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Resumo

No ano de 2020, o ensino basico e superior precisou passar por diversas mudancas devido a
pandemia do COVID-19 que atingiu 0 nosso pais, assim como o mundo. Com o surgimento das aulas
remotas, foi preciso pensar em estratégias que pudessem atrair o interesse dos alunos mesmo longe das
escolas e de seus colegas e professores. Neste trabalho, pensamos no uso do lidico como estratégia para
promover a interacdo destes alunos, sendo um meio de aprendizado ao mesmo tempo em que é divertido.
O uso da narrativa no contexto ludico traz uma maior contextualizacéo e aproximacao do jogador com 0s
conteuidos que serdo abordados, além de promover o pensamento critico e a tomada de decisdes. Visamos
desenvolver um jogo com narrativa interativa que possa ser trabalhado de forma virtual assegurando a
seguranca dos professores e alunos, abordando seus modos de aplicagéo, processo de desenvolvimento e

0 gue esperamos que este jogo interativo seja capaz de contribuir para 0 ensino de quimica.

Palavras-chave: Ludico, jogos, narrativa, ensino de quimica.

Vi



INTRODUCAO

Os alunos de educacdo basica e até mesmo da graduacao possuem grande dificuldade
em compreender determinados assuntos abordados no ensino de ciéncias, principalmente a
quimica, por se tratar de uma ciéncia mais abstrata. Durante toda a nossa formacao educacional,
ouvimos enunciados cientificos que passam uma ideia fixa, bem estabelecida, que € repetida
inimeras vezes a cada nova etapa que atingimos. Mas sera que realmente aprendemos sobre
ciéncias ou apenas seus conceitos?

Por muitas vezes, ao estudar um determinado conteddo como, por exemplo,
estequiometria e eletroquimica, ndo conseguimos associa-lo com algo em nosso cotidiano e
como este conhecimento podera ser Util e necessario em alguns momentos de nossas vidas. A
contextualizacdo do ensino de ciéncias é essencial para um aprendizado mais efetivo, ndo
baseando-se apenas na teoria e conceitos que nunca terdo uma aplicacdo fora da area de
pesquisas cientificas.

Diante desta problematica educacional, alguns métodos veem sendo trabalhados por
docentes e discentes de cursos de licenciatura, inclusive a quimica, a fim de promover uma
aprendizagem de forma ampla, ndo seguindo apenas de discursos de autoridade e de
memorizagdes de conceitos, que possam torna-lo mais eficaz, eficiente, abrangente e
descontraido, além de promover um maior interesse dos nossos alunos. Dentre estes métodos,
podemos citar o uso do ludico no ensino de ciéncias.

O ludico, por ser uma abordagem mais descontraida e até divertida, pode desenvolver o
maior interesse dos alunos em relagcdo aos conteudos abordados em sala de aula, além de
promover a interacdo entre individuos e a exploracdo da imaginacdo e do autoconhecimento.

As narrativas interativas e o storytelling também sdo formas ludicas que podem
contribuir para um ensino de ciéncias mais divertido e participativo. O jogo narrativo interativo
pode proporcionar, por meio de interagcdes discursivas e tomadas de decisfes, uma anélise do
conhecimento e promover 0 pensamento critico em relagdo aos assuntos abordados no ensino
de ciéncia, servindo como base para a identificacdo do verdadeiro aprendizado.

Considerando a importancia das narrativas interativas no ensino e suas contribuigdes
para desenvolvimento do pensamento critico, este estudo tem por finalidade propor uma
abordagem cientifica baseada na interacdo entre individuos e exploracdo da criatividade, por
meio do ludico, onde a aprendizagem seja desenvolvida ao avaliar enunciados cientificos e

formular tomadas de decisdes em situacfes contextualizadas da vida cotidiana, de forma
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descontraida. Para isto, este trabalho tem o intuito de desenvolver um jogo interativo que possa
ser trabalhado na educacdo basica e nas séries iniciais do curso de licenciatura em quimica,
auxiliando tanto o aluno quanto o professor na avaliacdo do conhecimento, envolvendo
conteddos como: estequiométrica, eletroquimica, acidez e basicidade, separacdo de materiais,
funcBes organicas e suas propriedades, entre muitos outros que podem ser adaptados de acordo

com o contexto dos alunos e da escola.



CAPITULO 1 — REVISAO BIBLIOGRAFICA

O LUDICO COMO ESTRATEGIA NO ENSINO DE CIENCIAS

O Iudico, do latim “ludus”, tem como significado “brincadeira” e “jogo”. A ludicidade
possui carater de ser algo prazeroso, alegre e espontaneo, podendo promover relagdes sociais e
criacdo de vinculos. H& evidéncias que o ludico esteja presente no mundo em sociedade desde
a pré-historia até a contemporaneidade, sendo utilizado para a interacdo entre individuos, de
forma direta ou indireta. (CABRERA; SALVI, 2005; ALMEIDA; RODRIGUES, 2015)

As caracteristicas das praticas ludicas sdo inimeras: é possivel brincar sozinho ou em
equipe, de forma competitiva ou colaborativa, além de poder possuir regras pré-definidas ou
criadas no momento da brincadeira. Quando héa regras, considera-se que a pratica ludica se trata
de um jogo. Estas regras podem ser explicitas ou implicitas, a depender do carater do jogo, ou
do contexto ao qual estd inserido (SOARES, 2008). Para Kishimoto (1996), ainda ha o
brinquedo, ausente de regras e com indeterminacéo de uso, sendo usado como livre expresséo
do carater ludico para o individuo.

Brincar ndo se trata apenas de entretenimento, mas também é aprendizagem. Em todas
as fases da vida, principalmente na infancia, a brincadeira pode promover o desenvolvimento
cognitivo, a exploragdo da imaginacdo e producdo de novos conhecimentos. O individuo, por
meio da brincadeira, pode socializar-se e aprender novas habilidades, adquirindo novas
experiéncias e vivéncias. Pode-se explorar 0 autoconhecimento e o respeito a si mesmo e ao
outro. (VYGOTSKY, 1987; CABRERA; SALVI, 2005; ROLIN; GUERRA; TASSIGNY,
2012)

A pratica ladica, principalmente os jogos, tem ganhado grande espaco na educacao. Por
ser uma atividade considerada prazerosa, profissionais da educacdo tem estudado como trazer
esta abordagem para a sala de aula a fim de promover a participacdo e interesse dos alunos em
assuntos trabalhados no ambiente escolar, proporcionando um ambiente mais agradavel e com
grandes possibilidades de se tornar um facilitador na aprendizagem. (CASTRO; COSTA, 2011,
SANTANA 2008).

O ensino com abordagem ludica pode estimular o aprendizado, pois ela favorece a
imaginacao e a criagdo de significados por meio do simbolismo, podendo ser usado em sala de
aula como uma estratégia eficaz que proporciona resultados de uma aprendizagem de qualidade.
(CABRERA, 2007 apud CASTRO; COSTA 2011).



De acordo com Cavalcanti e Soares (2009) por meio do ludico o aluno pode expressar
suas ideias com mais liberdade, sem o0 medo de julgamento por parte dos colegas e até mesmo
do professor. Os erros podem ser trabalhados durante o0 jogo para proporcionar novos
conhecimentos e servir como base para o professor identificar erros de aprendizagem.

Para que o jogo deixe de ser apenas algo divertido e prazeroso e possa ser utilizado
como uma estratégia de ensino, é necessario que haja um equilibrio entre o ltdico e o educativo.
O “paradoxo do jogo” aparece quando nao € possivel manter o equilibrio adequado entre o jogo
e a educacdo. O jogo nédo pode ser focado apenas na promog¢édo do conhecimento, mas também
deve ser divertido e prazeroso, ao mesmo tempo em que ndo pode ser apenas divertido enquanto
ndo cumpre com seu objetivo de auxiliar no conhecimento. (KISHIMOTO, 1996; SOARES,
2008).

Para Soares (2008) uma boa maneira de manter o equilibrio entre o lidico e o
educacional, seria a manutencdo da liberdade de interagdo com o brinquedo/brincadeira. O
aluno ndo deve ser obrigado a participar da atividade ludica. Para isso o professor deve atentar-
se se a atividade seria bem aceita por todos seus alunos e se tem ligacdo com o contexto ao qual
estdo inseridos. E necessario também a presenca de regras que possam garantir o aparecimento
dos critérios esperados tanto na aprendizagem quanto no seu carater de divertimento.

