, Inferior : : de conduzir corrente em ambos os estados
€ TAN[1]: #Reproduzir SE : Door2 (98, 180, @)
: As cargas elétricas da amostra s3o os iens, #Controlar Switches Locais : A = ON
:se n3o tem fons n3o tem condugdo..\. quanto @Controlar Switches : #8936 abrir quarta porta = ON
5 :mais fons mais intensa vai ser a luz
* : Quando Idnica
: Fim @Reproduzir SE : Buzzer2 (98, 108, @)
#Se : personagem branco é ON B #Texto : Nenhum, Janela, Meio
#Texto : personagem branco(@), Janela, Inferior  As substéncias iBnicas sb conseguem conduzir corrente |
: TN : quando se encontram fundidos ou aquosos, porque quando
3  As cargas elétricas da amostra sdo os fons, 3 : estam no estado sélido os fons estam "presos” na
: :se ndo tem fons ndo tem condugdo..\. quanto " estrutura cristalina da substdncia
3 tmais fons mais intensa vai ser a luz *
* : Quando Covalente
: Fim [=] #Reproduzir SE : Buzzer2 (98, 108, @) (=

Fonte: O autor (2023).

O jogador encontrara na passagem da porta final um NPC, no qual representa 0 Dmitri
Mendeleev precursor da tabela periddica, foi desenvolvido programacdo entre os avatares e
uma breve cutscene onde sera apresentado o modelo atual da tabela periddica, imagem adaptada
para o jogo.

Figura 52: Captura de tela tabela periédica adaptada em Adobe Photoshop.
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Fonte: O autor (2023).

A apresentacdo da tabela periodica se torna obrigatoria para conseguir resolver o
proximo desafio, aparecendo no decorrer necessario e também podendo ser consultando ja que
envolve a organizacao e as propriedades dos elementos quimicos. Para isso, foi disposto uma
area com seis dicas, graficamente modificadas no Photoshop para insercdo no jogo, as dicas
séo:

Primeira dica: A primeira letra representa o Simbolo do elemento que possui 3 elétrons
na Camada de Valéncia, ele d& nome a sua familia na tabela periddica.

Segunda dica: A segunda letra da senha representa o Calcogénio do segundo periodo da
tabela periddica.
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Terceira dica: A terceira e quarta letra é o simbolo representado do metal alcalino terroso
que se localiza no 7° periodo.

Quarta dica: A quinta e a sexta letra é o simbolo representado do elemento que possui 3
elétrons no seu estado fundamental.

Quinta dica: As letras seguintes sdo o simbolo que representa o elemento Galio.

Sexta dica: Por fim, as Gltimas letras € o simbolo do gas nobre localizado no terceiro
periodo da tabela periddica.

Essas dicas serdo necessarias para digitar a senha para liberar a saida do cenario, a ideia
em volta desse desafio se encontra na formulacdo de uma senha que pudesse ser relacionada a
alguma palavra, o roteiro inicial faria parte de um sistema onde o disjuntor estaria desligado e
para ligar deveria acessar a senha, no jogo final foi adicionado essa mesma senha, que é:
BORaLiGaAr

Para a realizacdo dos comandos para gerar esse a liberagdo da porta por senha foi
utilizado script, caso a primeira tentativa esteja errada aparecera a tabela periddica com o0s
nomes das familias para auxiliar na busca da senha.

Figura 53: Captura de tela programagdo do evento senha mapa ligagOes e tabela periddica.

Conteiido

®Texto : le J ei

: Coloque a senha:

. (Respeitando as letras mailsculas e mindsculas)
: (Caso erre uma letra, clique em 'esc')

@Script :

@Script :

@Se : senha letra = senha letra tabela correta
®Texto: Jane fei
3 : Senha... \.\.Correta!

@Reproduzir SE : Fall (90, 100, @

@Controlar Switches : #0037 porta da tabela periodica = ON

@Reproduzir SE : Iteml (90, 100, 0)

@®Texto: !l Ja ¢

: Voc& adquiriu informagdes sobre Tabela Periédica

*

®Texto: Jane i

2 : Muito bem! A organizagdo da tabela periddica é algo

‘muito relevante nos estudos.

@Controlar Switches : #0042 senha incorreta tabela = ON

*

: Se Nao
®Texto: Jane i

e seha N Tcorvetal I

Fonte: O autor (2023).

Ao apresentar a senha correta e assim liberar a passagem, o jogador é redirecionado para
o0 mapa do hall de entrada onde o jogador podera utilizar as trés chaves obtidas no processo,
através dos itens do acervo obtido.
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Figura 54: Colagem capturas de tela programagao evento portéo trés chaves.

Conteido

Conteiido

#Reproduzir SE : Knock (188, 130, 48)
®Esperar : 20 quadros
®Reproduzir SE : Knock (108, 130, 48)
#Texto : Nenhum, Janela, Meio
& : Entrada fechada.
®Texto : Nenhum, Janela, Meio
H : Precisa de 3 chaves de acesso.
@Texto : Nenhum, Janela, Meio
g : Possui alguma chave de acesso?
@Exibir Escolhas : Sim, Ndo (Janela, Meio, #1, #2)
: Quando Sim
#Selecionar Item: chave de acesso, Item Comum
#Se : chave de acesso = 1
#Controlar Varidveis : #0028 abrir chaves de acesso += 1
@Mudar Tt Chave -
®Reproduzir SE : Key (98, 100, @)
#Texto : Nenhum, Janela, Meio
E : Chave de acesso vermelha utilizada
*
* Fim
#Se : chave de acesso = 2
#Controlar Varidveis : #0028 abrir chaves de acesso += 1
#udar Ite C d
#Reproduzir SE: Key (90, 100, 0)
#Texto : Nenhum, Janela, Meio
* Chave de acesso verde utilizada

#Reproduzir SE : Key (90, 108, @)

@Esperar : 10 quadros

#Reproduzir SE : Openl (98, 100, @)

@Definir Rota de Movimento : Este Evento (Esperar)
g : > Virar para Esquerda

I

: <> Esperar : 3 quadros
1< Virar para Direita
: O Esperar : 3 quadros
1 Virar para Cima
& 1 { Atravessar ON
#Definir Rota de Movimento : Jogador (Saltar, Esperar)
: : > Passo para Frente
4Reproduzir SE : Movel (98, 108, @)
#Tonalidade da Tela : (-68,-68,0,68), 60 quadros
#Teleportar Jogador : perseguicio rocha (9,18)
*

Fonte: O autor (2023).

