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SOBRE O CADERNO... 

Um dos requisitos para a conclusão do mestrado no PPGFCET é a entrega de um produto educacional em conjunto com o trabalho de dissertação (característica comum aos mestrados profissionais). 



neste caso    

estou distribuindo um jogo virtual de Química para auxiliar na avaliação do nível de Alfabetização Científica e Tecnológica dos alunos de 1º ano do Ensino Médio. 



Portanto, este tutorial é destinado à todos que pretendem utilizar esse game e que, consequentemente, precisarão de instruções para melhor compreendê-lo. 



Dados Internacionais de Catalogação na Publicação Biblioteca Central do Campus de Curitiba - UTFPR

Tiago Franceschini da Rosa Orientador: Prof. Dr. Marcelo Lambach Co-orientador: Prof. Dr. Leonir Lorenzetti Apresentação 



Em todos os momentos vivenciados durante o referido programa de mestrado, um dos aspectos que considero de maior importância foi a compreensão que tive sobre Alfabetização Científica e Tecnológica (ACT). Ela representa um olhar diferenciado sobre a formação dos alunos nas disciplinas científicas escolares e portanto, ao considerá-la, passei a buscar meios para um desenvolvimento educacional voltado não somente a aquisição de conteúdos, mas também a formação crítica e autônoma, que possibilite aos estudantes uma vivência diária mais consciente e ativa. 



Nesse sentido, ao pensar sobre os projetos que seriam entregues para a conclusão dessa Pós Graduação (considerando a possibilidade de melhor subsidiar o ensino de Química), optei por: 1 - Construir um game no formato RPG para que o aluno, ao jogar, participasse de um processo avaliativo voltado à ACT, onde cada uma das suas escolhas pudessem culminar na compilação de dados que indicassem um nível de ACT específico e individual. 

2 - Elaborar um tutorial para que o usuário (ou o professor) pudesse compreender melhor o funcionamento desse game e assim, consequentemente, explorar o seu conteúdo e utilizá-lo de modo amplo, considerando todos os seus recursos. 

3 - Realizar um estudo acadêmico acerca das potencialidades e limitações desse game, possibilitando que cada um possa compreender os aspectos qualitativos do recurso e empregá-lo de modo a beneficiar o processo de ensino e aprendizagem em Química. 



Portanto, as descrições apresentadas nas páginas a seguir trarão justificativas, explicações, exemplificações e análises técnicas sobre o game de RPG que nomeei como "Um ensaio sobre a Química: O Vilarejo", bem como, os resultados obtidos sobre as potencialidades e limitações do recurso em análise. 



É esperado que os demais documentos sejam relevantes para os processos de ensino e aprendizagem em Química, podendo assim, incrementar e ampliar as discussões acerca de ACT e dos momentos avaliativos escolares. 
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cam aheragées nesses comadoos,

“er ateracdes, emos e rod

o
5l00e
e
v
&) System

R

mendamaos & altera

nesses arguivos aperas

para acuekes que conhecer a plataforma co jogo &
prefendem, conscentements, mocificar o orojes
original,

Os jogadores, para terem acesso a0 game, precisario

acessar o seguinte arquivo:

Porlanio, recomendsmos que, e caso de Lso esco
ler, o professor instale 2 pasta completa no compta-
tra-
balho. Assm, 0s alunos nao acavario mexendo nos
camass arguies e corompenda o jogo

car & e um atalno para esse

e N3 drea

A0 fim, ceonis co uso do gume, caca jogacor fard
um satvarnento. Para
visLalzar a
M pasts os documen

Cadder um desses aquuvos represenla o jogo ce um
Usiro, Iogo, a0 acessa vera o nome do jogacor, os
irens que e adouiriu o logo do jogo € 3 fase em

cue ele chegou
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30

33

w

36

37,

38

a

22

43

entes de insetos e répteis seria interessarre,
vez que os sacueadores sempre soltam esses

urna

arimais para acabar com & lavoura 2 o5 estoques
dos moradore:

O jogacor precisard sscoher no amida os pro
dulos que ‘uadonam com repelenle

danire 35 cogdes, predsard escolher a Clrorels
¢ a Naftelina

A0 escoler, precsand assodar Mormagdes e
compreender que & na‘talina & urn sl
ac

ronela um

3

Escalhas realizacas, o jogador receserd 1OXP pa-
ra cads uma celas Ino Caso ce serem as co

Las),

Secuencialmente. o jogador poders se cirigir p
& 3 casa da granjeira, 1 qual, encontrara (ogo
20 prime o comodo LM raoaz que esta tentando
consertar o reldgic.

ara conserar © eoulpsmento serd necessirio
substitu alguns cispositvos intemos, porém,
denlre as opqdes, o jogacor itd escoher acuels

que me duz energia
£0 coletar os fios de cobre, 0 relbgio volls a fun
cianar, %az um varuho e o'erece 10XF de exper-
éncia 20 jogador.

No cémoda 2o lada, Lma mulner tenta decd

qual o melhor balce para ouscar &gua
anitre 35 opcdes, a escolha ira direcionar vara
aquele de maior densidace

Nesse momeno, o persanagen seré recirecona
do aare um novo cenirio, comendo 3 galdes <

com informagtes & respeito da massa de cads
um deles,
fo escolher o bade com maler dersidace, o jo-

gacor receberd TOXP de experiénda

Alivicades securdarias na casa séo finalizedos
o
serhors que e enconia mum quano secrelo,
eitando o ema dos outros Magas, o jo-
gacor pr costar nc

transportacc ac comoco secreto.

ogacor precisaré se dqir até a granjeira, uma

ara

verde para se

o conversar cam a qranjeirs, precisard juds
com um dilema: d o a
composia quinico Lsedo na oo
zantes,

A0 aceilar o desalio, o jogacer serd resitecons
do para uma nova salz, com a amostra das trés
substancias, um copo com agua e L conduliv

mmetrc feito corn lamaada

olubilicade e conduti-

44. 0 jogador precisars, pe
bilicade, ciferenciar as o

s

ncas.