Os diversos desafios que 0s jogos possuem podem ser delimitados por meio de regras.
Regras claras e bem estabelecidas sdo fundamentais para o sucesso de um jogo didatico. As
regras do jogo estdo intimamente ligadas com as estratégias que serdo utilizadas pelos jogadores
para alcancar seu objetivo, 0 que pode proporcionar um bom objeto de avaliacdo do
conhecimento e promover o aprendizado. (CAVALCANTI; SOARES, 2009)

As estratégias utilizadas no jogo podem ser subdivididas em macroscépica e
microscopicas. A primeira refere-se aos objetivos que devem ser buscados pelos jogadores,
proporcionando a vitdria final. A segunda sao decisdes contextuais consideradas ao decorrer do
jogo a cada etapa, como a estratégia utilizada pelos jogadores. A depender do jogo estas
decisbes podem ser condicionadas pela sorte, pela deciséo do jogador ou por ambos. (SOARES,
2008)

Os jogos possuem um grande potencial para serem utilizados no ensino de ciéncias
como a Quimica. Ninguém aprende o mesmo conteido da mesma forma. Mesmo com teorias
Quimicas pre-estabelecidas, cada individuo a compreende de acordo com sua experiéncia
individual e seu contexto social. Tudo que aprendemos é influenciado por aquilo que ja
tinhamos aprendido. (PIAGET, 1970 apud PADUA, 2009; CAVALCANTI 2007)
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Quando analisamos os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio — PCN,
é possivel observar que ha uma preocupacdo em desenvolver métodos ndo tradicionais para
uma aprendizagem de qualidade, que envolva a interdisciplinaridade, a formacdo do
pensamento critico e uma melhor compreenséo das transformacdes e problematicas sociais. O
aluno deve aprender sobre a ciéncia de forma significativa, que o auxilie em posicionamentos
e julgamentos para tomada de decisfes complexas em contexto social. (BRASIL, 2006)

De acordo com Crespo e Giacomini (2011), as atividades ludicas podem aumentar o
interesse dos alunos pelas aulas de quimica, desde que sejam bem trabalhadas e tenham como
objetivo principal a construcdo do conhecimento, podendo auxiliar nos debates em sala de aula,
fixar ou introduzir algum contetdo, pois estas promovem a reflexdo e a construcdo do
pensamento critico e do conhecimento, além de aproximar os alunos de um conteddo,
considerado por muitos cientistas, abstrato. Porém, vale ressaltar que 0s jogos ndo servem como
substitutos dos outros métodos de ensino, assumindo o papel de auxiliar na aprendizagem como
um recurso didatico. (FERREIRA, et al 2012).

AS NARRATIVAS NO CONTEXTO LUDICO E EDUCACIONAL

O ato de narrar ou contar uma historia esta presente na vida do ser humano desde a
antiguidade. Os seres pré-historicos, ao fazerem suas pinturas rupestres nas paredes de suas
cavernas, nos contavam suas histérias, estilos de vida e desafios que enfrentavam em seu
cotidiano. A narrativa esta tdo presente em nossas vidas, que a praticamos sem ao menos
perceber. Quando falamos sobre nosso passado, fazemos planos para o futuro ou estamos
contando algum fato engracado para um grupo de amigos, estamos fazendo uso da narrativa.
(SIMMONS, 2006; RICOEUR, 1976).

Vale ressaltar que descrever algum objeto ou alguma situacdo ndo necessariamente €
considerado uma narrativa. Para possuir caracteristica de narrativa faz-se necessario uma
sequéncia de eventos que ocorrem de forma cronoldgica afim de dar sentido a um
acontecimento que esta sendo descrito. (METZ, 1974).

Nos dias atuais, a narrativa, além do seu papel inicial de transmitir um acontecimento
como forma de entretenimento, esta presente em Varios setores sociais, como no mundo dos
negocios, no ensino, nos jogos digitais, nos jogos de Role Playing Game (RPG), no mundo
cinematogréafico, entre muitos outros, por meio da narrativa interativa e do Storytelling.
(SOUSA, 2019)
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O termo Storytelling é a jung@o de duas palavras originarias do inglés, sendo elas “story”
que significa “historia”, e “telling” que significa “contando” ou “narrando”. Com base nisso, a
pratica de Storytelling nada mais é do que a pratica de contar ou narrar uma historia. Porém
possui suas especificidades em relagdo a narrativa usual. E necessario uma sequéncia de eventos
definida como “A jornada do herdi”. De acordo com Joseph Campbell (1995) em seu livro “O
heréi de mil faces”, a jornada é dividida em 12 etapas que caracterizam o storytelling (Figura
1).
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Figura 1- Modelo da Jornada do Her6i (VOGLER, 1998)

Este modelo de narrativa esta presente nas grandes obras de sucesso do cinema, assim
como na literatura, desde os mais classicos aos contemporaneos. Nao se faz necessario ter a
risca todas as suas etapas da Jornada do Her6i para caracterizar-se como storytelling, mas de
acordo com Vogler (1998) a sequéncia de eventos surge na histéria mesmo quando o autor ndo

esta totalmente consciente delas, e a juncdo destas corroboram para uma histéria melhor.

“No fundo, apesar de sua infinita variedade, a historia de um heroi é sempre
uma jornada. Um herdi sai de seu ambiente seguro e comum para se aventurar em um
mundo hostil e estranho. Pode ser uma jornada mesmo, uma viagem a um lugar real:
um labirinto, floresta ou caverna, uma cidade estranha ou um pais estrangeiro, um
local novo que passa a ser a arena de seu conflito com o antagonista, com forgas que
o0 desafiam.” (VOGLER, 1998, p. 26)

Outro modelo de narrativa que tem ganhado espaco na cinematografia e nos jogos
digitais é a narrativa interativa. Grande parte dos filmes hollywoodianos ja utilizavam da
narrativa classica para compor suas obras, estruturados de uma introducao, desenvolvimento e
conclusdo de maneira linear e de clara compreensdo (FERREIRA, 2006). Os jogos narrativos

desenvolvidos com base no cinema narrativo classico seguem a mesma estrutura.
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“A introducdo geralmente se da através de um
pequeno filme que é rodado logo apds a inicializacdo do jogo, no qual sdo
apresentados a sua histéria e os objetivos propostos ao usuario. [..] ApOs esta
introducdo, o usuario tem acesso ao ambiente do jogo em si, no qual devera cumprir
0s objetivos propostos anteriormente. A partir deste momento, o usuario gastara a
maior parte de seu tempo no desenvolvimento da trama, elucidando enigmas ou
destruindo inimigos, visando a chegar a conclusdo, o momento mais esperado
(analogamente ao cinema): o desfecho da historia, que é seu objetivo final.”
(FERREIRA, 2006, p. 156)

Nestes modelos de narrativa cléssica, o desenvolvimento e o final sdo bem definidos,
sendo o0 jogador um agente passivo durante o jogo, dando a sensagéo de ter assistido a mais
uma producdo cinematografica. A fim de tornar o jogador mais ativo na historia do jogo,
podendo construi-la e fugir do padrdo de jogabilidade uniforme, a criacdo de narrativas
interativas tem sido explorada na producéo e desenvolvimento dos jogos atuais.

A narrativa interativa traz a possibilidade do jogador, em alguns momentos do jogo,
criar sua propria narrativa a0 mesmo tempo em que participa. E o que acontece em jogos
Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPGs) como World of Warcraft. Ha
ainda jogos que ndo oferecem esta total liberdade de construcdo e exploracdo da narrativa,
sendo reservado alguns momentos para 0 jogador decidir questdes importantes para o
desenvolvimento da histéria ou buscar elementos que possam alterar a narrativa em pontos
cruciais. (FERREIRA, 2006) Como exemplos pode-se citar alguns jogos desenvolvidos para
consoles, como Life is Strange, Heavy Rain e Detroit: Become Human.

O modelo de narrativa interativa também tem sido explorado em producdes
cinematogréaficas. Em 2018, com roteiro de Charlie Brooker e direcdo de David Slade, a
plataforma de streaming de filmes e séries, NETFLIX, lancou o filme Black
Mirror:Bandersnatch, no qual o espectador decide algumas agdes do personagem principal ao
aparecé-las na tela. Cada decisdo tomada pelo usuério tem grande influéncia para a conclusao
do filme, totalizando cinco diferentes desfechos e algumas cenas que s6 sao apresentadas apds
acOes especificas do personagem. (MARAFON; ARAUJO, 2020)

O uso de jogo de narrativa interativa também vem sendo estudado como proposta
didatica no ensino de educacdo basica e superior. Com a pandemia do COVID-19,
pesquisadores da formagéo docente buscam formas de minimizar os impactos negativos do
ensino remoto. Para Cerigatto (2021) os jogos digitais favorecem a interatividade e a
proatividade, e por meio da narrativa interativa ha a possibilidade do desenvolvimento do
pensamento criativo e reflexivo. Os elementos de ludicidade e narrativa interativa integrados
permite aos estudantes desenvolverem nocGes de aprendizagem solidas, formagdo de

identidades e habilidade de produgéo, investigacdo, formulacdo de hipoteses e comparagdo de
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informagdes, favorecendo o engajamento na cultura digital. (GEE, 2014; TAVARES, 2017
apud CERIGATTO, 2021).
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CAPITULO 2 — METODOLOGIA

0 JoGo

O jogo denominado “Os Sobreviventes”, produzido e desenvolvido pela autora deste
trabalho, traz a histdria de trés amigos sobreviventes de uma guerra que devastou o pais onde
vivem. Apds conseguirem se manter seguros por algumas semanas em um vagdo de metrd no
subterraneo, o grupo de amigos precisa iniciar sua jornada em busca de um local seguro e ideal
para recomecar: as zonas rurais, menos afetadas pela guerra. Trata-se de um jogo com narrativa
interativa, onde o participante pode alterar alguns eventos com base em suas escolhas durante

a jornada.