Ao adentrar o portdo, temos agora, 0 mapa que envolve a apresentacéo de nogdes sobre
radioatividade, nesse mapa foi desenvolvido NPC da Marie Curie, uma das pioneiras nos
estudos envolvendo a radioatividade. Nesse cenario, numa apresentagdo mais lidica ¢é a ‘fuga’
de uma pedra rolante que é acionada ao passar no evento criado na passagem, em testes, a
velocidade dessa pedra foi reduzida para facilitar o progresso, caso a velocidade se mantivesse
elevada seria necessario a utilizagao de ‘correr’ no jogo, o que poderia ser um empecilho para
continuarem no jogo. Ao encontrar com a Marie Curie a tela do jogo € escurecida e a pedra
rolante desaparece, o didlogo que se segue entre os avatares € explicitado que a pedra rolante
era composta de Fréncio, um elemento radioativo, e apresentado algumas informacfes a
respeito das emissdes alfa, beta e gama. E também é relacionado as semelhancas atdmicas:
isétopos, isdbaros, isotonos e isoeletrdnicos. Apos o didlogo o jogador adquire mais um item

para 0 acervo.

Figura 55: Captura de tela desenvolvedor mapa radioatividade.
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Fonte: O autor (2023).

Ao sair do mapa sobre radioatividade, o jogador é redirecionado para o cenario da
mente, s6 que agora no segundo andar do prédio, nessa posi¢ao ¢ possivel acessar o ‘EGO’ e
concluir o jogo, para finalizar foi desenvolvida a cutscene final onde a personagem acorda no

hospital.

46



Figura 56: Captura de tela desenvolvedor mapa hospital.
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Fonte: O autor (2023).

Figura 57: Captura de tela imagem titulo criada em Adobe Photoshop.
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Fonte: O autor (2023).

Figura 58: Colagem capturas de tela tilesets e icones adaptados em Adobe Photoshop.

Fonte: O autor (03).



5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Acesso a coleténea de Jogos

A coletanea de jogos que envolve o Q-maker, Quimicaleta, jogo da forca e jogo da
memoria encontra-se disponivel para download, que pode ser acessado pelo link:

https://sites.qoogle.com/view/coletaneadejogos/p%C3%Algina-inicial

O site foi criado na ferramenta gratuita ‘google sites’. Para o tutorial de instalagéo, foi
realizado a captura de tela dos processos de instalacdo dos jogos, modificando-os através do
programa Photoshop com elementos textuais e graficos para esse fim. Os jogos encontram-se
salvos em conta google, pela ferramenta google drive. O passo a passo do tutorial em imagens
foi criado e adicionado no ‘carrossel de imagens’ na edi¢cdo do site que atua como galeria de
imagens na sua visualizacao. O site conta com trés hiperlinks, que direcionam ao ser acessado
para:

) Link de download do Q-Maker
https://drive.google.com/file/d/10T3EMz4LksaDIKIh9RpalelTuJo7B5ralview

. Link de download dos Jogos em PowerPoint (Quimicaleta, jogo da forca
e da memoria):
https://drive.google.com/file/d/1FFjLYEIMPZDiu37s82wDw8FnacelsQY0/view

o Link para o formulério de pesquisa da coletanea de jogos:
https://forms.gle/EbKs2sBCS7iU77fq6

Figura 59: Colagem capturas de tela editor ‘google sites’.

Editar carrossel

Fonte: O autor (2023).
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https://sites.google.com/view/coletaneadejogos/p%C3%A1gina-inicial
https://drive.google.com/file/d/1OT3EMz4LksaDIKIh9RpaIelTuJo7B5ra/view
https://drive.google.com/file/d/1FFjLYEIMPZDiu37s82wDw8FnacelsQY0/view
https://forms.gle/EbKs2sBCS7iU77fq6

A pégina inicial do site, pode ser visualizada a seguir:

Figura 60: Captura de tela pagina inicial do site.

Q-Maker Jogos PowerPoint

Ao rolar a pagina inicial para baixo encontra-se a se¢do destinada aos tutoriais de
instalacdo, onde sera visualizada a galeria de fotos referente ao ‘passo a passo’ sobre baixar e
instalar os jogos para uso. Ao final da pégina inicial encontra-se o formulario realizado em
‘google forms’ de pesquisa envolvendo a coletnea de jogos e o e-mail para contato:

Figura 61: Captura de tela final pagina inicial do site.

g & O

& = C @ sitesgooglecos

Coletdnea de jogos Piginainicial Histéria Equipe Perguntasfrequentes Q

Clique para baixar 0 Q-Maker Clique para baixar os Jogos em PowerPoint

Participe da pesquisa envolvendo a coletdnea

Formuldrio de pesquisa
® [profernestoquimica@gmail.com]

Fonte: O autor (2023).
No site onde o jogo esta disponivel, ao navegar no menu no canto superior direito da

pagina, pode-se acessar algumas informaces: Histdria, Equipe e Perguntas frequentes, assim
como a lupa para pesquisa no site.

o Em Historia € apresentado um panorama geral sobre a motivacdo do
projeto e um resumo sobre a coletanea dos jogos.

o Em Equipe é apresentado o nome do autor e orientador.

. Perguntas frequentes é o espaco reservado a perguntas que podem surgir,
que podera ser atualizado constantemente a partir da analise do formulario de pesquisa.
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O site foi concluido e disponibilizado na segunda quinzena do més de julho do presente
ano, por meio de grupos sociais das turmas do Ensino médio regular do Centro Educacional
Manuel Pereira, os quais 0 autor trabalha no presente ano, que sdo: 1°ano Itinerario Formativo,
na rota de exatas da disciplina de Transformacdes quimicas, 2° ano Itinerario Formativo, na rota
de exatas da disciplina Para além da regra de trés e para o 3° ano Ensino Médio, além desse
publico alvo, o site foi disponibilizado para integrantes de uma comunidade de RPG Maker e
voluntarios, possibilitando a quem acessar contribuir para a coleta de dados da pesquisa.

