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APRESENTAGCAO

E com grande prazer que esse trabalho foi desenvolvido no Mestrado
Profissional do Programa de Pés-graduacdo em Ensino de Ciéncias e Saude
da UNIGRANRIO AFYA, resultante do questionamento em se criar meios mais
atrativos ao se lecionar quimica nas escolas, principalmente ao seu primeiro
contato, como no nono ano do ensino fundamental. Este material é
destinado aos usuarios, responsaveis ou profissionais da educacdo que
queiram apresentar os conceitos de quimica aos alunos através do uso de
jogo eletronico. O trabalho realizado por docentes, oferece recurso ludico e
significativo as aulas de ciéncias para o nono ano do ensino fundamental que
recorrem a instrumentos atuais, com aplicacdes para dispositivos méveis
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0 JOGO
“MONSTRO NUTRIAGCAO: AVENTURA SAUDAVEL"

O professor usa o celular e baixa o jogo como ferramenta
ilustrativa, com niveis distintos, acessiveis e praticos ao
entendimento do educando, facilitando as suas aulas de Quimica em
ciéncias na série do Nono ano do Ensino Fundamental, assim como a
outros niveis da educacao.

O grande diferencial dos objetos tecnoldgicos como meio de
aprendizagem é a sua disponibilidade na internet, ao qual dispdem de
acesso por qualquer pessoa a qualquer hora e de qualquer local,
através de dispositivo mdvel. O produto educacional Jogo “Monstro
NutriAcao: Aventura Saudavel” é proposto como ferramenta
significativa nas aulas do nono ano, sera apresentado via smartphone
para sistema android.

Para que o jogo pudesse ser desenvolvido cursei a disciplina
eletiva Jogos Digitais com o professor Dr. Daniel de Oliveira, membro
do corpo docente do PPGEC- UNIGRANRIO e tive a orientacao das




DESIGN DO JOGO

O jogo foi desenvolvido com uso das ferramentas (Unity, C#, ), (C# -
de pronuncia C_Sharp). As figuras foram desenvolvidas pelo designer,
como demonstrado nas figuras 1 a 12 com a proposta de personagem
figura 3. Parte do jogo foi feito em C#, que funciona como uma linguagem
interpretada, ao qual os navegadores passaram a ser capazes de
responder a interacdes do usuario e alterar o layout do conteldo na tela
como figura 1 e 2.

Em determinado ponto, as fases do jogo, assim como as bases de
utilizacao do jogo como demonstra o quadro 1, foram desenvolvidas com
linguagem Unity, que também trabalha com C#, mas automatiza uso de
mais recursos. A Unity € uma game engine (motor de jogo) para a criagao
de jogos digitais multiplataforma baseados em C#. Ela permite criar
games para smartphones, tablets, computadores, navegadores e também
para o console Wii U.

Figura 1 : Telas de inicio
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https://unity.com/products/core-platform

APRESENTAGAO DE FASES

No jogo de aventura tem-se um monstro (figura 2) que passara por 4
fases, dispostas no painel de fases (figura 3) para acesso. Nesse painel serao
vistos os botdes para mobilidade do personagem (quadro 1) e sera visto um
botao de acesso ao GUIA para professores e instrucoes (figura 4).

Figura 2: Proposta de ilustracao do personagem principal do jogo:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”
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Fonte: Préprio autor, 2024

Figura 3 : Painel de fases




BOTOES

Quadro 1: Botoes e recursos

RECURSO UTILIDADE
w Botao de inicio ao jogo

—_— Botao de entrar na fase
I Jogar |

Botao de instrugoes

Botao de sair do jogo

Botao de fechar janela

B |
ﬂ Botao sair da fase

Barra que determina a saude do
personagem, quando escolhe alimentos
saudaveis o personagem ganha barra e
wﬂ_ quando o personagem escolhe alimentos
prejudiciais a saude ele perde barra de
saude

Gula do ﬁ@a@j Botao de acesso ao guia

Botoes de acesso as paginas



DESCRITIVO - GUIA PARA PROFESSORES NO PAINEL DE
FASES

O Guia dispde de modelos de planejamento a aulas significativas e
solucdes viaveis de apoio ao docente na aplicabilidade do jogo. Com o
guia, o professor tera acesso ao conteldo tedrico da alimentagao
ilustrada como no jogo, entre ligacdes e elementos quimicos nos videos.

O primeiro capitulo tem o descritivo dos alimentos do jogo e as aulas
1,2 e 3 juntamente com videos demonstrativos, o uso do jogo “Monstro
NutriAgao: Aventura Saudavel” com dindmica de perguntas e reflexdes
em aula pelos alunos.

Figura 4: Instrucoes painel de fases:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

ATODO TEMPO QUE NOS
ALIMENTAMOS ESTAMOS
COMENDO SUBSTANCIAS
QUIMICAS, VOCE SABIA?

]

) NESSE JOGO VOCE PODERA
ESCOLHER 0 QUE COMER.
PREPARADOS PARA NOSSA AVENTURA?
' VAMOS LA!
- APROVEITE E FACA BOAS ESCOLHAS!