03

UM JOGO

e SOBREVIVENTES

POR AMANDA KATHLEEN

Figura 2 - Capa do Jogo no PowerPoint (Fonte: os autores)

PROPOSTA

Considerando a pandemia do COVID-19 que afetou o ensino presencial nas escolas nos
anos de 2020 e 2021, o jogo foi pensado e elaborado para um ambiente virtual, que pudesse
facilitar a participacao dos alunos em grupo ou individualmente. Para isto, 0 jogo € apresentado
em formato PowerPoint contendo hiperlinks que conectam os slides da narrativa principal aos
slides dos pontos eventuais.

Trata-se de um jogo colaborativo, onde todos os participantes tém o mesmo objetivo:
completar a jornada. Durante 0 jogo, 0S personagens precisam passar por algumas situagdes em
gue sdo necessarios alguns conhecimentos de quimica para resolvé-los, e assim conseguir seguir
0 caminho. Para isso, € necessario que 0s participantes ja possuam conhecimentos prévios a

respeito dos conteudos trabalhados no jogo. Com base nisso, recomenda-se aplicar o jogo para
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alunos a partir do terceiro ano do ensino médio, podendo também ser aplicado a alunos de
graduacéo.

Embora tenha sido criado a principio para um ambiente virtual, o jogo também pode ser

aplicado de forma presencial, sendo necessario 0 uso de um computador e um projetor de video
e imagem, o datashow.

Na figura 3, temos um esquema de como o enredo do jogo se desenvolve.

Iniciar Jornada

Irao Seguirsem
Supermercado mantimentos
[ [
Conservagao Procurar
dos alimentos Supermercado
\
Construcaoda Bateriada
pilhade limao lanterna acaba
\
\ 1
Procurar Seqguirno
N_Ilcruint:gem c:’a materiais para escuro
(| Ptihade To o construgaoda
correto pilha
Nio ‘
Cuidados com
ferimento
Sim Identificagdo
dos compostos
Preparodo
alcool 70%
Producaode
soro caseiro
Separandoo
sal da agua
‘ Fimdajornada
Chegadaa
zona rural
_ Separaciode Eliminando
~ — parag - microrganismos
misturas A
da agua
Conseguindo
agua potavel

- Removendo os
Aguadachuva | — Medindo pH da residuos

agua -
9 sélidos

Figura 3 - Fluxograma do jogo (Fonte: os autores)
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JOGADORES

Por ser tratar de um jogo digital, pode ser jogado individualmente ou em grupo. Para
jogar em grupo, recomenda-se criar uma reunido virtual ou uma aula remota, com chamada de
audio e/ou video, com todos os participantes para promover uma melhor discussao e maior
diversdo. Para uma melhor organizagdo e desenvolvimento do jogo, faz-se necessario um
mediador, que ficard responsavel pela leitura de forma clara a todos os participantes. O

mediador pode ser um professor ou um integrante do grupo.

AS PROBLEMATICAS

As problematicas serdo apresentadas em forma de questBes, sendo as possiveis solugdes
expressas em forma didlogos entre os personagens sobre a melhor forma de resolvé-las. Na
figura abaixo temos como exemplo uma discussao a respeito de como remover a sujeira e 0S
residuos da agua da chuva para que seja adequada para consumo. Para escolher uma solucao,

basta clicar sobre o baldo de didlogo do personagem.

QUTRGS CUIDADOS

Ap0s verificar o pH, como é possivel remover os residuos sélidos, como a
sujeira?

Podemos deixar a dgua
parada por algumas horas, Podemos usar uma peneira
assim se houver sujeira, para retirar algum tipo de
estes irdo se depositar no sujeito que esteja presente
fundo do balde devido a na agua da chuva.
sua densidade.

E necessario usar um
método adequado pra
filtrar a agua. Como passar
por um filtro de papel.

Figura 4 - Exemplo de uma problematica e suas solugdes. (Fonte: os autores)
As problematicas do jogo envolvem conhecimentos em:
e Conservacgdo de alimentos;
e Eletroquimica;
e Funcdes Organicas e suas propriedades;
e Estequiometria;
e Separacdo de materiais;

e Acidos e bases:
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e Tratamento de agua.

Quando o participante escolhe uma solucdo ou hipdtese que ndo é adequada para a
resolucdo do problema, podera aparecer no slide seguinte:
e Um aviso sobre a escolha néo estar correta, dando a opc¢éo de escolher uma nova
hipdtese;
e Um aviso explicando o porqué de a escolha ndo estar correta, dando a opgéo de

escolher uma nova hipotese ou seguir em frente (figura 5);

Utilizar apenas a densidade para remover as impurezas ndo seria o
melhor método. Podem possuir impurezas com densidade menor que a
da agua.

Figura 5 - Exemplo de um slide de aviso (Fonte: os autores)

e Um aviso explicando o porqué de a escolha ndo estar correta, gerando uma nova

problematica (figura 6).

OPS...

O grupo ndo conseguiu fazer uma pilha que ajudasse a recarregar a bateria da
lanterna. Continue a jornada sem lanterna! Verifique abaixo a montagem correta
da pilha de limao.

Figura 6 - Exemplo de um slide de aviso (Fonte: os autores)

e Nenhum aviso quanto a escolha estar errada, gerando consequéncias futuras com

a origem de novas problematicas.
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AVALIACAO

O jogo, além da sua proposta de divertimento, pode ser usado pelo professor para
analisar o conhecimento dos alunos, com carater avaliativo formativo e, identificar erros de
aprendizagem. O professor pode sugerir que os alunos registrem seu desenvolvimento no jogo,
quanto as escolhas e dificuldades, além das duvidas apresentadas. Ou também, de forma mais
ampla, pode ser sugerido que 0s grupos gravem suas chamadas de videos durante o jogo, assim

o0 professor podera analisar como se deu a discussdo em grupo.
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CAPITULO 3 — ANALISE E DISCUSSOES

A ESTRUTURA DO JOGO

Todo o desenvolvimento do jogo e sua funcionalidade foi pensado considerando o
contexto atual da educacdo no Brasil. Com a pandemia do COVID-19, as aulas passaram,
temporariamente, a serem desenvolvidas de forma remota, ndo possuindo encontros presenciais
entre os professores e os alunos.

Com isso, o jogo foi desenvolvido para ser trabalhado por meio de uma plataforma de
apresentacdes: o Microsoft PowerPoint. Esta pode ser uma dificuldade da aplicabilidade do
jogo, levando em consideracdo que os alunos que irdo joga-lo precisam ter este programa
instalado em seu computador ou telefone celular. Alguns testes foram feitos para que o jogo
também pudesse ser trabalhado no Google Slides, que € disponibilizado de forma gratuita pela
plataforma Google, porém o formato nao foi aceito por conter alguns elementos que s6 possuem
no PowerPoint.

Por tratar-se de um jogo interativo, as escolhas e caminhos do jogo se desenvolvem por
meio de hiperlinks, que ligam os slides entre si. Logo, os slides ndo seguem uma ordem
totalmente cronoldgica dos acontecimentos, devendo todo o jogo ser seguido pelos hiperlinks
inseridos em cada slide, podendo estar em um baldo de didlogo de alternativas, nas setas de
continuidade ou nos botdes de opg¢des, podendo o uso das setas usuais do teclado prejudicarem

o0 desenvolvimento do jogo.

Botdo de opgles

Figura 7 - Elementos de hiperlinks inseridos no jogo (Fonte: os autores)

Alguns elementos como personagens em formato 3D disponiveis pelo Paint 3D da
Microsoft (figura 8) e imagens de fundo conexas com o contexto da narrativa foram utilizados

para dar uma maior realidade ao jogo e chamar a atencéo dos jogadores.
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Figura 8- Personagem Erick de “Os Sobreviventes”
em modelo 3D (Disponivel em Paint 3D - Camponés)

A NARRATIVA

A narrativa do jogo mostra um cenario cadtico pds-guerra devido a uma pandemia
global. O cenéario de pandemia foi utilizado para trazer um contexto dos acontecimentos vividos
pelos personagens até chegarem a situacdo que enfrentam no jogo, ndo sendo o foco principal,
apenas o causador dos problemas.

