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Resumo

Os recursos hidricos sdo essenciais a manuten¢ao da vida e ao desenvolvimento humano,
porém seu uso inadequado tem intensificado problemas de escassez e degradacdo. Nesse
contexto, a Pegada Hidrica emerge como indicador relevante para compreender o
consumo direto e indireto de agua. No ambiente escolar, praticas pedagogicas ativas
favorecem a aprendizagem significativa e a formagao de consciéncia socioambiental. Este
trabalho teve como objetivo utilizar um livro-jogo baseado em role playing-game RPG
como metodologia ativa para promover a compreensao sobre a Pegada Hidrica no Ensino
Basico, em escolas publicas rurais do Distrito Federal, em consonancia com Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e com os principios da Educacdo Ambiental critica.
O material foi aplicado a 95 estudantes do 5° ¢ 9° anos, acompanhado por 10 docentes
que responderam a questiondrios pds-atividade em escala Likert. As analises revelaram
elevado engajamento, compreensdo sélida dos conceitos relacionados a Pegada Hidrica e
fortalecimento da consciéncia ambiental. A combinagao entre narrativa interativa, tomada
de decisdo e situagdes-problema relacionadas ao uso consciente dos recursos hidricos
apresentou potencial para favorecer a aprendizagem significativa e a reflexao critica sobre
o uso da agua. As avaliacdes docentes destacaram clareza tematica, autonomia didatica,
adequagdo temporal e potencial de reuso, apesar de dificuldades pontuais de leitura entre
alguns alunos. A triangulacdo dos dados demonstra que o livro-jogo constitui recurso
inclusivo, flexivel e coerente com praticas inovadoras de Educacdo Ambiental,
evidenciando viabilidade para integra¢do continua ao ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: RPG educacional, Educacdo Ambiental, Pegada Hidrica, Metodologias
ativas.



Abstract

Water resources are essential for sustaining life and human development; however, their
inadequate use has intensified problems of scarcity and degradation. In this context, the
Water Footprint emerges as a relevant indicator for understanding direct and indirect
water consumption. In the school environment, active pedagogical practices promote
meaningful learning and the development of socio-environmental awareness. This study
aimed to use a role-playing game (RPG), based gamebook as an active methodology to
promote understanding of the Water Footprint in Basic Education, in rural public schools
of the Federal District, Brazil, in accordance with the Brazilian National Common Core
Curriculum (BNCC) and the principles of Critical Environmental Education. The material
was applied to 95 students from the 5th and 9th grades and was accompanied by 10
teachers who completed post-activity questionnaires using a Likert scale. The analyses
revealed high levels of engagement, a solid understanding of concepts related to the Water
Footprint, and strengthened environmental awareness. The combination of interactive
narrative, decision-making, and problem-situations related to the conscious use of water
resources showed potential to foster meaningful learning and critical reflection on water
use. The teachers' evaluations highlighted thematic clarity, didactic autonomy, time
appropriateness, and reuse potential, despite occasional reading difficulties among some
students. Data triangulation demonstrated that the gamebook constitutes an inclusive,
flexible, and coherent resource aligned with innovative Environmental Education
practices, showing its viability for continuous integration into Science Education.

Keywords: Educational RPG, Environmental Education, Water Footprint, Active
Methodologies.
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1 INTRODUCAO

A 4gua ¢ um recurso natural indispensdvel para a manuten¢do da vida, dos
ecossistemas e das atividades socioecondmicas. Entretanto, sua disponibilidade e
qualidade vém sendo cada vez mais afetadas pelas mudangas climéticas e pelas atividades
antropicas. Esse cenario evidencia a necessidade de ampliar a compreensao da sociedade
sobre os processos que envolvem o uso e a conservagdo dos recursos hidricos,
especialmente em contextos nos quais a relagdo entre comunidade, territério e meio
ambiente ¢ mais direta (Carvalho, 2004; Loureiro, 2019).