45 Sers concedido 10!
escolha acertada

< de experiéncia para caca

46, A missdo nessa casa chega 2o fim

47,0 jogador wrecisard secuin para & ullma ca

43 No carmnho, ercorilrard um enxame de sbelias

45 Se o jogacor oplar por eliming: as abelas per
cerd pontos ce expariéndia, €asc Lse o e T
bico oara stordoalas @ guarda-ls, reccoers

0XP vara cady avelha.

50. O Jogador oaderd entrar na casa do “erreiro.

Atrar o “erreiro, recebe a ofera de uma
. pera forjéla, serd necessiro
o mietal no armdric ce minéics

31 Ao enc
armadura, puré
escother o melb

0 magies soure
@ aparéndis fisica cos materiais e orecisa escolher
o material iceal gara a arodugio ce LMa arma-
cura metdlca.

receb:

Ao escalner o material o
experiéncia e uma armadura de tit

54. Ao scessar o men, © ogacor paders usar a ar-

madurs ce 1idrio recebica. Fssa agio prodiusra

maior proley3o e deesa 2o personager do o
o

35 Ao sar ca casa do ferreiro, recebers uma nova
“eramenta. Um estingue para arremessar tor-
e e afugentar anima's & saquead

56. Nesse nsiante, o sacueadlores ent-am ro Viare-
jo & ateizm fogo ne avour

normagio de que o fogo ca
lavoura o orginado por um produto acdo.

onter &5 cramss, © jogador terd a

ce usar dgua ou areiz, Basla colelar qualguer um
rodutos cisponive’s no Viarejo.

Para o caso de o jogador ul

do foge, sroveniente

8 3 sygua na con
ca &cido, a lavoura
ria da reacio.

zara
co

erra na con-

o, a lavours

seré sabe e 0 “0go ndo se esoulherd

61, O jogacor receberd 10X de experiénca e uma
asca com uma solugio alcaling ce NaGH

62, Nasecuéncia seré aconado o moco de balalhy
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pkgDiagrama de Classes

J=—— celeiro combustivel
- Sair - byte - IniciarEvento : byte - Caracteristicas : consultar

+ AbrirPorta() : void =D + Adquirir() : boolean
+ AcessarEstoque(): void + Conversar() - void +Sair(): byte

+Usarltem() - byte +Sair(): byte ~ Adicionar<P()  int
+ResolverProblemal) : byte

validacao

~Salvar: byte
- Sair: byte _ Entrar : byte mestre) pocao
- Usuario: char - Sair - byte IniciarEvento  byte Caracteristicas : consultar

+ SalvarJogho() - byte + AbrirPorta() : void =D + Adquirir() - boolean
+ Sairdogo(): byte + AcessarBiblioteca() : void + Conversar(): void + Sair() - byte
+ ValidarJogador() : void + LerLivio() - float + Sair() - byte ~ AdicionarxP()  int

+ValidarxP(): int +EscolherLivro) : void
granjeira coquetel
- IniciarEvento : byte Caracteristicas : consutar

+ Validarttens() - void
+ AbrirPorta() : void =D + Adquirir() - boolean

B AcessarLaboratono() void +Conversar(): void +Sair(): byte
+Usaritem() : byte +Sair(): byte ~ Adicionar<P(): int
+ResolverProblema() : byte

Enrar by ferreiro protecao
- Sair: byte - IniciarEvento : byte - Caracteristicas : consutar

+ AbrirPorta() : void =D B + Adauirir() - boolean
+ UsarFomalha() - boolean + Conversar(): void + Sair() - byte
+ PegarMetal): void + Sair() - byte + AdicionarxP() - int

+ SelecionarMineriol) : void
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Software de distribuicéo graits

Douwnload em: <hitos:/frwsevisualsty cio.com/pt-br
cownioads/> Acesso e jan. 2018

Interface secudaria: Poriu

(BR) em extensio

Género: Programagio e desenvolvmenlo

Desenvolvedor: Microsoft® Wincow
Requisitos minimos o sistema
= 7 SPI,

* SO Microsot® Wing:
o Processacar: ca 18 GH ou squivalente:

o Memiéria 2GR de RAM,

spaqor 130 GB - com inslalagio de 20GE:

Placa de video: 120p (280 x 120)

Software com versio graits para teste.

Dawnlosd em: <hitasy/fimorz wondershare.com bor/
requisicos html> Aces: jan. 2018

Interface secuddria: PorLgues (87)

GEnero: Anmagio, efeitos SoNoros & visLas

Desenvolvedor: Wordershare sowares

Requisitos minimos do sistema

o SO MicrosTt® Wincows® 7 - 64 bits

« Processacor: Ine ® Pentium® i3 de 2G

53 GB;

erm disco: 2GB para instala

Site d= deservahiments
lirnizados.

gramuio e re

Dosnloat eim: <Eps:/ e CaNVE.COM/> ACESS0 & jan
2018,

Interface secuddria: PorLgué

Género: Recursos graticos, web design & Photo ecitor,
Desenvolvedor: Canva

Requisitos minimos do sistema

cnexdo com inleme,

+ Iiemel: Depende o
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aré o Vilarjo cara Lma ba-