Os personagens se deparam com uma cidade destruida e praticamente sem moradores.
Os trés personagens entdo resolvem sair de um lugar seguro, mas sem meios de se manterem,
para um lugar que possam viver de uma forma melhor, a zona rural, que foi a area menos afetada
com a guerra. Durante a jornada, alguns problemas e desafios precisam ser enfrentados pelo
grupo, a fim de chegarem ao seu objetivo final. A ideia principal é trazer alguns elementos do
storytelling, como uma jornada a ser percorrida, conflitos e superagdes.

Cada problema ou desafio enfrentado pelo grupo possui uma ou mais formas de ser
resolvido, de forma direta ou indireta. Para isso foi usada a narrativa interativa, onde o jogador
escolhe a forma de resolver o problema. Quando a forma ndo esta correta, novas opcles sao
apresentadas ou novos problemas surgem. Com isso, alguns pontos do jogo sé serdo acessados
por jogadores que escolham alternativas que levem até aquele problema, ndo sendo assim,
necessario passar por todas as problematicas do jogo, se o jogador sempre escolher a melhor
alternativa.

AS PROBLEMATICAS E A QUIMICA

As problematicas e os desafios apresentados no jogo foram desenvolvidas com o
objetivo de avaliar o conhecimento dos alunos a0 mesmo tempo que pode apontar erros de

aprendizagem por parte dos alunos. Para isso, as questdes a serem resolvidas abordam
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conhecimentos basicos que sdo adquiridos durante o ensino médio, de forma contextualizada
com a narrativa e com situa¢fes que possam estar presentes em algum momento do nosso
cotidiano.

Na questdo acerca da conservagdo dos alimentos sem refrigeracdo, o professor pode
discutir sobre a correlacdo existente entre o sal de cozinha e a desidratacdo da carne e a
proliferacdo dos microrganismos. Mais adiante, o jogador sera avaliado em rela¢do aos seus
conhecimentos em eletroquimica ao ser desafiado a propor uma forma de recarregar uma
lanterna. Com este desafio, é possivel analisar se os alunos compreendem qual o papel dos
metais e do meio acido para a geracdo de corrente elétrica, e como se d4 uma montagem correta
de um sistema de pilha eletroquimica.

O estudo das funcdes organicas e suas principais caracteristicas estdo presentes ao
propor ao jogador identificar a qual funcéo organica pertence o antisséptico conhecido como
alcool etilico, o etanol. Com este desafio é possivel verificar a capacidade de identificacdo das
fungdes orgénicas dos compostos de acordo com sua estrutura molecular.

A estequiometria € abordada em mais de um problema presente no jogo, apresentando
relacBes entre massa, mol, volume e as relagbes de concentracdo, assim como os calculos
envolvidos. Outro assunto abordado em mais de um desafio do jogo sdo os métodos de
separacdo de misturas, tanto misturas homogéneas quanto heterogéneas. A forma como é
abordada, permite correlacionar com alguns processos importantes do nosso cotidiano, como o
tratamento de agua e como ¢ feita a obtencéao de sal de cozinha.

A identificacdo de substancias acidas ou bésicas por meio de medidas de pH com
indicadores caseiros, permite que seja discutido como funciona o indicador &cido-base e quais
os pH correspondentes destas substancias. Além disso, embora ndo esteja presente de forma
explicita no jogo, o professor pode abordar sobre a ocorréncia de chuvas acidas e suas principais
causas.

Por ser um jogo contextualizado num cenario ficticio pds-guerra e incluindo elementos
como centros urbanos e zonas rurais, 0 jogo permite adaptacdes que possam envolver diversas
tematicas, inclusive de forma interdisciplinar que poderiam ser desenvolvidas por professores
de diversas areas do ensino basico, como por exemplo, biologia, geografia, matematica, entre

outros.
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CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

A producéo e desenvolvimento de um jogo com narrativa interativa contextualizado
para 0 ensino de quimica da educacdo basica se mostrou satisfatorio, quando comparado aos
critérios de ludicidade e narrativa interativa abordados na fundamentages tedrica deste
trabalho. O jogo pode ser trabalho com o intuito de avaliar conhecimentos ao mesmo tempo em
que é divertido, permitindo uma maior participacdo dos alunos e interesse dos jovens que,
devido a pandemia do COVID-19, ndo conseguem conviver com seus colegas e por muitas
vezes podem se demonstrar desmotivados. O jogo produzido cumpre sua fungdo de ser
trabalhado de forma segura e virtual, sem necessidade de encontros presenciais, ainda assim,
envolvendo a interacdo aluno-aluno e aluno-professor.

A principio, a ideia principal era aplicar o jogo a alunos de terceiro ano do ensino médio.
Porém, com o retorno das aulas presenciais de forma hibrida da educacdo bésica, os alunos
perderam o acesso a plataforma de reunides virtual, o Google Meet, por onde seria aplicado o
jogo. Com isso, a aplicacdo e obtencdo de dados do jogo se tornou um problema, considerando
0 contexto de impossibilidade do contato de discentes universitarios com os discentes da
educacdo béasica. Contudo, esta situacdo ndo seria um problema para um professor regente de
uma escola em sistema hibrido, presencial ou virtual, podendo ser aplicado de diversas formas.

Com este trabalho foi possivel repensar a forma como pode ser trabalhado o ensino de
ciéncias e a importancia de sempre procurar por inovagdes permita moldar-se as necessidades
do cenério educacional e suas mudancas constante. O ensino basico remoto era algo impensavel
até final do ano de 2019, tendo que se adaptar de diversas formas para conseguir manter, na
medida do possivel, a qualidade de ensino e a seguranca dos professores e alunos, além de seus

respectivos familiares.
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APENDICES

APENDICE 1 - O JOGO EM TEXTO - NARRATIVA

No ano de 2020...

Apds o mundo ser atingido por uma pandemia, alguns paises comegaram a culpar uns
aos outros pela origem do virus e seu alto poder de contaminacdo. Isso desencadeou diversos
problemas politicos e econémicos, ocasionando uma grande guerra. Os paises com mais
contaminados pelo virus foram os mais afetados, deixando as cidades quase que completamente
destruidas.

Durante os acontecimentos, Erick, Julia e Ana abrigaram-se por algumas semanas em
um vagao de metrd, no subsolo, para se manterem vivos. Apesar de ser um lugar seguro, seus
insumos estavam acabando, como agua e comida, além de ndo ser um lugar tdo propicio para
viver, pois ndo conseguiam nem mesmo ver a luz do sol. Era necessario ir em busca de um local
mais apropriado, mas eles sabiam que a cidade estava destruida e seria quase impossivel se
manter por l4. Os campos foram 0s menos afetados com a guerra, e algumas familias se
deslocaram para la enquanto era tempo. Talvez eles conseguissem chegar seguros em alguma
fazenda do interior e conseguir abrigo e alimento.

[Iniciar Jornada]

O grupo de amigos levard uma mochila com algumas coisas que conseguiram reunir e

que podem ser Uteis em sua jornada:

o Garrafa térmica

. Faca

. Moedas

o Panela com tampa
. Bindculo

o Balanca digital

o Cabo de energia
o Clips
. Lanterna

Ao sairem do subsolo, o grupo encontra uma cidade totalmente destruida e abandonada.
N&o h& pessoas nas ruas, apenas lixo e destruicdo. Apds algum tempo de caminhada, foi
possivel encontrar alguns comércios abandonados pela cidade, inclusive um supermercado.

Talvez fosse possivel conseguir alguns mantimentos para auxiliar na jornada.



[Seguir sem mantimentos]

O grupo continua seu trajeto durante todo o dia. Pararam apenas em alguns momentos
para descansar e se hidratar. A cidade estava completamente abandonada. Provavelmente ndo
havia mais pessoas morando por ali.

Todos j& se sentiam bastante cansados e com fome. Nao conseguiriam ir muito longe
dessa forma. Talvez ndo tenha sido uma boa escolha continuar a caminhada sem pegar
mantimentos no supermercado.

[Ir ao supermercado]

Ao entrar no supermercado, percebe-se que ainda ha alguns alimentos em seu interior.
Julia observa que o gerador de energia permanecia funcionando, fazendo com que o freezer
ainda estivesse ligado mantendo algumas frutas e as carnes conservadas. Apds varios dias sem
ser alimentar bem, o grupo viu a oportunidade de fazer uma boa refeicdo. Eles decidem entdo
também levar alguns alimentos na mochila para caso sentissem fome. Porém precisavam
descobrir como manter os alimentos conservados, pois ndo teria como manté-los congelados,
pois estavam a pé e possuiam apenas uma mochila.