A educacdao ambiental, conforme defendem Loureiro (2019) e Jacobi (2003),
constitui um caminho fundamental para desenvolver uma percepgdo critica sobre as
relacdes entre sociedade e natureza. Ela permite que estudantes compreendam os
impactos das acdes humanas e reconhegcam seu papel na transformacao socioambiental.
Em escolas rurais, essa necessidade € ainda mais evidente: além de conviverem
diretamente com os recursos naturais, os estudantes estao inseridos em comunidades que
dependem intensamente da agua para atividades domésticas, agropecudrias e de
subsisténcia. Trabalhar o tema nesse contexto significa articular ciéncia, territorio e
cidadania.

Nesse contexto, a pegada hidrica, definida como um indicador que mensura o
volume total de 4gua doce utilizado direta e indiretamente na producao de bens, servigos
e atividades humanas (Hoekstra et al., 2011), torna-se especialmente relevante no ensino
de Ciéncias Ambientais, pois permite aos estudantes compreender que o uso da agua vai
além do consumo direto, envolvendo também processos produtivos, atividades agricolas
e impactos ambientais associados a polui¢do. Ao analisar essas relagdes, os alunos passam
a reconhecer como suas proprias agdes e as praticas da comunidade influenciam a
disponibilidade e a qualidade da dgua no territério em que vivem.

Partindo desse entendimento, este trabalho propde o desenvolvimento, a aplicacao
e a avaliacdo de um livro-jogo no formato RPG (Role-Playing Game) como ferramenta
pedagdgica para o ensino de conceitos relacionados ao uso sustentavel da 4gua e a pegada
hidrica. O material tem como foco principal a abordagem da pegada hidrica. O indicador
permite compreender ndo apenas o consumo visivel de 4gua, mas também a agua
incorporada nos processos produtivos e nas cadeias de consumo. De acordo com Hoekstra
etal. (2011), a pegada hidrica ¢ composta por trés dimensdes principais: a pegada hidrica
azul, relacionada ao uso de aguas superficiais e subterraneas; a pegada hidrica verde,

associada a 4gua da chuva armazenada no solo e utilizada pelas plantas; e a pegada hidrica
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cinza, que corresponde ao volume de agua necessario para diluir poluentes € manter a
qualidade ambiental dos corpos hidricos.

O uso de jogos e outras estratégias ludicas tem sido amplamente reconhecido na
literatura como eficaz para o ensino de Ciéncias. Simdes et al. (2022) destacam que os
jogos ampliam o engajamento e promovem reflexado critica, enquanto Kishimoto (2010)
observa que a ludicidade potencializa a aprendizagem ao conectar cogni¢dao, emog¢ao ¢
participagdo. O RPG, especificamente, favorece o desenvolvimento de habilidades
argumentativas, resolugdo de problemas e tomada de decisdo, pois permite que os
estudantes assumam papéis, lidem com incertezas e simulem situacdes complexas. Em
temas ambientais, essa abordagem se mostra especialmente pertinente, pois aproxima o
aprendizado das vivéncias e desafios da comunidade.

Considerando uma educag¢do ambiental critica, Barros (2023) e Freire (1974)
defendem praticas pedagogicas que promovam autonomia, reflexdo e compreensao das
dimensdes sociais, culturais e politicas dos problemas ambientais. O RPG se alinha a essa
perspectiva ao possibilitar uma aprendizagem situada, dialégica e contextualizada, em
que os alunos analisam causas e consequéncias, investigam estratégias de mitigagdo e
constroem sentido sobre a realidade local.

Nesse sentido, este estudo parte da necessidade de desenvolver materiais
pedagdgicos acessiveis e contextualizados para as escolas rurais do Distrito Federal,
contribuindo para a formacao cientifica e cidada dos estudantes. A abordagem proposta
busca articular conteudo curricular, ludicidade, problematizagdo e territorio, formando
um conjunto coerente entre ensino de Ciéncias, educacdo ambiental e inovagao

pedagogica.