55 Enquanto a banz se desenrola no termeno
aberto, outro saqueacor sequesy

dora co Vilareo

uma mora-

66 ApG

a batalng, se o jogador ovliver XP de expe

“éndia sulicente, serd recireonado para a orox
maase

&7. Por fim, © jogador recebera um diamane azu
sare prestigar @ demarcar a pessagen para o

nivel 3 de ACH

PONTUACAO

Buscar lenha: +10 XP

I: +13XP

colher carvao mine

Lscolher Alcool (e erol): +15XP

tliminar 2 ameaga " (rato): -5XP
Coletar amostra ce citrone a: ~15XP
Coletar amostra ce Nattalna: -15X7

Usar codre para concerar o reldgior +13KF

Fscolher o valse com maor censidade: —15XP

fssatisr Lor alé +45XP

elamenle as ouprie

Eliminar ameaca 2 {ratal: -5XP

Atordear e coletar ameaca 2 (rawo) +5XP

Eliminar ameaca 3 (sbainas): -5XP cada

.

rdoar e coleter ameaga 3 (sbelhas). +5XP caca

Lscolher miné

elu; +15XP

Conrer incéndio na lavoura: +15XP

Batalha laeral: ~10XP

ITENS DISPONIVEIS

nha Nafialing Armadura
anséo I ertilizante Solugéo scalina

Alcoo Tabaco Terra

Cirronela Wachada Agua

EXPERIENCIA MAXIMA

Quando o jogacor adqurir 163 XP e experéncia, ob

terd como premiagio uma ferramenta denominaca
Diamante Azdl’, esse srefato demarca leci-
o do nivel 2 de ACT aars © jogacar.

& oroima “ase se s apess para jogadares com
um monante mirimo de 233XP,

ORS: Tudas as ferramentas, armaduras & informages
sobre nivel, pontuaggo e vida esto disponieeis no
menu principal, acessaco pela tecla “ESC”
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INTRODUCAO

sie profelo de solware descreve a elaboragao
LM game com caraer educacionl, cuo co
meira sera a0 Pragrama de Pés-graduagio om For
magdo Centfica, Educaconal e Tecnoiégica, da L
versdace lecnodgice Federal do Parand (JIFPR)
stuada o Campus de Curitiba

A canatlerslica principal deste Labalho € 3 eaoora
Gi0 (e andlse) de um recurso tecnoiégico ecucaco
"l cue fo crizdo pars estimular o arocessa avalativo
da disciplina ce Quimica cuarnlo o seu polencia
Algvelizagao Cenliea e lecroldgica (AL, visando
epresenar, ce moco pelpave, uma ponderacdo da
famiiardace do sluna com relagio zos contedcos
abordacos pela cisciping

2852 DENOCO 28t

ar

O recurso fol sensado de modo especfico pars alu-
nos ingressantes oL concliintes do orimeiro ano do
nsino Medio, portanto, desenvolvido com as seguin-
eristicas:

. biidace em BPG O game no estln ARG,
que além e wnilar aos adolesceriles dessy
“wxa eldra, lambém permile maior inlegracao
entre jogo & jogader, posshilizanca que ‘acam-
se escolhas e, a gartr o
constru’do e cese

o Tooce software: prateleir gratuite;

. Su Computacor ™ acesso a incernet;

«  Esiloce desenvabimento: Incremental

o Ferramensas Caser Astsh, RPG Waker, Visua

Stugio, Flmora Woncershare e Canva
o Progamecdo: Suipls UAVA)L

+  Diagamaci bisca Diagrams
Uso  Diagrama de Classes;

5 Sormente jogacores,

pon'vel 50 jogacor
o jogas

o Relldiio de evolughu:
durante todos 05 MomEn:o:

ocesso ecucaconal
iteca de moco satisfatirio, serd ne-
cessério oue cada aluno, a0 “nal do joge, emia o
eladrio ce evolugio e encamnhe esse docurent
al

co so'tware, consiga acompanhar e comoreender as
ACI de
cada aluno, bem como, realizar a enlrevisia final su
rida pela 42 fase do g

linguagens vl adas pars suger o riivel

SUITE DE FERRAMENTAS CASE

A diversas ferramentas utilizac
ces

para orogram
11 & estralunagio do gorme, foam sdourdas por

comnlon direlo & possuen, resoeclvamente, 3s se
guntes huncgies

aborac
Es52 funcao

de mapas @ dagramas co software
mportan

caminhos do ciagrama, concomitantemente foi dese
o0 esbogo geral do software. Fara essa agéo, “of
estonico @ Asiah Community versio 8.9 cue permi-

i programas & elstorar os diagrames ce csos de

s & de dasses,

s=Comsido do jogo ro modo KRG Para e
250, a adogdo do software RPG Maker VX Ace facili-

oracesso ums vez que JA fomecia Lma oré-

ou o
programecao, essencial daco o prace dioonve para
& constrigao oral 6o projero. Com isso, foi nstalaca
NS5O em AOrUgUs @ aproveitado o banca de
i2gens, sons, vi mandos.

s, animagées e

- Incrementacio de programacio. O software RPG
Maker, emoora seja muto rico em recursos e sufes,

sus opgio de jogo sinca & resliia a0 mo
biésico, portanilo, pars vabilizer 4l
necessérias ao jogo, “oi utizaco a versio basica 2013
©o Visual Sludio.