Alimentos pegos no supermercado:

o Paes;

o Garrafas com agua mineral;

o Biscoitos;

. Frutas: macds, morangos, peras e limdes;
o Sal de cozinha;

. Acucar.

Como podemos conservar os alimentos?

Erick: Vamos procurar uma caixa de isopor pelo supermercado para colocar os
alimentos. E a melhor forma de manté-los conservados, embora seja mais complicado andar
com uma caixa durante o percurso.

Jualia: Podemos procurar sal para salgar a carne, assim ela ficara conservada por tempo
suficiente para nosso consumo.

Ana: Ndo podemos demorar! Vamos apenas pegar os alimentos e coloca-los na mochila.

Como ainda estéo refrigerados nédo terad problema se quisermos consumir mais tarde.



O grupo continua seu trajeto durante todo o dia. Pararam apenas em alguns momentos
para descansar e se hidratar. A cidade estava completamente abandonada. Provavelmente néo
havia mais pessoas morando por ali.

Ao anoitecer, resolvem ligar a lanterna para se guiarem melhor pelo caminho, porém
apos alguns minutos, a bateria da lanterna descarrega, os deixando completamente no escuro.

Como o grupo poderia recarregar a bateria da lanterna considerando que ndo ha
energia elétrica na cidade?

Erick: Vi uma vez em um canal no YouTube que é possivel fazer uma pilha usando
uma forma de gelo, 4gua, sal, zinco e cobre! Ah, ndo temos a forma de gelo. Sera que
conseguimos achar algo parecido?

Jualia: Aprendi na escola que podemos construir uma pilha usando limdes, zinco e cobre.
Mas ndo lembro muito bem como funciona.

Ana: Alguém trouxe alguma vela? Se ndo, vamos no escuro mesmo, da pra se guiar
apenas com a luz da Lua.

Qual 0 modo correto de fazer uma pilha?

Erick: Devemos retirar dois fios de cobre do cabo e amarrar a extremidade de um deles
em uma moeda, e a extremidade de outro em um prego. Em seguida, fazemos dois cortes em
um liméo, e colocamos a moeda em um corte e 0 prego em outro. Tomando o devido cuidado
para a moeda e 0 prego néo se tocarem. Depois, pegamos a duas outras extremidades do fio de
cobre ligadas a lanterna.

Julia: Devemos retirar dois fios de cobre do cabo e amarrar a extremidade de um deles
em uma moeda, e a extremidade de outro em um prego. Em seguida, pegamos dois limdes,
fazemos um corte em cada um e colocamos a moeda em um liméo e o prego em outro. Depois,
pegamos a duas outras extremidades do fio de cobre ligadas a lanterna.

Ana: Devemos retirar dois fios de cobre do cabo e amarrar a extremidade de um deles
em uma moeda, e a extremidade de outro em um prego. Em seguida um limdo, fazemos um
corte e colocamos a moeda e o prego no lim&o. E necessario que a moeda e o prego estejam em
contato direto. Depois, pegamos a duas outras extremidades do fio de cobre ligadas a lanterna.

[Fazendo uma pilha de modo correto]

Ap0s andar por algumas horas, o grupo acaba ficando muito cansado e resolvem dar
uma pausa. Aproveitam entdo para preparar uma refeicdo com os itens que pegaram no
mercado no dia anterior.

[Fazendo uma pilha de modo incorreto ou seguindo no escuro]



Como o grupo estava em completa escuridao, Erick tropeca em algo que estava em seu
caminho e acaba com um corte na perna causado por algum entulho.

Como podemos ajudar o Erick?

Considerando seus conhecimentos basicos em primeiros socorros, quais 0s cuidados
iniciais que se deve ter em casos como o do Erick? Lembre-se que ndo ha uma equipe de
socorro no local.

Erick: Acho que ndo é um corte muito profundo. VVou apenas amarrar um lengco em
volta do ferimento para estancar o sangue.

Julia: Devemos limpar a regido com agua e fazer um curativo para diminuir o
sangramento.

Ana: E necessério limpar o ferimento com agua e sabdo. Como n&o temos sab3o,
podemos limpar com &gua e passar algum antisséptico préximo a regido para evitar infecgéo.

Como Erick estava machucado, o grupo entdo resolve passar a noite no local e retornar
a jornada quando amanhecer.

Ao amanhecer percebe-se que o ferimento de Erick acabou piorando. Como Ana disse,
seria necessario limpar o local com agua e usar algum antisséptico proximo a regido afetada
para evitar infeccdo.

O grupo ndo possuia algum tipo de antisséptico, entdo seria necessario procurar pela
cidade. Para evitar agravar o ferimento, Erick ficou no local enquanto Ana e Julia foram
procurar por alguma farmacia, mas todas estavam destruidas. Quando ja estavam desistindo de
procurar, Ana avistou o prédio de um laboratério farmacéutico e entdo decidiram ir até la. Ao
chegar no laboratério foram procurar algum antisséptico para ajudar no ferimento. Porém,
perceberam que todos os frascos ndo possuiam nome no rotulo, somente as estruturas dos
compostos.

Dentre os frascos do local, qual estrutura corresponde a um antisséptico?

1. Fenol

2 Alcool
3. Aldeido
4 Cetona

Ainda no laboratdrio, Ana e Julia observaram que o frasco era de etanol 96% e sabe-se
que para a desinfec¢do, o alcool 70% ¢é o mais recomendado. Quanto de etanol deve utilizada
para obtencdo de 1 L de alcool 70%?

Julia: Deve-se utilizar 700 mL de etanol e 300 mL de agua.



Ana: Deve-se utilizar 730 mL de etanol e 270 mL de agua.

As meninas retornam até o local onde Erick estava e 0 ajudaram a limpar o ferimento e
a fazer um bom curativo. Como seria necessario esperar um pouco até que Erick melhorasse,
resolveram entdo preparar uma refeicdo com os itens que pegaram no mercado no dia anterior.

Agora mais dispostos apds se alimentarem, o grupo resolve retornar a jornada. Ja
estavam quase no fim da cidade, chegando préximo a estrada que dava até os campos. Apos
algumas horas de caminhada o grupo comeca a se sentir mal. Estavam com sintomas de
intoxicacdo alimentar. Talvez o método utilizado para conservar os alimentos nao tenha sido
suficiente.

Um bom remédio caseiro para evitar a desidratacdo durante uma intoxicagdo alimentar
é 0 soro caseiro. O soro caseiro € uma mistura composta por agua, sal e acucar. Por sorte, 0
grupo tinha pegado agua, um pouco de sal e agicar no supermercado.

Sabendo que a concentracdo ideal para a preparacdo do soro caseiro nao deve exceder
59 mmol/L de s6dio e 111 mmol/L de glicose, qual a quantidade aproximada de sal de cozinha
e acUcar para preparar 500 mL de soro caseiro?

Erick: Vamos precisar de 1,89 de sal de cozinha e 10g de agucar.

Julia: Vamos precisar de 0,7g de sal de cozinha e 18,99 de agUcar.

Ana: Vamos precisar de 3,59 de sal de cozinha e 20g de acucar.

Quando Julia pega os ingredientes para preparar 0 soro caseiro, a tampa do saleiro abre
completamente e todo o sal disponivel é despejado em uma das garrafas de dgua que possuiam.
Eles ja estavam no meio da floresta e seria impossivel conseguir sal novamente. O que 0 grupo
pode fazer para recuperar o sal?

Erick: Podemos colocar a agua com sal em uma panela sem tampa e a aquecer até seu
ponto de ebulicdo. A &gua ira evaporar enquanto o sal continuard no fundo da panela, pois
possuem pontos de ebulicdo diferentes.

Julia: Podemos fazer um filtro com algum tecido que tenhamos disponivel. A agua ird
passar pelo filtro enquanto o sal ndo ird passar. Da mesma forma que acontece quando fazemos
café.

Ana: Podemos colocar a &gua com sal em uma panela com tampa e a aquecer. O vapor
de agua ira subir até a tampa e o sal ficara no fundo. Aos poucos podemos conseguir grande
parte da agua, deslocando levemente a tampa e retirando a agua que subiu ate ela. Apds retirar
toda a &gua, conseguimos o sal novamente.

Apbs recuperarem o sal, fizeram o soro caseiro e mantiveram-se em repouso até

melhorarem para continuar a jornada. Quando todos ja estavam bem novamente, o grupo entao



decidiu seguir caminho. Com algumas horas de caminhada, ja era possivel ver algumas casas a
alguns quilémetros de distancia.

Proximo ao anoitecer, o grupo chegou a uma pequena fazenda. Havia ali alguns animais,
além algumas plantac6es. Uma mocga viu a aproximacao do grupo e logo foi de encontro a eles
e apos ouvir sobre a longa caminhada do grupo, Bianca, como se chamava a moradora da
fazenda, resolveu oferecer abrigo e alimento a eles. Havia espaco suficiente para todos morarem
ali por algum tempo, até conseguirem sua propria casa.