TEMOS UM GUIA PARA
PROFESSORES COM INSTRUCOES
PARA AULAS COM 0 J0GO.

Botao de acesso ao guia




FASE 1

Saber o que é alimentacdo consciente, o que vem a ser saudavel e
como se deve adotar esse estilo de vida, sera uma discussao em aula
proposta no guia disposto no painel de fases; para professores, sendo o
segundo produto educacional, que pode fazer uma enorme diferenca na
maneira como VOocCeé vive e pensa.

Para ter um bom acompanhamento do consumo de alimentos, o
jogo mostra a barra de salude computando as quantidades consumidas
na fase, o que também ajuda a refletir sobre o que se come e aprender a
combinar melhor alimentos mais saudaveis, que, normalmente, gastam
menos de nossa barra de salde.

Pode-se encontrar o personagem fazendo discursos importantes
na fase (figura 5). Nessa fase, o usuario percorre sua aventura atirando
na molécula monstro (figuras 6 e 7) para escolher o alimento que
deseja comer. Caso escolha alimentos que nao sao considerados
saudaveis sua barra de saude diminui e caso consuma alimentos
saudaveis sua barra de saude aumenta, fazendo alusdo a saude do
monstro, até chegar o fim da fase.

Figura 5: Instrucoes fase 1:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

FACA BOAS ESCOLHAS AO SE
ALIMENTAR , CASO CONSUMA
ALIMENTOS POUCO NUTRITIVOS
SUA BARRA DE SAUDE DIMINUIRA,
CONSUMINDO ALIMENTOS
SAUDAVEIS SUA BARRA DE SAUDE
FICARA CHEIA.

ATIRE NA MOLECULA PARA
ESCOLHER SEU ALIMENTO DURANTE
A AVENTURA.




Figura 6: Fase 1 do jogo:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

B __soide |

Fonte: Préprio autor, 2024

Figura 7: Molécula Monstro:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”




FASE 2

Nesta fase, o Monstro passara consumindo alimentos de uma
dieta consciente e balanceada, proposta no jogo por uma barra de
salde (figura 8) e atirando nas moléculas dispostas transformara e
escolhera o alimento a consumir. Ao consumir os alimentos saudaveis a
barra enche, caso contrario, a barra diminui fazendo alusao a saude
prejudicada do monstro. O usuario deve observar as instrugdes do
personagem (figura 9).

Figura 8: Fase 2 do jogo:

“Monstro NutriAgcao: Aventura Saudavel”

Saide

Fonte: Préprio autor, 2024

Figura 9: Instrugoes fase 2:

APROVEITE PARA FAZER
MELHORES ESCOLHAS!
—

N




FASE 3

O monstro comera alimentos e cada alimento possui componentes
quimicos e sua importancia nutricional. Nesta fase tem-se o
reconhecimento (breve descricao - figura 10 e instrucdes de fase -
figura 11) de que nos alimentos existem estruturas quimicas
importantes para o funcionamento do nosso organismo. Na aventura, a
missao é desvendar a férmula molecular correta (figura 12) para cada
alimento com a férmula quimica ilustrado no jogo, conforme quadro 2.

Ao fim da fase, o usuario é avaliado em 1 estrela para 1 a 3 acertos
(figura 13), 2 estrelas para 4 a 6 acertos (figura 14) ou 3 estrelas para
7 a 8 acertos (figura 15).

O professor através do guia podera tratar as discussdes propostas
sobre como o aluno fara relacao da ilustragao com as estrutura das
moléculas apresentadas. Em sala de aula sera apresentado o tipo de
ligacdo quimica que se pode encontrar nessas estruturas e montar a
féormula quimica de cada uma delas com a contagem e identificagao das
moléculas presentes.

Figura 10: Instrugoes fase 3 :
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”
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Figura 11: Instrucdes fase 3:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”
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Fonte: Préprio autor, 2024

RELACIONE A
MOLECULA DA
SUBSTANCIA DO

ALIMENTO A
FORMULA
MOLECULAR!

Figura 12: Escolha da formula quimica correta - fase 3 :
“Monstro NutriAcao: Aventura Saudavel”

Escolha a férmula quimica correta

Encontrado no
tomate, um
antioxidante que da
a sua cor vermelha
caracteristica.
Tambeém e fonte de
vitaminas C, K e
potassio.




Quadro 2: Representacao molecular e formula quimica

A REPRESENTAGCAO MOLECULAR DA SUBSTANCIA . ;
ALIMENTO/SUBSTANCIA FORMULA QUIMICA

/Betacaroteno

CaoHse

Vitamina C
) ou
Acido ascorbico

‘ Folato

| Benzoato de
! sodio
)

Sacarose

Luteina M CaoHs60:

CeHs06

CisH1sN7O6



Figura 13: Avaliacao de desempenho fase 3 -
1 estrela: “Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

Vocé pode melhorar

Fonte: Prdprio autor, 2024

Figura 14: Avaliacao de desempenho fase 3 - 2 estrelas :
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

Easc 3

Fase c leta

Continue assim

| s
@? Parabéns vocé foi muito

4 bem!