»>Viceo de agerturs co game. Essa 00¢A0 necessta-

wa de um recur o elelos visuy s cile

zao disso, 2 versio 8.5.1 do sofware Fimora Won-

cershare “oi uma excelente opgic.
lsboragio de L tutorial sara 5 execucso do jo-
5o, Assm, optei por um recurso modermo e capaz

ce aiar recursos visuais alraentes, por isso, ol esco
hido o site www.carva.com para
eletrtn ibilizaco j.
joge cigital

over esse livo

tamente com o

cue serd diso
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MODO BATALHA

Por “m, sera aoresentada uma exalicagdo sobre o moco de bataha

Fuse processo podend ser alivado e diversos momentos do jogo, sefs para combater lastagies oe inselos ou

saqueadlores que aparecerio 20 longo da Histria

Fxistem dois mocos de bt e, a balers, que sconlece no oropio cendrio co gome © & Tonlal, que acessa L
Aova janea possibilta o Lso oe diversos tens durante o con®ronto

Balalhi aleral

Percebz que aqui, o personagem masculing st em um Conanto com o S3qUEACOT, 0!
estd aconlecendo ra prépria leia de jogo, ou sela, den'ro do cendrio princoal

Batalha frontal

Agara, vocé percaberd que o sisiema de conflarto MLUCoL € © jogacar SRssOL @ atuar em UM novo cendria,
especico para o modo de batalhas. Veja

Acu 130 serd possivel visualizar as acdes co persoriagem princoal, porém, o corlion acorilecerd ce modo

sericularizedo ¢ com maiores opgoes.

Para essa Imagen Cal, vela as oogles: embaler ou 45017 (@gumas balahas 130 sossuem a opcao aborlar)
que, de moco geral sgnificam erentar o saquesdor ou hugir. Se dicar na legenda “batalhar’ as sequintes o-
céies seréo aoresentadas
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ASPECTOS GERAIS

Ointuto principal para e
udantes {j J assumarm um p
ocal e de acorc

jogo € possibitar que os

el virual

5, s

FEm 0 Cammintos que o seguit

- 0 moco Ao
ou lamoém chamado de RPG. Fsse esllo ce game &
tipicamente coaborativo ¢ de mkipla-opcao, no
qual, © jogacor assume o Pape co Hersonagem &
Lo decsoes cue conliouen pars @ cons.rugéo d
narrativa,

O jogo RPG, fundsmentzime

possiblicade oo conversas e

r /550, optei por Lt

-Playing Game,

e se consoda pels
© 05 persenagen, me-
~us de escalhas e execugio ce sgdes espectics o
suiands o jogador 35 agtes
orircioais do jogo, 1ueo issa @ resoonsive pels imer
sio no cerdro do game, favorecenda cedstes natu-
rais, independentes & aspontaneas

cendrio, 3s cuais va

UM ENSAIO SOBRE QUIMICA: O VILAREJO

Lo histéria prin-

s st

e retrats um vilarelo
calime & harmonioso, onde os moracores viviam en
022 & subsistiam uriczmente com o aroctas cultva-
dos locelmente. Assim, 20 “nal de cac
se reunam para a fesla da Tocs, onde os produlos ce
teriia cram sargannados paa que, a0 tinal,
cos sucessem obfer o maximo ce dversdade ros

st5C30, 1oC0s

seLs estacues

Tuco val bem até 3 chegaca de LM grLoa de secLea-
dores cue, além de rouoar parte dos eswocues, tam-
vérn passam a atormentar 3 vida dos moradores. Fles
aparecam sem avso prévio & su3vam 3 dcus do po-

o principa

estragavam as plantagies, sollavam os anmals ce
cultivo, entre autras malcades.

Nesse cendrio, o Jogedor & comicado & ajuds os

moradares. O sLoosta 5
probiemas ceixasos pelos sacueadore

g os
i e, além oo,

alugentd-los do v argjo com uso ce projelos & arle’a
s oriundos menta cier

Fara isse, serdo dspeniiizacos a0 longe de toca
partda, uma séric de irens @ Aalidades (fisicos, qui-
micos € magicos) vera cue sejam ulzzdos em favor
0 vilareo ¢ assim auxlier no passar cas fase ¢ con-
secuentemente, de nive's ce ACT.

A RELACAO DE CADA FASE COM OS NIVEIS

DE ALFABETIZACAO CIENTIFICA E TECNO-
LOGICA

Com sese fes desuriges soresentadas por Bybee
(1997} & Fourer (?005), 55 13565 © 56U 10526Ctv0S i
veis de exgénd, “oram progredndo de modo seme-
hantes as descrices dos 4 nveis de ACT.

Assim, o jogo se estabelece conforme descrigio a se-

Gu
Fase 1

Referante a ACT Nom nal, os jogacores serso desafa
&, primeramente, reconhecer o mado RPG, inte-
ragir com as ferramentas e cendrios o

garne. Por
is60. Gouco s exige o cuesio Jogabilidade, Lma ves
Cue esaera-se o 3no, a9enas o reconhedimento do
jogo

Forem, orezanda pea defincso de Bybee (1997) o
em meo an processo ce imersio, o

dem associagio coe-
rente com 2 con Quirnica. A caca
&55003GE0 COTet, © QErsONEgem & agracaco com
um item espedial que o ajudaré no confranto final

Como a nivel 1 descreve que o estucante anda co-
melerd equivecos com relagio a Ciénda, endo, paa
supean o desalic s, basis esiar muico de poucos
15 espaciais. Caso © jogadar ngo tenha conseguido
uirir nenfum icem, loge, nEo terd
afio.

550 nesse

Funco-

nal, p
meno no

um aprimora-

voraoy cue de-
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Para acessar qualquer configurecso referente 30 Jo-
o, besa enliar no menu principal, clicando e

= lemarmen s

= Bancode Dados

Todos os grficos refereres aos dois
(masculing & femining) “oram cracos por meio do
smulador de “aces, disponfvel ro pr
RPG Maker VX Ace.