1.1 Questao de pesquisa

A crise hidrica e os desafios ambientais contemporaneos tém ampliado a
necessidade de praticas pedagdgicas que favoregcam a compreensao critica dos usos da
agua, sobretudo em contextos rurais, onde o acesso ao recurso € sua gestdo impactam
diretamente a vida comunitéria. Nesse cendrio, metodologias ativas e materiais didaticos
inovadores, como jogos educativos baseados em storytelling e elementos de RPG, tém
ganhado destaque no Ensino de Ciéncias por potencializarem o engajamento, a motivagao
e a aprendizagem significativa, entendida como o processo pelo qual novos
conhecimentos sao relacionados de maneira ndo arbitraria aos conhecimentos prévios dos

estudantes (Ausubel, 2003). Entretanto, ainda sdo escassos os estudos que analisam como
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tais recursos, quando aplicados em escolas publicas rurais, contribuem efetivamente para
a formacdo ambiental dos estudantes e para o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a compreensao da Pegada Hidrica.

Essa lacuna motivou o desenvolvimento, aplicagdo e avaliagdo de um livro-jogo
elaborado especificamente para turmas do Ensino Fundamental I e II (EF I e EF II),
integrando narrativa interativa, tomada de decisdo e problematizacdo socioambiental. A
escolha dessas etapas de ensino fundamenta-se na relevancia da construgdo de
conhecimentos e atitudes relacionados ao uso sustentavel da agua durante a Educagao
Basica, periodo em que os estudantes ampliam progressivamente sua capacidade de
analise, argumentagdo ¢ compreensdo de questdes socioambientais presentes em seu
cotidiano. Assim, este estudo buscou responder a seguinte questao de pesquisa:

Quais sdo as contribui¢cdes pedagogicas da utilizagdo de um livro-jogo baseado
em storytelling e elementos de RPG para a compreensdo da Pegada Hidrica e a formagao

ambiental de estudantes do EF I e II em escolas rurais do Distrito Federal?

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Desenvolver, aplicar e avaliar a percepgao, a aceitagdo e a viabilidade pedagogica
de um livro-jogo baseado em Role-Playing Game (RPG) para a abordagem da Pegada
Hidrica no Ensino Basico, em escolas publicas rurais do Distrito Federal, em consonancia

com a BNCC e com os principios da Educa¢do Ambiental critica.

2.2 Objetivos especificos

a) Desenvolver um livro-jogo baseado em RPG como recurso didatico para o
Ensino Basico, considerando critérios pedagogicos, técnicos e operacionais adequados ao
contexto de escolas rurais.

b) Aplicar o livro-jogo em escolas publicas rurais do Distrito Federal, analisando
sua adequacao a faixa etaria dos estudantes e as condig¢des didaticas do contexto escolar.

¢) Avaliar a percepcao dos estudantes sobre o uso do livro-jogo na abordagem da
Pegada Hidrica e a percepgao dos docentes acerca de seu potencial pedagogico, por meio
da andlise das respostas obtidas em questionarios aplicados apds a intervengao,
considerando aspectos como compreensao conceitual declarada, engajamento, reflexdo

sobre o uso da 4gua e avaliagdo da aplicabilidade do recurso em contexto escolar.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Recursos hidricos e educa¢ido ambiental

No contexto educacional brasileiro, a tematica dos recursos hidricos esta presente
tanto nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) quanto na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), sendo abordada de forma transversal por meio da Educagdo
Ambiental e de conteudos relacionados a sustentabilidade, conservagao dos recursos
naturais ¢ relagdes entre sociedade e natureza. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
o tema ¢ trabalhado principalmente na area de Ciéncias, associado a identificacao dos
usos da dgua, a importancia desse recurso para os seres vivos € as praticas de preservagao
ambiental. Nos anos finais, a abordagem torna-se mais complexa, contemplando questoes
relacionadas aos ciclos biogeoquimicos, impactos das atividades humanas sobre os
ecossistemas, gestdo dos recursos naturais e desenvolvimento sustentdvel (Brasil, 1998;
Brasil, 2017).