Ao chegarem na casa, Bianca os informa que estavam com escassez de dgua, pois varios
rios foram contaminados em decorréncia da guerra que gerou diversos residuos. O
abastecimento de agua potavel também foi interrompido.

O grupo logo entdo tentou achar uma maneira de conseguir dgua adequada para
consumo.

Escolha uma forma de conseguir 4gua adequada para consumo na fazenda

Erick: Podemos tentar tornar a 4gua do rio adequada para consumo.

Jalia: Podemos criar um poco artesiano. A agua ja é praticamente adequada para o
consumo.

Ana: Podemos captar 4gua da chuva. O tempo esta fechando, acho que deve chover em
breve.

[Escolhendo agua do rio]

Sabe-se que no rio préximo a fazenda é possivel encontrar 0s seguintes componentes:

. Sacolas plasticas;
. Canudos plasticos;
o Garrafas PET;

° Mascaras descartaveis;
° Moedas;
° Areia.

Quais métodos de separacdo podem ser usados para conseguir retirar 0s componentes
de forma adequada?

Erick:

Catacdo: para a garrafa, canudos, mascara, sacola e moedas

Destilacéo simples: para a areia.

Jualia:

Catacdo: para a garrafa, canudos, méscara, sacola e moedas.



Decantacdo e filtracdo: para a areia.

Ana:

Catacdo: para a garrafa, canudos, mascara, sacola.

Levigacdo: para a moeda e areia.

[Escolhendo agua da chuva]

Algumas horas depois, houve uma grande chuva e foi possivel captar bastante 4gua em
alguns baldes. Porém, era necessario saber se nao se tratava de uma chuva &cida, ja que havia
algum tempo que ndo chovia, e 0 ar estava relativamente poluido. Julia entdo propds medirem
0 pH da &gua da chuva. Ela lembrou que em uma aula, o professor ensinou como fazer um
indicador de pH utilizando repolho roxo.

Por sorte, a fazendo possuia algumas plantagdes, inclusive de repolho roxo.

As substancias presentes nas folhas de repolho roxo o fazem mudar de cor em &cidos e
bases.

Qual deve ser a cor da &gua da chuva ao adicionar o indicador de repolho roxo para ser
adequada para consumo?

1. Cor referente ao pH 2
2 Cor referente ao pH 4
3. Cor referente ao pH 6
4 Cor referente ao pH 8

Apos verificar o pH, como é possivel remover os residuos sélidos, como a sujeira?

Erick: E necessario usar um método adequado para filtrar a &gua. Como passar por um
filtro de papel.

Jalia: Podemos deixar a &gua parada por algumas horas, assim se houver sujeira, estes
irdo se depositar no fundo do balde devido a sua densidade.

Ana: Podemos usar uma peneira para retirar algum tipo de sujeito que esteja presente
na agua da chuva.

Como podemos eliminar 0s possiveis microrganismos e bactérias presentes na agua?

Erick: Para eliminar microrganismos presentes na agua, podemos despejar um pouco
de alcool na agua, ja que se trata de um antisséptico, ele ird eliminar os microrganismos.

Jalia: O vinagre possui agao antibactericida, entdo podemos usé-lo para eliminar os
microrganismos presentes na agua.

Ana: Para eliminar os microrganismos presentes na agua, podemos fervé-la. Assim, os

microrganismos nao sobreviverao.



ApOs conseguir agua adequada para o consumo, Bianca e o grupo de amigos
conseguiram cozinhar e fazer uma boa refei¢cdo. Tinham muito o que conversar e se conhecer.

Fim.

APENDICE 2 - O JOGO EM SLIDES

UM JOGO
INTERATIVO

POR AMANDA KATHLEEN

* O jogo é compativel apenas com Microsoft PowerPoint.

* Para iniciar o jogo, coloque no MODO APRESENTACAO.

* Todos os personagens e acontecimento deste jogo sao ficticios.

* Para avancar no jogo, clique com o botdo esquerdo do mouse em -

* Nao avance utilizando o teclado do computador, apenas o mouse! Isto
pode afetar a jogabilidade.

* Os personagens presentes no jogo sdo responsaveis pelas escolhas das
resolucdes do problemas, ndo podendo ser escolhido um personagem
principal. Para escolher a resolugao de um personagem, basta clicar

em seu baldo de didlogo.




NG ANG DE 2020

Apds o mundo ser atingido por uma pandemia, alguns paises
comegaram a culpar uns aos outros pela origem do virus e seu alto
poder de contaminagdo. Isso desencadeou diversos problemas politicos
e econdmicos, ocasionando uma grande guerra.

Os paises com mais contaminados pelo virus foram os mais afetados,
deixando as cidades quase que completamente destruidas.

N diS A
Durante os acontecimentos, Erick, Julia e Ana abrigaram-se por algumas
semanas em um vagao de metrd, no subsolo, para se manterem vivos. |
Apesar de ser um lugar seguro, seus insumos estavam acabando, como .
agua e comida, além de nao ser um lugar tdao propicio para viver, pois
nao conseguiam nem mesmo ver a luz do sol. Era necessario ir em busca
de um local mais apropriado, mas eles sabiam que a cidade estava |
destruida e seria quase impossivel se manter por |4. Os campos foram os |
menos afetados com a guerra, e algumas familias se deslocaram para I3
enquanto era tempo. Talvez eles conseguissem chegar seguros em
alguma fazenda do interior e conseguir abrigo e alimento.

INICIAR JORNADA




O grupo de amigos levard uma mochila com algumas coisas que
conseguiram reunir e que podem ser Uteis em sua jornada:
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Ao sairem do subsolo, o
grupo encontra uma
cidade totalmente
destruida e abandonada.
N3o ha pessoas nas ruas,
apenas lixo e destruicao.
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Apos algum tempo de caminhada, foi possivel encontrar
alguns comércios abandonados pela cidade, inclusive um
supermercado. Talvez fosse possivel conseguir alguns
mantimentos para auxiliar na jornada.
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o dia. Pararam apenas em alguns
momentos para descansar e se hidratar. A
cidade estava completamente
abandonada. Provavelmente ndao havim
mais pessoas morando por ali.




Todos ja se sentiam bastante cansados e com fome. Nao
conseguiriam ir muito longe dessa forma. Talvez nao
tenha sido uma boa escolha continuar a caminhada sem
pegar mantimentos no supermercado.

T .

PROCURAR UM SUPERMERCADO

‘: - 1 Aoentrar no supermercado, percebe-se que ainda ha alguns alimentos em seu

Pl interior. Julia observa que o gerador de energia permanecia funcionando, fazendo
com que o freezer ainda estivesse ligado mantendo algumas frutas e as carnes

|| conservadas. Apds vérios dias sem ser alimentar bem, o grupo viu a oportunidade
de fazer uma boa refeigdo. Eles decidem entdo também levar alguns alimentos na
mochila para caso sentissem fome. Porém precisavam descobrir como manter os
alimentos conservados, pois ndo teria como manté-los congelados, pois estavam a

pé e possuiam apenas uma mochila.
T R
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LIMENTOS:

Vamos procurar uma caixa de isopor pelo supermercado para colocar os
alimentos. E a melhor forma de manté-los conservados, embora seja mais
complicado andar com uma caixa durante o percurso.

Podemos procurar sal para salgar a carne, assim ela ficard conservada por
tempo suficiente para nosso consumo.

Ndo podemos demorar! Vamos apenas pegar os alimentos e coloca-los na
mochila. Como ainda estdo refrigerados ndo terd problema se quisermos
consumir mais tarde.



N3do ha caixas de isopor disponiveis no supermercado.

Vocé precisa pensar em outro modo de conservar os alimentos!

SUPERMERCADO

. ‘Q&m | ¥

Ao entrar no supermercado, percebe-se que ainda ha alguns alimentos em seu
interior. Julia observa que o gerador de energia permanecia funcionando, fazendo

com que o freezer ainda estivesse ligado mantendo algumas frutas e as carnes
- || conservadas. Apds vérios dias sem ser alimentar bem, o grupo viu a oportunidade
de fazer uma boa refeigdo. Eles decidem entdo também levar alguns alimentos na
mochila para caso sentissem fome. Porém precisavam descobrir como manter os
alimentos conservados, pois ndo teria como manté-los congelados, pois estavam a
pé e possuiam apenas uma mochila.
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LIMENTOS:

Vamos procurar uma caixa de isopor pelo supermercado para colocar os
alimentos. E a melhor forma de manté-los conservados, embora seja mais
complicado andar com uma caixa durante o percurso.