Com relacio a cracto das casses de cada jogador,
esiabeleceros o cleuo a parlr da curva de exoeri
énca 50, 20, 73, 771, conforme spresentado = sequi

s T

2373 3 adecLacio co perfl ce cada persanagem com
sua respectiva evolugi no decorrer das quatro fases,
foram necessdrios complermenlos que ciaram os se

guintes tragos de personalidade.

o
PP

De maco condizente com o desenvolimento do go-
e, 10608 05 Culos tecursos foran readequados pa

ra slender a cemanda ce avaliar a ACI em 4 [ases
cistinas.

Por isso, recomendamos compreender a ncionli-
cade doi so'lware vara ceoois reclizer mocilicetes
nas abas:

= Itens

= Arrmgs

= Armaduras

= lnimigos

= Tropas

= Estados

= Animactes

= Tilesets

= bvenos comur

= Sistema

= Termos

Po's qualquer alteracio fefia em quasquer cessas
Janelas, implcand fa mosilicagao co game alal

© conjunto ce Seripts usados oara @ consTucao co
game poderso ser acessadas airavés co menu prnci-
pal, celo caminho:

= Ferramentas.

= Editor de Scripts

Para acesssr 0s Seols adidonados 20 conjunlo pa
Créo do so'tware, basta seguir 0 mesmo caminho @
procurar pecs comandos nomeacor como *Scrots
Aciconais”. kssas descricio progorcionam maior jo-
gabldace de recurso, adecuanco o ssterna de
Switch, condicionamentos, Sprites, Aares, Heal Flayer
e FLD.
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ucDiagrama de Casos

apresentacao
do game

<<include>:

Jogador

destravar
casas

adquirir XP
(experiencia)

coquetel

encerrar jogo

mistura
oxidante

passar para
proxima fase

I \
<<extgnd>> <<extend>>
i

<<inclide>> T X

'
<<inclyde>>

' h

Fertilizante 1
' h Y

' \\ -
! \
validar XP ! N @\.
— .

<<ntludez iy qoss <<inclide>>  <<inclyde>>

protecao
canina

gerar relatorio

, | N a Ao final da primeira fase o jogador

<<include>> podera apresentar um valor maximo
recebaitem --

extrato de

de T0XP de experiéncia. Porém, os
propolis

itens de substrato e fertiizantes
seréo imprescindiveis para o
combate 1, portanto, se nao estiver
munido com esses, acabaré néo
afugentando o sequestrador
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ROTEIRO DE AULA - 42 fase do game
Sugestdo de acompanhamento

Par3  Cliva “ase do game, © que s esoers € 3
constatacs: s e cenarios relacdionacos aos
mulicimernsionss ez ACH, cistribuicos e
episemologicos e socotuluras. Quando
M nesse

auaes sodoculu-
s, mas devo
destscar cue as habilicades relacionadas & releviicis
vca e *los6ca do conhedimento estdo aisoca

vais. o incutides ne:

aisiemoldgi

UE 52 EMTETCE COMO EpSIEME, O OUTo
aco, aquelas do colidiano coma sendo sodoculu

s

£0 buscar estraiégias para corsliui esss fase do o
g0, daco © aurendizaco que tve com relacio a cans-
trugdn das outras fases, constatei uma expressiva cif-
cudace em determinar os momentos avaliatvos oois,
"3 ACT multdimens onal reoresentamos a consTrucao
asiquca de uina rede de conhecimentos nter gacos
ol cons: e

Encia e racionalicade dos fawos constru’-

dos 3 oarl das reevancias sococu lurgis, b oulrss

valewas, quance um ndviduo mobilis o conbed
menta para a resolucio ce oroblemas didrios,

orobleras es.e assocados 5 um onlexto pioprio
adividuelizedo, ‘ogo, sus corpreenséo deniilca ©
tecnologica carega um sarendizace emalrico orun-
do desse
indiclu

observagio

exto, sendo o conhedimente pessal 3

cax epencente de sz perspecii:

entar uma pass’-
vilidede ce conluegdo, & partic do resullado oblido

"0 jogo, para aqueles que consequiram obrer esse
el
05 Jogadores que atingram o nvel 4 de ACT m

cerr a

i com relagio 3

mpreenisao gue
wre Ciénida e lecnalogia, Por isso, giavorei a
qumas questies, baseados no COCTS (Cuest
de Opiniones sobre las Clencias,
dace), cue servirdo para nortear uma discus:
sencal {ndo i3l entre ¢ cocente & o discente ce
nivel 4.

355U

em

Fsse momenta foi pensado para que se possa com
areender 3 czzcidade co jogador em cesenvolver

teTexoes reerentes a AC1 mulldimensional
nos autros niveis de ACT, esaer que o jogacor pos-
53 apresertar ha
ciante ou néo ce um
sernelhare, esparam,
profe
estucante frente ao

Cormo

daces cue o dassque coma ni-
terminzdo rivel, de moco
que cor esse cliestons o o
ssor possa cormpreender a 00sicAo cognitiva 6o
nivel 4 ce ACT

Lembro aincs que 35 pergurtas spresentadas 3 s
U nEo retratam 3 formulaciio de um questionério,
s e lemss norleacares Cujss 3lema ivas eflelen
weis Inhas ce racocno adotadas pelo es-
cante entrevistado

QuISIAD

A conversa ouderd ser mediaca por 4 questes, que

sergo aoresenladas a seguir

1= Um pescuisacor iCenlsla) poce T odssear num
pardue, ir a fesas ou se eunir com 9essoas para Lm
cafét da tarce. Esses contaros socias aocem in‘uenci-
& o trabalno do cientista e quentermente na
coneico do conhecimento dentfiica gue ité cesco

brir com suas pesouises

Os contalos soca's inuenciam no conleddo co co
nAecmento gue se const

e85 terndiicg

Qual a nha de racodn’o do entrevistado?
& dores podem ser inuencia

las ideias, exoeriéndias e enlusiasmo ¢;
5 CoM quenn se relacions socimenle

s pesso

05 coriLalos sodals servem para o elaxemeno
€ UesCanso Go pesquSacor, oot s50 revilalizam
05 Anirmos @ “azem-no e Mais concentracio.