Cabe ressaltar que para jogar os jogos da coletanea, o individuo precisa acessar e instalar
pelo computador, 0 que reduz o quantitativo possivel de participantes. O jogo Q-maker
desenvolvido, apesar do software RPG Maker MV possibilitar a exportar para aparelhos de
celular, as configuraces e a disponibilizacdo ndo supririam o tempo necessario para tal agéo.

5.2 Avaliacdo da coletanea de jogos

A pesquisa formulada em Google Forms referente a coletanea de jogos foi realizada de
maneira voluntaria para analisar a receptividade de quem acessa e testa 0s jogos, até o presente
momento. O formulario conta com 38 respostas sendo inicialmente a caracterizacdo do publico
da amostra, com a definicdo da porcentagem dos que atuam como profissionais da educagéo,
sobre isso temos 92,1% dos que ndo trabalham com educagdo em detrimento aos 7,9% que
trabalham, como mostra a Figura 62 do grafico obtido:

Figura 62: Gréafico primeira questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Vocé trabalha com educacgao?
38 respostas

® Sim
® Nzo

-

Fonte: O autor (2023).

Num segundo momento é abrangida a nocéo de estudante do participante da pesquisa e
em que grau de ensino esta situado, como a divulgacdo ocorreu em maior proporcdo entre 0s
estudantes, pode-se observar gque a totalidade de 68,4% representa os participantes oriundos do
ensino médio, 13,2% do ensino superior e 18,4% nao estdo atualmente em nenhuma rede de
ensino, observado no gréfico da Figura 63:
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Figura 63: Gréafico segunda questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Vocé é estudante do
38 respostas

@ Ensino fundamental
@ Ensino médio
) Ensino superior

®nda

Fonte: O autor (2023).

As demais marcagdes do questionario foram apresentadas em escala diferencial
semantica, ou seja, escalas onde o item é avaliado em dois extremos opostos, sendo amplamente
utilizado em avaliacdes de satisfagéo ao cliente, foi escolhendo uma variacéo de cinco pontos,
a primeira questdo envolvendo essa escala é: Vocé gosta de jogos eletrdnicos? Foram marcados
todos os pontos dos extremos de pouco a muito, podendo observar a tendéncia de eletronica
com 35 respostas tendendo a ‘muito’, como mostra o resultado a seguir:

Figura 64: Gréfico terceira questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Vocé gosta de jogos eletronicos?
38 respostas

30

20

13 (34,2%)

1 2 3 4 5
Fonte: O autor (2023).

Todos os participantes marcaram que a experiéncia com relacdo aos jogos

desenvolvidos foi agradavel, como mostra pelo resultado obtido através da escala entre
desagradavel e agradavel:
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Figura 65: Gréafico quarta questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Como foi a sua experiéncia com os jogos desenvolvidos?

38 respostas

20
19 (50%)

18 (47,4%)

1(2,6%)

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2023).

Ao serem questionados sobre sua motivacdo em estudar os conteddos trabalhados, a
maioria dos participantes demonstraram estar motivados (76,4%), alguns com maior grau € 0
restante se manteve indiferente (23,7%), como mostra:

Figura 66: Grafico quinta questao respondida pelos participantes da coletanea.

Vocé se sentiu motivado a estudar os conteldos trabalhados?
38 respostas

30

20 21 (55,3%)

9 (23,7%) 8 (21,1%)

1 2 3 4 5
Fonte: O autor (2023).

Sobre a percepgdo dos voluntarios acerca da utilizacdo desses jogos no que tange a
educacdo e se jogariam novamente foi constatado que a maioria, respectivamente 92,1% e
84,2% acenou positivamente, em diferente grau enquanto que 7,9% e 15,8% sdo indiferentes,
como se apresentam os graficos das figuras a seguir:
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Figura 67: Gréafico sexta questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Vocé recomendaria a utilizacdo desses jogos na educagdo?

38 respostas

20

20 (52,6%)

15 (39,5%)

0 (0%) 0 (o‘%) 3 (7,9%)

1 2 3 4 5
Fonte: O autor (2023).

Figura 68: Gréfico sétima questao respondida pelos participantes da coletanea.

Vocé jogaria os jogos novamente?
38 respostas

30

20 22 (57,9%)

10 (26,3%)

0 (0%) 0 (0‘%) 6 (15,8%)

1 2 3 4 5
Fonte: O autor (2023).

Ao serem questionados sobre a jogabilidade envolvendo o Q-Maker e os jogos do
PowerPoint, podemos notar uma variancia, apresentados nos graficos das Figuras 69 e 70, o
primeiro se refere a facilidade de se jogar maioria (89,5%) achou mais préximo do simples, em
contra partida ocorreu uma resposta como o extremo, achou complexo a sua jogabilidade, ao
analisar essa situacdo percebe-se que o participante ndo € familiarizado quanto a jogos
eletrbnicos e para esse jogo em si, ja ter alguma pratica favorece o progresso. Para os jogos do
PowerPoint as respostas foram mais variadas isso se explica em torno da proposta em si do
projeto, os jogos desenvolvidos nesse software foram pensados para que ocorra uma mediacao
do educador, é possivel jogar diretamente e individual, todavia isso afeta a jogabilidade
desejada, como pode ser observado pelo esquema 18,4% determinaram uma tendéncia a
“complexo” e 23,7% indiferentes.
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Figura 69: Gréafico oitava questdo respondida pelos participantes da coletanea.

0 que vocé achou da jogabilidade do Q-Maker?

38 respostas

20
19 (50%)

15 (39,5%)

1(2,6%) 0 (0%) 3 (7,9%)

1 2 3 4 5
Fonte: O autor (2023).
Figura 70: Grafico nona questao respondida pelos participantes da coletanea.

0 que vocé achou da jogabilidade dos jogos em PowerPoint?

38 respostas

20

9 (23,7%)

7 (18,4%)
4 (10,5%)

1 2 3 4 5
Fonte: O autor (2023).

Foi desenvolvido os tutoriais para facilitar quem acessar o site possa baixar e instalar
corretamente sem empecilhos, sobre isso a totalidade (100%) demonstraram que foi “claro”
sendo assim, facilitou o processo:
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Figura 71: Gréafico décima questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Sobre os tutoriais criados, o entendimento foi

38 respostas

30

23 (60,5%)

20

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

1 2 3
Fonte: O autor (2023).