A Educacdo Ambiental desempenha papel central nesse cenario. Segundo
Vygotsky (1989), o aprendizado se desenvolve por meio de interagdes significativas que
contextualizam os problemas reais enfrentados pelos estudantes. De forma
complementar, Freire (1974) argumenta que a educacdo deve ser problematizadora, capaz
de envolver o aluno na andlise critica de desafios socioambientais, como a gestdo da agua,
a contamina¢do de mananciais € 0 consumo sustentavel.

No ambiente escolar, a discussdo sobre recursos hidricos contribui para o
desenvolvimento de praticas responsaveis e criticas, estimulando a formacgao de cidadaos
participativos e conscientes de seu papel na preservacao ambiental. Para Loureiro (2019),
essa perspectiva € especialmente relevante em escolas rurais, onde a relagdo direta com o

meio natural favorece processos educativos mais contextualizados e significativos.

3.2 Pegada hidrica

A pegada hidrica foi proposta por Hoekstra e Hung (2002) como uma meétrica
destinada a quantificar o volume total de 4dgua utilizado de forma direta e indireta na
producdo de bens e servigos consumidos por individuos, comunidades ou paises.

Por integrar dimensdes visiveis e invisiveis do uso da dgua, esse indicador amplia
a compreensdo do impacto humano sobre os sistemas hidricos, avaliando desde o

consumo doméstico até os fluxos hidricos embutidos em cadeias produtivas globais

(Hoekstra et al., 2011).
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A pegada hidrica ¢ composta por trés componentes: (i) 4gua azul, correspondente
a agua superficial ou subterranea efetivamente captada; (ii) 4gua verde, relativa a agua da
chuva incorporada ao solo e utilizada pelas plantas; e (iii) 4gua cinza, que representa o
volume necessario para diluir poluentes até niveis ambientalmente aceitaveis (Garzillo et
al., 2019).

Pesquisas demonstram que produtos de origem animal apresentam valores
expressivos de pegada hidrica, devido as demandas elevadas de irrigacdo, alimentagdo e
manejo, enquanto alimentos ultraprocessados também contribuem de forma significativa
em razdo dos processos industriais intensivos e da geracao de residuos (Mekonnen;
Gerbens-Leenes, 2020; Monteiro ef al., 2019).

No ambito educacional, a inclusdo desse conceito favorece discussdes criticas
sobre consumo, producao e justica ambiental, estimulando os estudantes a reconhecerem
como escolhas cotidianas se relacionam com ciclos naturais € pressoes sobre 0s recursos
hidricos. Estudos como os de Vale et al. (2021) e Simdes et al. (2021) apontam que
trabalhar pegada hidrica em contexto escolar, sobretudo em comunidades rurais, fortalece
a construcao de comportamentos sustentaveis e amplia a percepcao dos alunos sobre as
interdependéncias entre praticas humanas, disponibilidade de 4gua e conservacdo
ambiental.

Embora o conceito de pegada hidrica ndo seja explicitamente mencionado na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), sua abordagem encontra respaldo em
competéncias e habilidades relacionadas a sustentabilidade, ao consumo consciente, a
conservagao dos recursos naturais € a analise dos impactos das atividades humanas sobre
o ambiente. No Ensino Fundamental, especialmente na area de Ciéncias, a BNCC
incentiva a compreensao das relagdes entre sociedade e natureza, favorecendo discussoes
sobre o uso da 4gua, os processos de producdo e consumo e a responsabilidade
socioambiental. Nesse contexto, a pegada hidrica constitui um tema integrador capaz de
articular contetidos curriculares e promover reflexdes criticas sobre a gestao dos recursos

hidricos e a sustentabilidade (BRASIL, 2018).