€} Os pesqusacares padern ser st
pessoas préxmas a o
53 e ouscar algo o

dos pelas
aara mudar sua pesqui-
& seia mas adequada as
necessicade de Lma sociedace ou giugo de

pessons.

13) Porque os conlalos sodiais possibililam ac pes






index-32_1.png
DESCRICAO DAS ACOES PROGRAMADAS

O joga duzida p rsonagens
oor ma eslrada longs, cercaca com florestas @

seré

lenas devasladag

£ visuslzagio do maps ce jogo se ¢ numa dis

lancia maicr, perilindo cue o jogacor lerha
consciéncia de grance parte do cerdrio, incuin-
do rios, florestas, Leiras, mermos e o oulo vilsrejo

que esld procurando

3 Ao chegar o culio vlerelo ité se deparer com
um lugar arrasado, sujo, malkicado ¢ com v
05 inseras ¢ anima's pegonhentos

4. As casas ostio

abandonadas ¢ wuco parece cos-

aidado

5. Os saqueacores conduzem o jogacor até um
galpso cue se enconirs fechaco mas igualmente
descudaco

5 o jogador encontra vérios moradores

acuacos, com ome, sede e em siuagio de ne

7. O jogacor precisaré Larar a decisio de vollar ao
viarejo @ selar o mure; au volar a0 viareo oare
ouscar awxc; ou car nesse nova lugar & usar
seu conhedimento s
¢ reestebeecime:

1@ sjucs
do lugar

N almenos

8 Com excecio ca primers of
esse o _ogador erm

o, tendo o inte
¢ novo povo

0o @
mesmo sabendo cos sacues & roLaos no Vilargjo

wvzinho, serdo cont

dos 200X para que 13 o
encenmamen o do garne

8 Caso a opydo sefa por relomar para o Vilerejo, o

Jogador pocerd fechar o muro & Tnalizer o ga

U viceo sobre ciéncia ¢ sua relagdo com a so-

ciecade finaliza o game.
1 Para os casos de Lso dicatico, re
que. com 2 finalizaggo do gome, o

nenda:

mente uma discussdo com &
quirte deste 1o eetrnico, sencando os princ -
aais asoectos desse (/tim “ase, bem como o5 de
uma ACT multicime

nal.

PONTUACAO

Nessa fase no
ce experiéncia

nlem pont

ITENS DISPONIVEIS

Nesua ase 1o serdo distribuicos iiens ou pecas w'e

ciangveis.

EXPERIENCIA MAXIMA

O jugador chegard 5 essa ase o u
esperada oo 322XP, pocando recehe
it T009XP de exorriéncia
Cor esse walor final, © jogo serd encerrada & uma
mensagem transmitda no formato video

i ponluagio

AATHP ¢ atin-

0BS: /s quartidaces de XP para s fases foram cal-
culacas a oarir de um software espectico e cermi
m a integracio dos n ACT evtando que o
jogadar sefs orejucicado por um ou outra escalna
Cansiderad

necorrelas
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O ensing com enlfogque na ACL relrals L Soo1ca
gem cue toge Aquea convendonal, de dscplinas
solacas & incependentes da contexa sacil, histari
& cultural cos estucantes. Objetvar & aliabetiza
sgnifica car coerénca e senfido 2 aprencizagem.
suscando produzir estimulos “rente a situagdcs ce
nteresses pessoa’s e coletvos, compon pro-

cesso com aspecios cognlivos, préticos e glooalizen

les. que oromovam agdes ce wliboragao, didlog
canstrugia, compreensio, domino ce concepg

vocabulérnio dentlico e Le

D mode, para areery StrutLrar
U compreensio de ACI oaseaca em cilerenies
iveis de aprouncamento, once esludanies pudes
sem ser desce nive | (pouco proficentes) arc
i oor inciar 3 consi
ia 3 sintet’za
de cace um desses nveis. Assm, parlindo dos
tamentas bibliograficos reaizados, os principais
tos que balzaram & construcio desse garie
“am s concepgdes que e acredilel delirirem a AC

as bases coisremolagicas cue sustentavam tais con-
cepggies fren

Ates, op:

ame cue me auxili

05 contetdes curriculares, os conted-

dos minimos glencacos para estruturar as “ases do
1090 € as caracteristicas princsais da TIC € da garif-
40 N processo o agrencizagem

Desse modo, 2 constiugdo do garme e o uso 63 TIC
enquanto recurso avalativo me possibitou enxergar
a5 niveis ce ACT de moco prético & mente
ledrico. © exerc’cio ce ‘consliin” & reflel sobre co
Mo dasorar as fases co jogo vinual fez com que os
diferentes niveis ce ACT tomassem-se a.go salpavel ¢

consciente, dando-me exgeriéncis de como praticé-
los encuarto docenie: julgo cue

o B/ com que
hega ums comoreensao impar no quesito de exizoo

lor a compreensio cagulo que se cescreve para
scuilo que se execula
0 recurso tecrolégco apcace ao deservohime

cesse processo avalialivo oermiliu 3 ¢acio de ex
rigncias que cutros mecanismos de avaliagio

seriom cagazes. Posso destacar coma 90Mo arAce
garme foi possivel aveliar 2 intenc
Jogador, crianco estralégas para cusliicar cada L
s conleddos de acordo com L nivel ce ACT, el
barando ciferentes situacties aa 0 das siu-
acBes-oroblema oem como, para a acuisicio de
ponos ce experéacia em diferenies cendios e pro
blematicas