Por fim, foi analisada a duracdo no qual o participante jogou os jogos, sendo 71,1%
entre 25 a 45 minutos, o que era o esperado, nos eventos testes 0 jogo Q-Maker levou em média
35 minutos para a conclusdo do jogo, os jogos do PowerPoint foram esperados o teste sobre
como € ideia em si das aplicacdes quanto ao ensino de Quimica. Ocorreu também a marcacgao
de 15,8% de entre 10 a 25 minutos, que confere 6 respostas, 0 que leva a crer que ndo houve
conclusdo do jogo, visto em alguns casos, nos comentarios disponibilizados ao final do
formulario entre outros fatores foram observados: dificuldade quanto a jogabilidade, conceitos
quimicos em excesso e falta de interesse em continuar.

Figura 72: Gréfico Gltima questdo respondida pelos participantes da coletanea.

Qual foi a duracdo aproximada que vocé jogou o Q-Maker?
38 respostas

@ Venos de 10 minutos

@ Entre 10 a 25 minutos
Entre 25 a 45 minutos

@ Acima de 45 minutos

Fonte: O autor (2023).
5.3 Aplicacéo dos jogos

Para os jogos em PowerPoint se faz necessario materiais como computador, programa
PowerPoint instalado no computador e recurso multimidia (data show). Pelo celular, o jogo
pode ser aberto e manipulado, no entanto, os jogos foram pensados para serem mediados pelo
professor, portanto a jogabilidade dos mesmos seré afetada.

O jogo Quimicaleta foi aplicado e avaliado. O jogo da forca foi utilizado como
instrumento ladico sem avaliagdo e 0 jogo da memoria ndo houve aplicacdo, sendo somente
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desenvolvido e disponibilizado como produto no presente trabalho. O Q-Maker necessita de
computador e encontra-se disponivel pelo link juntamente com o tutorial de instalacéo.

O jogo Quimicaleta foi aplicado em 4 ocasides descritas a seguir:
12 ocasido

Em meados de outubro de 2021, na Escola Estadual Alfredo Olivotti, na regido central
do municipio de Extrema, no estado de Minas Gerais, para a turma 2°10 com um total de 22
alunos presentes do 2° ano do Ensino médio regular. A atividade durou aproximadamente 1
hora e 10 minutos, desconsiderando o periodo de preparo e organizacdo da sala, envolveu 36
questdes, sendo 28 questdes da area de quimica com contetdo trabalhados durante o periodo
pandémico do planejamento curricular, como: LigacBGes quimicas, acidez e basicidade, pH e
pOH, representacdo de elementos quimicos, modelos atbmicos e radioatividade; além de
perguntas relacionados ao curriculo de Quimica, para uma avaliacdo diagnostica mais ampla da
turma foi adicionado 8 questdes sobre conhecimentos gerais, que envolviam assuntos de:
futebol, musica e arte. A aplicacdo ocorreu de maneira espontanea e divertida, observa-se que
os alunos tém empatia com a utilizacdo de jogos no ensino, e acreditam que é benéfico no
processo de ensino e aprendizagem, a turma contribuiu para que essa primeira aplicagdo fosse
analisada e adaptada. Nessa primeira experiéncia pode-se perceber que a quantidade de
questdes era elevada para a proposta, pois a turma nao conseguiu finalizar durante o periodo da
aula. A quantidade de perguntas do Quimicaleta, ap6s essa primeira aplicacédo, foi reduzida para
30 questbes. Além da quantidade de questdes pode-se verificar que os estudantes sentiram
dificuldades em algumas perguntas, levando em consideracdo que voltavam de um periodo
onde a aprendizagem escolar sofrera influéncia negativa, que foi o periodo da covid-19. Esse
resultado era esperado haja vista que grande parte dos estudantes da escola em questdo, no
periodo que ficaram em educacdo remota, aproveitaram para estender os horarios de trabalho,
iniciar algum servigo no campo profissional informal ou apenas ndo tinham acesso & internet
para conseguir visualizar os conteudos dados gerando, portanto, uma grande defasagem de
conteddo. A cada pergunta, depois da resposta do grupo da rodada, foram realizados
comentarios e explicagdes envolvendo o contetdo da questdo, favorecendo o entendimento da
mesma.
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Figura 73: Colagem de fotos turma 2°10.

22 Ocasido

Em meados de abril de 2022, no Centro Educacional Manuel Pereira — CEMP, em
Queimados, na baixada fluminense, no estado do Rio de Janeiro, para a turma 3411, do 3° ano
do Ensino médio com um total de 17 estudantes, nos dois tempos da aula de Quimica. Foi
utilizado o jogo j& modificado de 30 questbes, envolvendo 24 questBes de quimica, sendo
trabalhados questbes adaptadas de vestibulares e questdes da apostila dos estudantes e
envolveu: Tabela periddica, atomistica, termoquimica, ligagdes quimicas e equilibrio quimico.
Utilizando as perguntas como uma avaliacdo diagndstica da turma, na qual iniciara como
professor a pouco tempo. Novamente, a motivacdo e aprendizagem foram observadas, a
avaliacdo foi positiva e o grau de acerto das perguntas foi elevado em comparacdo com a
ocasido anterior levando a crer que, durante o periodo pandémico, houve uma diferenca
consideravel do acesso ao contetdo entre alunos de escola particular e de escola publica.
Ademais, a interacdo professor-aluno na aplicacdo do jogo foi satisfatoria.
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Figura 74: Colagem de fotos turma 3411

Fonte: O autor (2022).
3% Ocasiéo

Em meados de agosto de 2022, no Centro Educacional Manuel Pereira — CEMP, em
Queimados, na baixada fluminense, no estado do Rio de Janeiro, para a turma 1411, na
disciplina de Transformacdes Quimicas — TQ, que abrange o novo modelo de Ensino Médio.
Os alunos ingressantes do 1° ano do Ensino Médio optam por rotas, na escola em questdo, de
exatas ou humanas, que abrangem disciplinas do itinerario formativo. Sendo aplicado nos dois
tempos de aula, o jogo foi utilizado de forma ludica e como aquecimento para o retorno as
atividades educacionais, no qual retorndvamos das férias de meio do ano. O dia da aplicacéo
contou com 7 estudantes e a turma foi agrupada em dois grupos, contendo 22 perguntas
envolvendo conteldos relacionadas a quimica e 8 de conhecimentos gerais de musica, futebol
e arte. As questdes foram modificadas para se relacionar com os contetdos trabalhados com a
turma em questdo e envolveu: classificacdo de reacGes inorgénicas, balanceamento e
representacdo de reacdes, atomistica, carater acido e basico.