FASE 4

Caracteristicas dos alimentos e propriedades quimicas

O Monstro dara as instrugdes de inicio (figura 16) para a aventura
da fase 4 e, posteriormente, a identificacao do alimento com descricao
dos maleficios e beneficios (quadro 4), quando o monstro se alimenta.

O aluno ao escolher o alimento (figura 17) podera observar tal
molécula em 2.5D, com instrucdes (figura 18) e as cores do elemento
quimico correspondentes (quadro 3). A figura 19 mostra as ligacoes
quimicas e elementos com suas cores correspondentes com maior
clareza. O usuario pode observar as ligagdes, os elementos quimicos e
formulas quimicas, onde o professor através do guia podera tratar
sobre o assunto de forma orientada. Caso nao observe todas as
substancias, o jogo emitira a mensagem (figura 20).

No Guia, o professor fara em sala as perguntas e observacodes
pertinentes a formula molecular da estrutura da molécula (quadro 2). A
partir da observacao acredita-se que se pode despertar a curiosidade
desses alunos, de forma pratica e ludica.

Figura 16: Instrucoes de inicio fase 4 :
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

AGORA VAMOS VER 0S BENEFiCI0S
E MALEFiCIOS DE CADA ALIMENTO!




Quadro 4: Descricao dos maleficios e beneficios ao consumo

Betacaroteno

Beneficios: Melhora da visao, fortalecimento
do sistema imunologico e contribuicdo para a
saude da pele.

Maleficios: Consumo excessivo de cenouras
cruas pode levar ao acumulo de betacarotenos
no corpo, resultando em pigmentacao da pele.

Luteina

Beneficios: Fortalecimento dos ossos,
auxilio na coagulagao sanguinea e
suporte ao sistema imunologico.
Maleficios: Em excesso, pode interferir
na absorcao de minerais, como o iodo.

Folato

Beneficios: Saude cardiovascular,
suporte cognitivo e reducao da
inflamacao.

Maleficios: Pode aumentar os niveis de
agucar no sangue em algumas pessoas
com sensibilidade.

Licopeno

Beneficios: Protecao cardiovascular,
prevencao de certos tipos de cancer e
promocdo da saude da pele.

)Iitamina Cou
Acido ascorbico

Beneficios: Reforco do sistema imunologico,
saude da pele e contribuicao para a saude
cardiovascular, propriedades desintoxicantes.
Maleficios: Devido a sua acidez, o consumo
excessivo de limao pode prejudicar o esmalte
dos dentes.

Benzoato de
sodio

Maleficios: Em algumas condigdes especificas,
como altas temperaturas e baixos niveis de
acido, a combinacao de benzoato de sodio e

acido ascorbico (vitamina C) pode levar a
formacao de tracos de benzeno, que € um
composto potencialmente carcinogenico.

Sacarose

Beneficios: Possiveis beneficios
cardiovasculares e melhora do humor.
Maleficios: Alto teor de agucar e
calorias vazias, contribuindo para a
obesidade e doencas relacionadas.



Figura 17: Botoes das substancias para observacao 2.5D:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

Cligque nos alimentos para conhecer a molécula da substéncia. .

Fonte: Préprio autor, 2024

Figura 18: Instrucoes fase 4 das substancias 2.5D:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”
APROVEITE PARA CONHECER A

MOLECULA DA SUBSTANCIA AO
CLICAR EM CADA ALIMENTO.




Quadro 3: Cores dos elementos quimicos

ELEMENTO

H

C

. QI
—

Fonte: Préprio autor, 2024

Figura 19: Exemplo de substancia para observagao 2.5D:
“Monstro NutriAgao: Aventura Saudavel”

Fonte: Préprio autor, 2024

Figura 20: Mensagem caso queira sair da observacao e nao tenha
completado a fase 4:
“Monstro NutriAcao: Aventura Saudavel”

Clique nos alimentos para conhecer a molécula da substancia. .
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Link para o aplicativo do Jogo

Acesse a versao on-line deste
produto educacional, usando
um leitor de QR Code.

Ao abrir o link, cligue em
instalar pacote.

Passo 1 Passo 2 Passo 3

& Vincular % Vincular Abrir com

h o ive. le. fill TwWAAN,
:‘::ﬂ::v:ﬁ;uz: ZOFEI z:&:]w & > https://drive.google.com/file/d/TwAANq y
- W n. ni o V...

e -DWPW5VnSHDNREGOFSU-CHFWGUP/v... e Instalador do pacote

Exibir opgoes -
Abrir link Cancelar

Copiar

Cancelar




AGRADECIMENTOS

A Deus, por ter me dado forcas e a oportunidade para ultrapassar
todas as dificuldades encontradas durante essa caminhada no
mestrado. Minha fé ndo me deixou esmorecer em nenhum
momento. A minha familia que me apoiou em todas as etapas e
apoio a estudar.

Ao programa PPGECS da UNIGRANRIO AFYA, que me proporcionou
a oportunidade de crescer.

A professora Dra. Giseli Capaci Rodrigues, professora Dra. Marcia
de Melo Dérea, Professor Dr. Daniel de Oliveira, professores a quem
tenho muita gratidao, por terem me orientado cada um de sua