Podemos procurar sal para salgar a carne, assim ela ficard conservada por
tempo suficiente para nosso consumo.

Ndo podemos demorar! Vamos apenas pegar os alimentos e coloca-los na
mochila. Como ainda estdo refrigerados ndo terd problema se quisermos
consumir mais tarde.



N3do ha caixas de isopor disponiveis no supermercado.
Vocé precisa pensar em outro modo de conservar os alimentos!

O grupo continua seu trajeto durante todo |
o dia. Pararam apenas em alguns
momentos para descansar e se hidratar. A
cidade estava completamente
abandonada. Provavelmente nao havia
mais pessoas morando por ali.




Ao anoitecer, resolvem ligar a
Ianterna para se gunarem melhor pelo

BATERIA DA LANTERNA

Como o grupo poderia recarregar a bateria da lanterna considerando
que ndo ha energia elétrica na cidade?

Viuma vez em um canal no
YouTube que € possivel fazer
uma pilha usando uma forma de Aprendi na escola que podemos
gelo, dgua, sal, zinco e cobre! construir uma pilha usando Alguém trouxe alguma vela? Se
Ah, n3o temos a forma de gelo. limdes, zinco e cobre. Mas ndo n3o0, vamos no escuro mesmo,
Serd que conseguimos achar lembro muito bem como da pra se guiar apenas com a luz
algo parecido? funciona. da Lua.




MODO CORRETO DE FAZER UMA PIL

Faca
Limdes

Moedas

Materiais: de cobre |

- Limoes

- 1faca;

- lantema Lanterna
Moedas de cobre =
Pregos de zinco
Fios de cobre

Fios de
cobre

Devemos retirar dois fios de cobre do cabo e amarrar a extremidade de um deles em uma
moeda, e a extremidade de outro em um prego. Em seguida, fazemos dois cortes em um
limdo, e colocamos a moeda em um corte e o prego em outro. Tomando o devido cuidado para
a moeda e o prego ndo se tocarem. Depois, pegamos a duas outras extremidades do fio de
cobre ligadas a lanterna.

Devemos retirar dois fios de cobre do cabo e amarrar a extremidade de um deles em uma
moeda, e a extremidade de outro em um prego. Em seguida, pegamos dois limdes, fazemos
um corte em cada um e colocamos a moeda em um limdo e o prego em outro. Depois,
pegamos a duas outras extremidades do fio de cobre ligadas a lanterna.

Devemos retirar dois fios de cobre do cabo e amarrar a extremidade de um deles em uma
moeda, e a extremidade de outro em um prego. Em seguida um limdo, fazemos um corte e
colocamos a moeda e o prego no lim3o. E necessdrio que a moeda e o prego estejam em
contato direto. Depois, pegamos a duas outras extremidades do fio de cobre ligadas a lanterna.




OpPs

O grupo nao conseguiu fazer uma pilha que ajudasse a recarregar a bateria da
lanterna. Continue a jornada sem lanterna! Verifique abaixo a montagem correta
da pilha de lim3ao.

Ap0ds andar por algumas horas, o grupo
acaba ficando muito cansado e resolvem
dar uma pausa. Aproveitam entao para
preparar uma refeicao com os itens que
pegaram no mercado no dia anterior




/

Como o grupo estava em completa
escuridao, Erick tropega em algo que
estava em seu caminho e acaba com

COMO PODEMOS AJUBAR 0 ERICK

Considerando seus conhecimentos basicos em primeiros socorros,
quais os cuidados iniciais que se deve ter em casos como o do Erick?
Lembre-se que ndo ha uma equipe de socorro no local.

E necessdrio limpar o ferimento
com dgua e sabdo. Como ndo
Acho que n3o é um corte muito temos sabdo, podemos limpar
profundo. Vou apenas amarrar Devemos limpar a regiZo com com dgua e passar algum
um lenco em volta do ferimento dgua e fazer um curativo para antisséptico proximo a regido
para estancar o sangue. diminuir o sangramento. para evitar infeccdo.







ESTRUTURA DE COMPOSTOS

Ao chegar no laboratdrio foram procurar algum antisséptico para ajudar
no ferimento. Porém, perceberam que todos os frascos ndao possuiam
nome no réotulo, somente as estruturas dos compostos. Dentre os frascos
do local, qual estrutura corresponde a um antisséptico?

Este composto trata-se de um Fenol!
Embora possam atuar como fungicidas e
bactericidas, eles ndo devem ser usados
como antissépticos devido a sua
caracteristica toxica e corrosiva.
Potencialmente fatal se ingerido, inalado
ou absorvido pela pele. Causa
gueimaduras severas e afeta o sistema
nervoso central, figado e rins.




Este composto trata-se de um Aldeido, o
Etanal! Esse composto € usado como
matéria-prima na industria de pesticidas e
medicamentos. E também conhecido
como aldeido acético, e possui uma
importante fun¢do na fabricagdo de
espelhos: o etanal reduz os sais de prata
através de reacdo e os fixa no espelho para
reflexdo da imagem.

Este composto trata-se de uma Cetona, a
propanona. Comumente utilizada em
removedores de esmaltes, graxas e
resinas. Além dessas aplicagles, a
propanona pode ser utilizada na extragdo
de dleos vegetais e até mesmo na
fabricacdo de medicamentos.




ALCOOL ETILICO

O élcool etilico ou etanol quando em
concentracdo 70% possui 6tima atividade
bactericida, pois a desnaturagdo das
proteinas do microrganismo (atuam na
membrana plasmatica ou parede celular
bacteriana, inibindo sua sintese e
provocando sua destruigdo) faz-se mais
rapidamente na presenca da agua, porque
a agua facilita a entrada do alcool para
dentro do microrganismo.

ETANGL 70%

Ainda no laboratério, Ana e Julia observaram que o frasco era de etanol
96% e sabe-se que para a desinfeccao, o alcool 70% é o mais
recomendado. Quanto de etanol deve utilizada para obteng¢ao de 1 L de
alcool 70%?

Deve-se utilizar 700 mL de
etanol e 300 mL de dgua.

Deve-se utilizar 730 mL de
etanol e 270 mL de agua.




GPS .

Algo deu errado em seus calculos! Veja a seguir:

) - % ) .

Utilizando a equagdo, 70% ‘516]‘-‘900 ML _ yolume de solugio pura
Cf.Vf = CLVi e

Onde,

Ci = Concentrag&o inicial (concentrag&o do 4l-
cool na solugdo pura)

volume de solugéo pura = 729,17 mL =730 mL

Ou seja, seré necessério 730 mL de alcool 96%.
Deve-se completar as 1000 mL utilizando agua.
Sendo entdo 270 mL de agua.

Vi = Volume inicial (volume do élcool na solugéo
pura)

Cf = Concentragéo final (Concentragéo dese-
jada)

Vf = Volume final (Volume desejado)

O dlcool estd em concentragéo 86%, logo:

(concen.desejada) X (vol.desejado)
= volume d E

Fazendo os devidos calculos:

N

As meninas retornam até o local onde
Erick estava e o ajudaram a limpar o
ferimento e a fazer um bom curativo.
Como seria necessario esperar um pouco
até que Erick melhorasse, resolveram
entao preparar uma refeicao com os itens
que pegaram no mercado no dia anterior.




Agora mais dispostos apds se
alimentarem, o grupo
resolve retornar a jornada.
»  Ja estavam quase no fim da
. cidade, chegando préximo a
estrada que dava até os
campos.

Apds algumas horas de caminhada o grupo
comega a se sentir mal. Estavam com sintomas
) de intoxicagao alimentar. Talvez o método

utilizado para conservar os alimentos ndo tenha
sido suficiente.

Um bom remédio caseiro para evitar a
desidratacdo durante uma intoxicagao alimentar
€ 0 soro caseiro. O soro caseiro é uma mistura
composta por agua, sal e agucar. Por sorte, o
grupo tinha pegado dgua, um pouco de sal e
aclcar no supermercado.




SOR0O CASEIRD

Sabendo que a concentracdo ideal para a preparacdo do soro caseiro

nao deve exceder 59 mmol/L de sddio e 111 mmol/L de glicose, qual a

quantidade aproximada de sal de cozinha e aglcar para preparar 500
mL de soro caseiro?

Vamos precisar de 1,8g de sal de Vamos precisar de 0,7g de sal de Vamos precisar de 3,5g de sal de
cozinha e 10g de agticar cozinha e 18,9g de agucar cozinha e 20g de agucar

Algo deu errado em seus calculos. Veja o calculo correto no préoximo
slide!