Figura 75: Colagem de fotos turma 1411-IF.

Fonte: O autor (2022).
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42 Ocasiao

Em margo de 2023, no Centro Educacional Manuel Pereira — CEMP, em Queimados,
na baixada fluminense, no estado do Rio de Janeiro, para a turma 3411, do 3° ano do Ensino
médio com um total de 26 estudantes. No retorno das férias foi utilizado, de maneira ludica e
como aquecimento para o retorno as atividades educacionais, a atividade contou com 22
questBes de quimica como: Termoquimica, cinética quimica, distribuicéo eletronica e ligacGes
quimicas e 8 questdes de conhecimentos gerais envolvendo assuntos de futebol, musica e arte.

Figura 76: Colagem fotos da turma 3411.

Fonte: O autor (2023).

Para analisar a aceitacdo do jogo como ferramenta educacional, foi disponibilizado para
as turmas uma pesquisa em formuléario do google, que pode ser visualizada em anexo. O
preenchimento do mesmo nao foi tratado como forma obrigatdria, obtendo 43 respostas de um
total de 72 alunos nas quatro ocasifes.

A percepcdo geral contou com grande aprovacdo por parte dos estudantes como
podemos visualizar pelo grafico da Figura 77, do total de respostas 23 alunos que representam
53,5% avaliaram o jogo como excelente, 13 estudantes ou 30,2% como muito bom, como Bom
foram 6 alunos ou 14% e 2,3% como razoavel, que representa 1 estudante:
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Figura 77: Gréfico opinido dos alunos sobre o Quimicaleta.

Qual sua opinido sobre o jogo apresentado?

43 respostas

@ Excelente

@ Muito bom
Bom

® Razoavel

@ Ruim

Fonte: O autor (2023).

Para melhor leitura foi identificado como R a resposta ao questionamento e 0s
numerais 1, 2, 3... como individuos distintos a pergunta correspondente. Como parte da
pesquisa foi perguntado: Quais acBes que os professores poderiam fazer para aumentar a
participagéo, o incentivo e aprendizagem dos estudantes?

Obtendo algumas respostas:

e RI1: “Colocar alguma pontua¢@o ou prémio pro time ganhador”

e R2: “Mandar no grupo para todos participarem. E Colocar valendo uma boa quantia
de pontos.”

e R3: “Fazer um "campeonato" entre os alunos.”

e R4: “Acho que muitos alunos se motivam quando h4 algum beneficio depois, acho
que um ponto extra ou algo que poderia ajudar a elevar suas notas.”

A questdo de ganhar algo ao time vencedor é uma recorrente, se tratando do ambiente
escolar temos os estudantes voltados para as atribuicbes do quantificada das notas, a
aplicacdo do jogo ndo contou com nenhum tipo de ponto extra por participagdo ou por grupo
vencedor, nas duas Ultimas ocasides a turma ganhou palha italiana como forma de
agradecimento por participacdo, mas de forma surpresa. Podemos notar também o grau
competitivo que 0s jogos nos possibilitam e o direcionamento, ambos na dosagem adequada,
sdo beneficos para o ensino aprendizagem.

Outras respostas ao questionamento:

e RS5: “Jogos de participag@o como esse quiz sdo uma boa metodologia de ensino ja que
uma "competicdo” deixa nds alunos muito mais atentos e consequentemente,
acabamos aprendendo o contetdo sem muito esforco. Na minha opinido, jogos e
brincadeiras com os contetidos sdo muito mais interessantes do que aulas tradicionais
de so copiar as coisas da lousa.”

e RG6: “Mais jogos desse estilo de forma diferente”

e RT7: “Fazer uns jogos pelo menos uma vez no més”

e R8: “Trazer maneiras novas de ensinar, como filmes didaticos, jogos, atividades ao
ar livre etc”

e RO: “Aulas diferentes, ao ar livre e mais jogos”
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e R10: “Incentivar nds alunos com esse mini-game/aprendizado”
e R11: “Alguma maneira de estimular mais os alunos, uma forma de abranger mais e
instiga-los a participarem.”

Podemos notar a percepcao dos estudantes em querer novidade, algo que fuja do que
naturalmente vem a mente quando entra na sala de aula. Notadamente, o ensino tradicional
ndo pode ser totalmente posto de lado, todavia a inovacdo das aulas de forma a atrair 0s
estudantes para o conteudo curricular se faz necessario.

Segunda pergunta: Descreva como foi a experiéncia da participacdo, mencionando suas
impressdes quanto ao sentimento de satisfagdo (divertimento), aprendizado dos contetdos
abordados em sala, interacdo com os colegas, etc.

e RI1: “De fato, muito bom, estimula a competitividade dos alunos e sem contar que é uma

forma incrivel de aprender.”

R2: “Foi boa, me diverti muito pois sou competitiva € amo jogos assim”

R3: “Bem legal , aceitei (acertei) bastante.”

R4: “Legal em conjunto em grupo”

R5: “Foi muito principalmente por estar teabalhando (trabalhando) em grupo e

aprendendo de uma forma divertida”

R6: “gostei muito, teve interagdo com os colegas e todos se divertiram a aprenderam.”

e RY7: “Foi uma experiéncia legal, relembrei diversos assuntos que aprendi ao longo do
ensino médio e ainda foi uma forma de interagdo e diversao entre os alunos.”

O jogo possibilita a interacdo entre os alunos, tanto no préprio grupo quanto nos
adversarios, a troca de saberes entre os estudantes auxilia no processo, porém como todo
trabalho em grupo néo se tem o grau de participacdo de todos os integrantes do grupo, como
pode-se perceber pela:

e R8: “Foi muito boa entre tanto a colabora¢ao de outros alunos ndo foi satisfatoria.

Tirando esse oportuno (inoportuno) foi demaais!!”

O jogo contou com alguns memes e figuras engracadas envolvendo as questdes, esses
momentos de descontracdo pode se demonstrar acertada como na fala:
e R9: “Nesse jogo sinto que me interessei mais em aprender ja que alguns memes que
estdo em alta foram mencionados, além do mais a troca de informacéo entre os colegas
ajuda no aprendizado também.”