cue tom o

Goas essas foram conlribuides cue esss canslrgio
me gossibilitow, desde o uso de recursos tecnolag cos
para a consolicacio de um moceo pedagégi
tinto, até o doorarmentos dos conteldos curricu-
ares em diterentes contextos. Com 550, “0canco em
um asoecta mais sbrangente, entendo cue houve a
reflexio sobre o aprovettamenta desses termos, em
concigaes conscentes, para que o niveis fosser s
geridos ce modo cosrene a0 que s aropae para
um processa de ensino e asrendizagem com enfo-
Gue 3 ACH ugo, baseaco em s niveis © oossivel
entender todas as contrbuigies mencionacas, para
quanto a estar associado a ACT & qual
estimativa ce ACT em termas de nivel esse arocuta
esté exigindo ou deservolverdo

cis-

De modo comolementar 55 concepgdes
niveis de ACT oplel pels dislribuigio ce:

se gurme L0
mo RFA Isso porque, de scordo com o re'erencal

o apresertaco, o jogo vitua por
i recurso Lecoldgice edutaconal que oulos do
Conles poderdo usar, tevisar, redisiibuir & rernixar de
mado que arenda ao orocesso avalativo de o
wudanes confarme suzs rea idades sociocultura’s, ca-
£ cue esse € & orincaal premissa ce um o
cue busca cesenvolver 3 ACT ca seus alunos

[lo isso, enlendenco as conibuighes cue a orodu
I ento e ex
periéncia

ressara pelo recinso e pelo (erma, Ul /e as o

bilicades desse KIA pars recriar um cendrio ac
s alunos, isso instituira uma
ca oz ACI es, além
censive essa CONCeRCaD que & 5
para rds, professores de Cencas, due biscamos en-
icer & me norar nossa campreensio sobre 0s aro-
/05, @ use das TIC no amoiente
e 0 cice de aprendizagem ce no

co a0s

ava

lar

s alunos,
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monstre seu necessario conhecmento ce termos e
conceitosfconcepcdes elacionado & Quimics

mplo, se na fase |
eendesse cue *
e usado

gia=se que o jogader
& um sermo amplamen-

cornceogbes da Quimica, agora, g pre

cisard compreerden o que & m Acico (conforme apre-
sentado pelz Gl imica)

Frobora esse sefi aperas L examol, e reoresents
ceral que diferenciz essas duas capas.

Nesse serlido, agors que o moracores se jurlaram
ac jogador oara alLdi-ln, oo devera escalher, centre
es

o5 recursos disponive’s, aqueles cue serdo meho
vt engenha L ecuso € ciente em bloguear o
acesso dos sacueadares no vilarcjo. Além disso, 7ers
que enfrerar uma intestacao de ratos, abelhas @ ar
macilhas 20 dos saqueada-
es

adfas ne dima apar

Fase 3
Ao resgatar as cofinicaes do nivel 3 ce ACT, poce-se
er a. tagio é
<ensio ce

aers & frase mais m

“comp

aroce

essos que
lasem da Ciéncia um dos caminhos para o conbiect
li-

menta. Po zalical
d

de como o saber denlilico oderd sudliar na procu

G0 ce navos saoeres,

issa, a0 entrar nesse estégio ce

era-se, Mesmo que oreve, & comareen:

m razdo
dos itens ¢
o7

S0, nesse £5.4010, 0 Jogo aborcs s andlise
ecionacos na tase 2 0373 que tor

m-se

s “erramentas para & Construc;

insru-

Avala o nivel 1 de ACT

Fase2

e Avalia o nivel 2 de ACT—

{l

rase

A Eeratesia Avelia o nivl 3 de ACT-

0 confronto

Avala a nivel 4 de ACT

rertos que io proteger o Viargjo e provenir contra
agtes mal-imencionacas: caso o sacusadores volte-
rem

No cecarrer dessa “ase, & visto, o jogado
disard usar o seloer quinico para criar soluges cienli

cas am silusgdes oroblemas, Porém, no cecorrer ca
<ase, alguns saqueadores sparccam ¢, slém ce testar
bos perle cos recursos crisdes peo jogacor, arnbén

secuesiram um dos moradores oo Vilirejo

Fase 4

Fara o CEime momento é previsto a soordager de-

nominaca multdmensional, ou seja, cue representa

05 asper.os sudoa lura’s & epislemolGgico:
N mentos da Cuimica que foram diseutidos com os
édo.

estucantes durante © 19 200 do Ensino M

Frn razéo disso, o jogador precsara parts em busca
ca Informagaes acerca cos sack eadores, qual L3 ari-

gem? Por cual motivo esido ssqueards?
Nesse contexto caso o jogador opie oarir em
busca cessa nova vestigacso ele v caminhar cor
urva Moresia alé enconlrar L nova wlarejo, @ oarle

¢35 respostas serdo fomedicas ¢ © jogader ceverd
ceciir enre soanconar ou acar (dz algum mode)
03 secugadores

s 4030 esld vinculaca 0s st
el 4, oorém, de modo complermentr
cue o5 jogadores que atngssem esse esdgo
“ossem decionacc

5 ibilzs

uma e

evista, cljo roteo

52 Ca

no final

Exple sobre a5 coracteristcas do jogp, bem
omo sua funcao = tama.

 jogador nterage com os personagens do cendrio,
exceira aghes simples rlacionadas para aprender

2 000l Gace 0 recursa  reconhece termos auimices,

escolhe de acordo com associaghes bisicas (naminais) da
Quinica @ pode cometer equivocos o parcurs,

Gom a5 conquistas da primera ase, o fogader passa
a contar com 3 }uca s moradores do Viarejo &
s momento, eslzanda (e acaes mal coneclentes
enire 05 termas auimicos  suas concepgles o defnigoes,