Para o soro caseiro precisamos de no maximo:

[Na] =59 mmol/L

Para a Glicose, como ao se dissociar a sacarose em dagua podemos

obter glicose temos:
1mol de Cy2H2;04,

2 mols de CgH1204

[Glicose] = 111 mmol /L
x mol de Cy2H5;04, 0,0555 mols de CgH 1206
x = 0,0278 mol C,,H,,0,, (sacarose)

Portanto para prepara um total de 500mL (0,5L) de sore teremos: [ Ty ry——

[Na] = "2 - 59 «10-*mol/L = §'8% — ny, = 0,0295 mol N
4 12722%11

[Glicose] = ”m% - 111 » 10~*mol/L = %;(L_ = Ngiicose
=0,0555 mol ’

Porém pare termos essas quantidades devemos utilizar o sal de co-
zinha (NaCl) como fonte de Sddio e o aglcar de cozinha, sacarose
(C12H2,044) , como fonte de glicose (CsH1204).

m,
10,0278 mol = 1 — o,
’ 34229 gfmol " Cn2Ha2%u

El)
=9,51 g de Cy3H;,04,

Para o sadio

1mol de Na 1 mol de NaCl

Como a razdo & de 1:1 termos que se deve utilizar uma quantidade
de 0,0295 mol de NaCl para se obter a quantidade necessaria de Na,
passando para peso.
Nyact = Nacl 50,0298 mol = o oNaCl__
9" MMyoct 4 58,44 g/mol Nacl
=1,74 g de NaCl

Quando Julia pega os ingredientes para preparar o soro caseiro, a tampa
do saleiro abre completamente e todo o sal disponivel & despejado em
uma das garrafas de agua que possuiam. Eles ja estavam no meio da
floresta e seria impossivel conseguir sal novamente. O que o grupo pode
fazer para recuperar o sal?

Podemos colocar a agua com sal
em uma panela com tampae a
aquecer. O vapor de dgua ird
subir até a tampa e o sal ficara
no fundo. Aos poucos podemos
conseguir grande parte da agua,
deslocando levemente a tampa
e retirando a dgua que subiu até
ela. Apds retirar toda a dgua,
conseguimos o sal novamente.

Podemos colocar a dgua com sal
em uma panela sem tampa e a
aquecer até seu ponto de
ebuligdo. A dgua ird evaporar
enquanto o sal continuard no
fundo da panela, pois possuem
pontos de ebuligdo diferentes.

Podemos fazer um filtro com
algum tecido que tenhamos
disponivel. A dgua ird passar
pelo filtro enquanto o sal ndo ird
passar. Da mesma forma que
acontece quando fazemos café.




A mistura de agua e sal é uma mistura homogénea. A forma correta de
separar a agua do sal é por evaporacao ou destilacao. A destilacao
simples é utilizada quando ha interesse nas duas fases (dgua e sal), e a
evaporacao é usada quando apenas a fase solida é de interesse (o sal).

A filtragdo é utilizada para separar misturas heterogéneas.

Apds recuperarem o sal,
fizeram o soro caseiro e
mantiveram-se em repouso
até melhorarem para
continuar a jornada. Quando
todos ja estavam bem
novamente, o grupo entao
decidiu seguir caminho.
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. Com algumas horas de caminhada, ja
era possivel ver algumas casas a alguns
: quilometros de distancia.

Préximo ao anoitecer, o grupo
chegou a uma pequena
fazenda. Havia ali alguns
animais, além algumas
plantagdes. Uma moga viu a
aproximagdo do grupo e logo
foi de encontro a eles.




Apds ouvir sobre a longa caminhada do grupo,
Bianca, como se chamava a moradora da
fazenda, resolveu oferecer abrigo e alimento a
eles. Havia espaco suficiente para todos
morarem ali por algum tempo, até conseguirem
sua propria casa.

Ao chegarem na casa, Bianca os informa que
estavam com escassez de dgua, pois varios rios
foram contaminados em decorréncia da guerra que
gerou diversos residuos. O abastecimento de dgua

potavel também foi interrompido.

O grupo logo entdo tentou achar uma maneira de
conseguir dgua adequada para consumo.



CAPTANBG AGUA POTAVEL

Escolha uma forma de conseguir agua adequada para
consumo na fazenda

Podemos criar um poco Podemos captar dgua da
artesiano. A dgua jd é chuva. O tempo esta
praticamente adequada fechando, acho que deve
para o consumo. chover em breve.

Podemos tentar tornar a
4gua do rio adequada para
Consumo.

Sabe-se que no rio proximo a fazenda é
possivel encontrar os seguintes
componentes:




TORNANDG A AGUA DO RIO ADEQUADBA

Quais métodos de separacdo podem ser usados para conseguir retirar
os componentes de forma adequada? Considere apenas os
componentes do slide anterior.

Catacdo: para a garrafa, Catagdo: para a garrafa, Catacdo: para a garrafa
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canudos, mascara, sacola e canudos, mascara, sacola e canudos, mascara, sacola
, 3 -

moedas moedas. Levigagdo: para a moeda e
Destilagdo simples: para a Decantacdo e filtracdo: areia.

areia. para a areia.

A levigacdo é a separacdo entre substancia sélidas. E o processo
utilizado pelos garimpeiros com base na densidade diferente das
substancias.

Exemplo: a moeda separa da areia na dgua porque o metal é mais
denso do que a areia.

O método seria adequado caso o material de interesse fosse as
moedas, e ndo a agua.




A destilacdo simples é a separacdo entre substancias sélidas de
substancias liquidas através de seus pontos de ebulicio.

Exemplo: a dgua com sal submetidos a temperatura de ebulicdo que
evapora sobrando apenas o sal.

N3o é um método adequado para separar agua e areia, embora
pudesse ser usado se o material de interesse fosse a areia. Mas existem
métodos mais simples.

Vocé nado possui instrumentacdo suficiente para criar um poco
artesiano.
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AGUADE CHUVA.

—.

Algumas horas depois, houve uma grande chuva e foi
possivel captar bastante dgua em alguns baldes.
Porém, era necessario saber se ndo se tratavade uma
chuva acida, ja que havia algum tempo que n&o chovia, e
o ar estava relativamente poluido.

Julia entdo propos medirem o pH da agua da
chuva. Ela lembrou que em uma aula, o
| professor ensinou como fazer um indicadorde
pH utilizando repolho roxo.
Por sorte, a fazendo possuia algumas
plantagGes, inclusive de repolho roxo.
——

INDICADOR DE PH COM REPOLHO ROXO

As substancias presentes nas folhas de repolho roxo o fazem mudar de cor
em acidos e bases.

Indicador de pH - Repolho Roxo

pH’2‘4 6‘8‘10 12 | 14
Cor




PH DA AGUA

Qual deve ser a cor da agua da chuva ao adicionar o indicador de
repolho roxo para ser adequada para consumo?

gps

O pH em questdo nao é adequado para o consumo!




OUTROS CUIDADOS

Apds verificar o pH, como é possivel remover os residuos sélidos, como a
sujeira?

Podemos deixar a dgua
parada por algumas horas, Podemos usar uma peneira
assim se houver sujeira, para retirar algum tipo de
estes irdo se depositar no sujeito que esteja presente
fundo do balde devido a na agua da chuva.
sua densidade.

E necessdrio usar um
método adequado pra
filtrar a dgua. Como passar
por um filtro de papel.

Utilizar apenas a densidade para remover as impurezas nao seria o
melhor método. Podem possuir impurezas com densidade menor que a
da agua.




Uma peneira pode ndo ser suficiente para remover pequenas particulas
de sujeira presentes na agua!

ELIMINANDD MICRORGANISMOS

Como podemos eliminar os possiveis microrganismos e bactérias
presentes na agua?

Para eliminar
microrganismos presentes
na agua, podemos despejar
um pouco de dlcool na
agua, ja que se trata de um
antisséptico, ele ird eliminar
0S microrganismos.

O vinagre possui agdo
antibactericida, entdo

Para eliminar os
microrganismos presentes
_ p_odemos "fSé"O para na dgua, podemos fervé-la.
eliminar os microrganismos Assim, 05 microrganismos

presentes na dgua. B sl e S




O alcool ndo vai ser capaz de eliminar os microrganismos da agua. O
alcool ira diluir-se na dgua, além de ndo ser bom para a saude.

O vinagre ndo vai ser capaz de eliminar os microrganismos da agua. O
vinagre ird diluir-se na dgua além de poder alterar o pH da dgua se em
grandes quantidades.
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Ap0ds conseguir dgua adequada para o
=y consumo, Bianca e o grupo de amigos
conseguiram cozinhar e fazer uma boa
o refeicao. Tinham muito o que conversar e se
conhecer.

Para a producao do jogo:

Imagens em 3D (personagens e alguns objetos):
Paint 3D - Microsoft Corporation

Principais imagens de fundo:
Banco de Imagens, disponivel em:

Fonte do titulo: Rock's Death
Fonte dos substitulos: 28 days later

Disponiveis em:

Demais elementos: ferramentas disponiveis em Microsoft PowerPoint