Para o jogo fluir e o objetivo do Quimicaleta ser alcangcado € imprescindivel que, apds
a resposta do grupo, seja explicado e comentado a pergunta, por mais que a resposta esteja
correta.
e R10: “O meu time s6 perdeu, ndo ganhamos nenhuma vez, tentei também mas errei,
porém acho que bom que o professor explica a questdo logo em seguida”

Vocé considera que este tipo de atividade € mais eficiente para o aprendizado dos
contetdos? Por qué?
e RI1: “Pra mim se aprende mais dessa forma”
e R2:“Sim, pois com a diversdo e competitividade aprendemos mais”
e R3:“Sim, por causa da nossa participacdo nas aulas”
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R4: “sim, pois prende a atencdo dos alunos e faz com que aprender seja divertido de
outras maneiras além de sentado na sala”

R5: “Sim . Pois é bem din&dmico e incentivo o trabalho em grupo.”

R6: “Sim,além de ter assuntos diferentes a serem discutidos foi uma dindmica
divertida.”

R7: “Sim por que além de ser uma experiéncia mais marcante e uma forma diferente de
aprender”

R8: “porque elas sdo mais didaticas, a gente aoremde (aprende) de um jeito divertido”
R9:“Com certeza porque ficamos focados em ganhar essa "competicdo” entdo a atencao
fica redobrada e quando erramos a resposta e o professor explica, acabamos decorando
e nos lembrando de tal informacao na hora da prova ou de algum teste externo.”

R10: “Sim,pois é com os erros que se aprende”

R11: “Acredito que sim, para mim, foi mais facil de assimilar os contedos com esse
método.

R12: acho que sim, toda a intencdo dos alunos junto com a diverséo ajuda e se tornas
mais agradavel.”

R13:“Sim, pois nos incentiva a estudar para conseguir acertar as perguntas”

R14:“Sim, como ¢é algo bem diferente do ensino tradicional, atividades feitas em casa,
acho que com esse quiz 0s alunos se motivam mais para estudar e poder ganhar.”
R15:“Porque os alunos aprendem de uma forma diferente, sem aquela coisa magante
dos contetdos aplicados normalmente.”

Vocé acha que o uso deste jogo antes de uma avaliagdo ajudaria no dominio dos

contetdos? Por que? E de que forma?

jogo.

R1: “Sim, porque fica mais fresco na memaoria, como uma revisao antes da prova”

R2: “Sim, porque nos interpretamos de uma melhor forma. A forma ¢ s6 ndo colocar as
questdes que iram cair na prova”

R3: “So esse jogo ndo, porém faz com que os alunos sem empenhem mais e prestem
mais aten¢ao”

R4: “Sim ajudaria,por que daria uma reforcada a mais no contetdo tendo uma aula
diferenciada.”

R5: “Sim, ajuda a fixar e a forcar o aluno a raciocinar para obter a resposta”

R6: “Ajudaria muito porque duvidas podem ser esclarecidas e acabamos aprendendo
brincando, sem quase nenhum esforco e de uma forma diferente da habitual, deixando
tudo mais interessante.”

R7: “Com certeza, ¢ uma forma de estudar e também para poder "medir" o
conhecimento do assunto antes da prova.”

R8: “acho que sim, pois ¢ uma forma diferente de aprender e uma forma divertida, fora
do cotidiano.”

R9: “Sim, pois nds mostrard o que aprendemos, nos fazendo pensar sobre o tema
apresentado”

R10: “Sim, porque seria um tipo de resumo, preparagdo mais descontraida antes da
prova.”

E por fim: Faca qualquer critica, elogio, sugestdo e/ou consideracfes a respeito do

A divisdo dos grupos de forma que a interacdo entre os integrantes e a participacao

dos estudantes se torne benéfica para ambos, bem como, a influéncia na dindmica do jogo
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para ndo ultrapassarem a barreira da competicdo saudavel sao pontos a se considerar, como
pode ser associada:
e R1:“Minha critica é que muitas vezes o time vencedor faz piadas com os que perderam
e acaba que isso afeta o0 desempenho e a vontade de participar ou entender”
e R2:“Acho que os times deveria ser separado de forma correta de”
e R3: “Foi 6timo,mas alguns questdes eu relmente (realmente) ndo sabia.”

A avaliacdo do publico alvo demonstrou um saldo positivo com a inser¢do do jogo
Quimicaleta no ensino aprendizagem, a seguir estdo alguns comentarios acerca do jogo
aplicado:
e RA4: “eu gostei bastante, acho q a gente aprende melhor, e guarda melhor também”
e RS5: “No geral fui uma experiéncia bem legal, espero que faga mais isso na sala de aula

) E bem legal aprender dessa forma.”

R6: “Seria bom se este jogo fosse feito novamente!!”

R7: “Eu gostei do jogo mais em equipe”

R8: “Todas as matérias deveriam ter.”

R9: “€ um jogo interessante e que ajuda tanto no aprendizado quanto na interagdo de

alunos e também de alunos com o professor.”

e RI10: “Foi bem elaborado, com perguntas relacionadas aos conteudos e também
perguntas de conhecimentos gerais. Parabéns, professor.”

e RI11: “Na minha opinido essa ideia foi 6tima. Espero que hajam mais jogos educativos
como esse e que alguma parte de professores adotem a ideia que pode ajudar em todas
as mateérias. Parabéns pela iniciativa, fico feliz por poder ajudar com o feedback & &~

Segundo Macedo (2013, p. 8):

A competicdo em si ndo é ma, nem boa: caracteriza uma forma de
problematizacdo universal na vida. Apenas caracteriza qualquer situagdo
em que dois (ou mais) sujeitos querem uma coisa ou dela necessitam ao
mesmo tempo, [...] um obteré e o outro néo.