© personagam camia por (640 o cenari prncipal < sscahe,
Gentre o5 recursos disponiveis, aqueles au serdo eficentes.
" consiric3a de uma proecso Contra o5 52queadores &
‘maleronas

Nesse momento, marcada oca apicabiidade do corhecimento

cloniicn,  jogador doverd acessar a Sta o6 tons colecionados

i decorrer das duss primeras fases para engenhar rEcLISos
e, sl de avlar 08 moradares com relacs » subssténcs
o iarcjo, previirs contra novas Invas30 Gos SaqueacOTSS

20 inal dessa 50, 0 ogac deverd aptar s recansirdl o muro.
caido ou valem busca de respostas o viarejo dos saqueadores

Rumo a um cenério desconhecido, o Jogador busca novas
informaGEes Sabre o arupo de saqLeadores & com 50, 57
Gesconerias sobre o arion de saqueadores que pocer por
m dscussio 3 prevsbidade oa propra misso. No viarelo
05 sacueadores o Jogador Gescolrra que trata-se ce U
i com necessdades oasicas para s sobravencia &
Gouerd optar entre deixa-1os, auda s 0u buscar o
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Capturar ameaga (pegonhenosy +5XP cada

#ugentar cobra no esgotor +50XP

Selar rachacura do esgoto: +15XP

Prevenir anima's no esgoto: +I0X?

Conrolar fornalha; +20XP

Concerar feramenta 170XP
Pesquisar em livros: +5XP

ooz oe cheiro: +30XP

~20xP

inseto/animals na naturezs: +5%F cadz

Constru ponte retratil: +5XP
Construr oarreirs final: +30X1°

Aprisionar sacueadares: +20XP cada

ITENS DISPONIVEIS

enha Nellslna samadur
Carvéo lertilizante Machado
Alcao Tabaco Tera
Citronela Wacnada Agua
Querosene Zinco Aurvivio
ho Coore Gxdo de Calco
Wadeira Sais de Potdssio

Corea Estaca Solugzo alcalina
ups Presihg Solugio dcida
Destlador Frascovicro  Picareta

Caixa de alumio

EXPERIENCIA MAXIMA

Quande o acquirir 298 XP de exaeriéncia,
obrerd coma orermiagdo uma ‘erramenta derominada
Digmarile Verde', esse arlefzlo cemarcs o eslabele-
cimerto co nivel 3 de ACT para o jogacar.

oéima tase se inicia apenas para Jogadores com
LM montae minimo de 532X

ORS: Tocas s leramenlas, armaduras e inlormagdes
sobre ne, pottuacio < viea estio disoonicis ro
nenu princips!, acessado pela lecla "LSC”
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Qual a linha de r2

8)

G

3 - Qual 3 reagio co conheciments denti“c

olgico atual com aquele cesewaiido antigamen-

te?

quisador observar a conduta Auman &
“endmenos denlitcos.

Os contatos socais ndo podem influenciar Lm
pesc oorque o labslo do dentisty
N0 e reacionaco com a vida socal

sisacdor

A sociecade 10 Tuenca ng Cérical

wisr a discussic

or essa temdtica

co entrevistada?

& sodesade nao inluencia na cénca

O interesse da socec

e por compreender o
mundo eslimula 3 acumulagao de conhedimen
%o dienti*co

centicas sio mernbros da
Quando se o nteresse
por um tema, os cientistas estia mais cisposios

sociecade.

B esucs o

# sociedace estal
cieni'ca & aceilivel inves|

valores mora's @ éticos.

ece o tipo ce investigack

. baseando s en

4 sodiecade usa o conhecvenlo dent’ico vars
de

A socedade infuencia a Ciéncia megiante as
subversées econdmicas que depend
realizar as principais invesigagdes

wolver & tecrologia

em aara

A sociedade ateita ou recusa & tecnologa, cri-
ande assim meior ou menor demanda pera
Cié

o ec

Qual a linha de raci

A
J

o awal ndo
vido no passado.

O conn
co com acuele cesenve

mento cien

Os canhecimentos stua's s construidos com
el noividos anl
porém, fla de

base na

ue jé “oram e

gamerie
pendéncia

néo apreseniam e

€} Os conhecimenos stuais $30 constuicos tom
bise naquelkes cue J3 forar desenvolydos anti
gamenle, poranlo, os alus ndo exslinam se
05 areriores nio tvessem sico desenvolvdos

D) Os conhecimentos aais sao estmulados ¢
lern até cepender ce outros mais antgos.
Forém, por vezes, o descobrimenic de sl
nove malica @ revisao, correcio ¢ ate d
crenga cas le's e seorias antigas.

RISUITADD

50, recomendo também que antes
Trevista ssor-entrevistador se-
le: mais acequadas <,
posteromente, o momento da enlrevsls, oerceba
por cuial delas © estudane sequil

ce reslizar a en

ne aouelas

Desse moce, eneco que o nivel mulldimensional
podera arocuz cue se refe-
re camo saber lrural. For
issa, ndo esiamos apre:
processos aorgatérios Sara compraence:
aluno, mas sim, uma caminho & ser seguico

2 ACT co

Relemaramos ca possiblidade de cada profe
borar suss quesbes e seus cliecanamentos para a
Canversa com o jogador que alingiu o nivel 4, porém,
assim como [l aqul resie capllulo, sugero cue o
caminho seguda perpasse pacs asacctos acred ta-
03 come pertencentes ao rivel multd mensional de

Espero que os resitacos araczicos sam satisfatd-
tios & possam aux] ar no arocesso de ensing & apren-
cizagem, “anto do docerte quanto oo dscente