A interacdo no grupo social estabelecido e as atividades que envolve o jogo, como as
regras e a dindmica propicia situacdes capazes de enfrentar problemas e resolvé-los
desenvolvendo as potencialidades das acbes durante o jogo, dos erros e acertos, a relacao
com a perda e a superac¢do dos anseios ocasionados, 0 autoconhecimento sobre si e sobre o
grupo social. Lidando com as emocdes, quem ganha, deve-se trabalhar a empatia, quem
perde, o sentimento de perda ou fracasso, saber gerenciar esses sentimentos é de suma
importancia para a vida em si. De acordo com Moratori:

O jogo pelo seu carater propriamente competitivo, apresenta-se como uma
atividade capaz de gerar situacfes-problema provocadoras, onde o sujeito
necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer varias relacdes,
resolver conflitos e estabelecer uma ordem. (MORATORI, 2003, p. 12)

Vale salientar que, na sociedade contemporanea, 0s meios de acesso e utilizacéo digital
guando comparado as redes de ensino publicas e privadas existe discrepancias que vao desde a
inclusdo aos meios digitais quanto ao seu real uso, o que torna perceptivel a qualidade de ensino
aprendizagem. Em 2017, o decreto n° 9.204, visando a universalizacdo do acesso a internet e 0
seu uso pedagdgico de tecnologias digitais na educacgdo basica, instituiu o Programa de
Inovacdo Educacdo Conectada que dispde:
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[...] Art. 3° Séo principios do Programa de Inovagéo Educacdo Conectada:

Il - equidade de condi¢bes entre as escolas publicas da educacdo basica para
uso pedagogico da tecnologia;

Il - promocéo do acesso a inovagdo e a tecnologia em escolas situadas em
regibes de maior vulnerabilidade socioeconémica e baixo desempenho em
indicadores educacionais;

IV - colaboracéo entre entes federados;

V - autonomia de professores na adogédo da tecnologia para a educacéo;

VI - estimulo ao protagonismo do aluno;

VIl - acesso a internet com qualidade e velocidade compativeis com as
necessidades de uso pedagodgico dos professores e dos alunos; (BRASIL,
2017)

A busca na equidade das oportunidades, acesso e utilizacdo de mesmas condigdes para
0s estudantes do ensino basico, em um mundo com tamanha demanda tecnoldgica, é de suma
importancia para diminuir a desigualdade social brasileira. No contexto educacional a utilizag&o
de elementos e 0 jogo em si, € bastante promissor com base na pesquisa realizada a utilizacédo
como recurso pedagdgico e instrumento de aprendizagem é uma tendencia na qual o sistema
escolar e os ambientes de educacao necessitam de um olhar mais atento para a sua insercéo
harménica e igualitaria.

Observa-se que o jogo educacional possui potencial de utilizagdo por parte dos
profissionais da educacdo e aceitacdo por parte dos discentes surge, portanto, como uma
alternativa viavel ao ensino. A seguir serd apresentado um quadro identificando as vantagens e
desvantagens observadas durante a pesquisa tedrica, o desenvolvimento da coletanea e as
percepcOes da utilizacdo de tecnologias envolvidas nos jogos educacionais no ensino-
aprendizagem:

Quadro 5 — Vantagens e desvantagens com relacéo a pesquisa e percepgdes quanto aos jogos desenvolvidos.
(Continua)

Vantagens

Desvantagens

e Ao lancar méo da tecnologia relacionada

aos jogos auxilia na participacdo ativa dos
estudantes na construgdo de sua
aprendizagem;

e Ao desenvolver seus jogos, pode escolher

como e 0 que abordar;

Possibilita reorganizar significados de
conceitos ja aprendidos de forma ludica
para o aluno;

Requer planejamento  constante e
adaptacdes para o objetivo desejado;

O desenvolvimento de jogos educativos
do zero € trabalhoso e requer paciéncia e
estudos variados;

Criatividade e ‘pensamento rapido’ em
problemas que possam surgir;

Existe o perigo do jogo se tornar um
passatempo durante o tempo da aula, sem
0 carater de ensino esperado;
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Quadro 6 — Continuacéo.

Vantagens

Desvantagens

Ao promover jogos coletivos favorece a
interacdo social entre os alunos e 0s
integrantes de sua ‘equipe’ e o0s
adversarios;

Possibilita autopercepcdo dos estudantes
entre a sua relacdo com o préximo e sua
acdo em sociedade como um todo,
proporcionando autonomia moral para
cada aluno.

Propicia interacéo afetiva entre professor-
aluno, o que favorece as demais aulas;

Proporciona atividades que permitam ao
educador identificar e diagnosticar
lacunas quanto as dificuldades com
relacdo aos conteldos e pessoal do
estudante;

Possibilita autocorregdo de conceitos
equivocados em tempo real, aplicando
exemplos;

Propicia notar dificuldades mais amplas
além dos contetdos lecionados;

A utilizacdo dos jogos envolve o0s
sentimentos dos alunos o que possibilita a
motivacao;
Séo alternativas para  desenvolver
conceitos mais complexos;

Possibilita desenvolver estratégias para
resolver problemas;

Uteis para estudantes de todos os niveis de
aprendizagem;

Proporciona apresentar conteudos
interdisciplinares propicia 0
relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade).

A motivacdo dos alunos pode ser
meramente por se tratar de jogo e ndo ser
levado a sério o0 processo de
aprendizagem;

Quando o jogo requer a divisdo de
equipes, pode-se gerar intriga e
inimizades, poder ser considerada como
‘injusta’ e podendo  apresentar
integrantes ndo participativos, deixando a
participacdo para algumas liderancas;

Quando aplicado em sala de aula, o
tempo necessario para essas atividades
devera ser maior e, o professor deve
organizar 0 tempo para nao ocorrer
defasagem de outros contetdos futuros;

Ao desenvolver e aplicar jogos
educativos, o professor pode se vé na
berlinda querendo acrescentar conceitos
que ndo ficaram viaveis no momento,
podendo resultar em perda de sentido
para o aluno;

A coercao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

O desenvolvimento de jogos eletrdnicos
necessita conhecimentos sobre
programacéo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os estudantes convivem continuamente com o uso da tecnologia e 0s jogos, tanto
eletronicos quanto os analdgicos, englobam, portanto, uma parcela significativa do tempo de
suas vidas, sendo um instrumento de grande relevancia no contexto educacional visto que a
escola se relaciona continuamente com 0s aspectos da vida cotidiana, tanto dos estudantes
quanto dos profissionais de educacao.

O uso de jogos mostra-se um caminho produtivo no ambito de motivar a participacao
dos alunos nas aulas, favorecendo assim o0 processo aprendizagem, pois observa-se,
diariamente, o uso voluntario dos mais variados tipos de jogos pela maioria dos alunos de
diversas idades e, a sua insercéo nas aulas, favorece a maior motivacao, participagéo e interesse
por parte dos alunos. Esse entusiasmo auxilia na interacdo professor-aluno que é de essencial
relevancia no processo de ensino. O jogo contribui para o desenvolvimento intelectual, social e
afetivo.

Cabe ressaltar que os dados da pesquisa ndo correspondem a totalidade do territorio
nacional, por mais que possa existir similaridades é necessario levar em consideragdo estados
e regides, como também o publico ao qual se destina, como analisado nas aplicacfes dos dois
colégios da pesquisa. E importante salientar os instrumentos necessarios e 0 acesso a esses.

Pretende-se com esse presente trabalho contribuir na insergdo de alternativas
educacionais como a utilizacdo de jogos didaticos, softwares e simuladores. A fim de
formarmos discentes mais participativos, possibilitando que os estudantes estejam aptos para a
formacédo, em sociedade, de uma pessoa ativa e colaborativa.
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APENDICES

Apéndice 1: Pesquisa coletéanea dos jogos

Prezado(a), vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa sobre a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas. Essa participacdo refere-se a coletédnea de jogos, produzidos nos
programas: Microsoft PowerPoint e RPG Maker MV. Os jogos desenvolvidos estdo disponiveis
através do link

https://sites.qgoogle.com/view/coletaneadejoqos/p%C3%Algina-inicial

A coletanea faz parte do produto educacional resultante da tese de dissertacdo como requisito
para obtencgdo da titulacdo de Mestre em Quimica do Programa de Mestrado Profissional em
Quimica em rede nacional (PROFQUI) campus Seropédica da Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRJ).

Seré assegurado ao participante dessa pesquisa que:
1. Este estudo ndo implica em nenhum risco para sua saude;

2. Os dados e resultados individuais desse formulario estdo sob sigilo ético, portanto ndo serdo
mencionados 0s nomes ou qualquer dado pessoal dos participantes em nenhuma apresentacao
oral ou trabalho escrito que venha ser publicado;
3. A participacdo nessa pesquisa ndo acarretara nenhum custo ao participante, bem como nao
resultard em nenhuma compensacdo financeira por sua participagdo na mesma.
Caso tenha davida, entre em contato pelo e-mail:

profernestoquimica@gmail.com

Ernesto Sousa Lira

Discente do Programa de Mestrado Profissional em Quimica em rede nacional (PROFQUI)
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ)

Estou de acordo: ( ) Sim ( ) Néo
Nome:

Questionario
As perguntas estdo apresentadas em escala de diferencial semantico, ou seja, séo escalas onde
o item é avaliado em dois opostos. Ao final, hd espaco reservado para comentarios do
participante.

Vocé estuda ou trabalha com educacao? ( ) Sim ( ) Néo

Vocé gosta de jogos eletrénicos?

Pouco Muito

Como foi a sua experiéncia com 0s jogos desenvolvidos?
Desagradavel Agradavel

Vocé se sentiu motivado a estudar os conteudos trabalhados?
Desmotivado Motivado
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Vocé recomendaria a utilizacdo desses jogos na educacao?
Nunca __ Sempre

Vocé jogaria 0s jogos novamente?

Nunca Com certeza

O que voceé achou da jogabilidade do Q-Maker?
Complexo Simples

O que vocé achou da jogabilidade dos jogos em PowerPoint?
Complexo Simples

Sobre os tutoriais criados, o entendimento foi

Confuso Claro

Qual foi a duracdo aproximada que vocé jogou 0 Q-Maker?
( ) Menos de 10 minutos

( ) Entre 10 a 25 minutos

( ) Entre 25 a 45 minutos

( ) Acima de 45 minutos

Espaco reservado para critica, elogio, pergunta, sugestdo e/ou consideracGes a respeito da
coletanea de jogos.
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Apéndice 2: Pesquisa sobre a utilizagdo do jogo Quimicaleta

Prezadx estudante, vocé esta sendo convidadx a participar da pesquisa sobre a utilizacdo de
ferramentas tecnolGgicas, como a gameficacdo, com o objetivo de aplicar um conjunto de jogos
e analisar os resultados obtidos visando comparar o0 modelo de ensino atual e propor novas
metodologias de ensino para uma aprendizagem significativa em turmas do ensino médio. Esta
participacdo refere-se a aplicacdo do jogo Quimicaleta, produzido em powerpoint. O game
contribuird para o projeto de dissertacdo como requisito para obtencdo da titulacdo de Mestre
em Quimica do Programa de Mestrado Profissional em Quimica em rede nacional (PROFQUI)
da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ).

Seré assegurado ao participante desta pesquisa que:

1. Este estudo ndo implica em nenhum risco para sua salde;

2. Os dados e resultados individuais desta pesquisa estdo sob sigilo ético, portanto ndo serdo
mencionados 0s nomes ou qualquer dado pessoal dos participantes em nenhuma apresentacao
oral ou trabalho escrito que venha ser publicado;

3. A participagéo nesta pesquisa pode ser interrompida a qualquer momento, se (x) participante
assim o decidir, sem que isto implique em nenhum prejuizo pessoal ou institucional para si;

4. A participacdo nesta pesquisa ndo acarretard nenhum custo ao participante, bem como néo
resultard em nenhuma compensacao financeira por sua participacdo na mesma.

Caso tenha duvida, contato por e-mail:

profernestoquimica@gmail.com

Ernesto Sousa Lira

Discente do Programa de Mestrado Profissional em Quimica em rede nacional (PROFQUI)
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ)

Estou de acordo: ( ) Sim ( ) Néo
Nome Completo:

Qual sua opinido sobre o jogo apresentado?
( ) Excelente () Muito Bom ( ) Bom ( ) Razoavel ( ) Ruim

Quais acdes que os professores poderiam fazer para aumentar a participacdo, o incentivo e
aprendizagem dos estudantes?

Descreva como foi a experiéncia da participacdo, mencionando suas impressées quanto ao
sentimento de satisfacdo (divertimento), aprendizado dos conteudos abordados em sala,
interacdo com os colegas, etc.

Vocé considera que este tipo de atividade é mais eficiente para o aprendizado dos conteidos?
Por qué?

Vocé acha que o uso deste jogo antes de uma avaliacdo ajudaria no dominio dos contetidos?
Por qué? E de que forma?

Faca qualquer critica, elogio, sugestdo e/ou consideracfes a respeito do jogo.
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