3.3 Jogos e metodologias ativas no ensino de ciéncias

O uso de jogos no ambiente educacional tem se popularizado devido ao seu
potencial de promover aprendizagem significativa, engajamento e desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. Para Gee (2007), os jogos estruturam desafios

de forma intuitiva, permitindo ao aluno experimentar, errar, testar hipoteses e aprender
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por meio da pratica, caracteristicas alinhadas aos principios das metodologias ativas.
Prensky (2001) reforca que os jogos aumentam a motivagdo ao combinarem narrativa,
desafio e autonomia. Deterding et al. (2011) distinguem diferentes abordagens baseadas
em jogos no contexto educacional, destacando a gamificagdo, que utiliza elementos de
jogos em atividades nao ludicas; os jogos sérios, desenvolvidos com objetivos
educacionais especificos; e as simulagdes, que buscam reproduzir aspectos da realidade
para favorecer a andlise e a tomada de decisdes. A proposta desta pesquisa enquadra-se
como um jogo educativo baseado em storytelling e elementos de RPG, concebido para
promover a reflexdao e a aprendizagem sobre a pegada hidrica por meio da participagao
ativa dos estudantes.

No Ensino de Ciéncias ¢ na Educagdo Ambiental, diferentes estudos tém
demonstrado o potencial dos jogos para abordar temas relacionados aos recursos hidricos.
Martins (2018), por meio do jogo MICROH:0, explorou contetdos de microbiologia da
agua com estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, observando contribui¢des
para a compreensdo dos conceitos cientificos e para o interesse dos alunos pelo tema. Da
mesma forma, iniciativas como o jogo de tabuleiro Trilhando o Caminho para a
Conservagio das Aguas utilizaram estratégias ludicas para promover discussdes
interdisciplinares sobre preservacao dos recursos hidricos e conscientizagdo ambiental.
Outros estudos também evidenciam resultados positivos na utilizagdo de jogos didaticos
voltados a educacdo ambiental de estudantes com deficiéncia intelectual, destacando
ganhos relacionados ao engajamento, a participacdo e a sensibilizagdo para questdes
ambientais.

Embora esses trabalhos demonstrem a relevancia dos jogos como recursos
pedagbgicos para o ensino de temas ambientais, observa-se que a maior parte das
propostas se concentra em jogos de tabuleiro, atividades expositivas mediadas por
desafios ou conteudos especificos relacionados a agua. Permanecem menos exploradas
abordagens fundamentadas em narrativas interativas e elementos de RPG voltadas a
compreensdo da pegada hidrica em contextos escolares rurais. Nesse sentido, a presente
pesquisa busca contribuir para essa lacuna ao desenvolver e avaliar um livro-jogo que
articula storytelling, tomada de decisdo e problematizacdo socioambiental como

estratégia para o ensino de Ciéncias e a Educa¢ao Ambiental.

3.4 O RPG como processo de ensino e aprendizagem
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O Role-Playing Game (RPG) ¢ uma metodologia ativa baseada na interpretagao
de papéis e na construcao coletiva de narrativas. Segundo Huizinga (2001), o jogo cria
um cendrio no qual os participantes experimentam realidades simbolicas e simulam
situagdes sociais complexas. No ambiente educacional, o RPG favorece autonomia,
cooperacao, tomada de decisdo e pensamento critico (Chefer, 2014).

A aprendizagem mediada por jogos encontra respaldo nas teorias
socioconstrutivistas. Para Vygotsky (1989), a constru¢do do conhecimento ocorre por
meio da interagdo social e da mediacdo, especialmente na Zona de Desenvolvimento
Proximal, espaco em que os estudantes ampliam suas capacidades com o apoio de colegas
e educadores. Nesse contexto, o RPG favorece a aprendizagem ao promover didlogo,
colaboragao e resolucdo de desafios coletivos.

Autores como Freire (2005) e Bruner (1996) defendem que o ensino se torna mais
significativo quando envolve participacdo ativa, problematizagdo e construcio
compartilhada de sentidos. Ao integrar narrativa, simulacao e resolugdo de problemas, o
RPG aproxima os estudantes de situagdes que exigem analise, posicionamento e reflexao
sobre suas proprias escolhas.

No ensino de Ciéncias, essa abordagem contribui para a compreensao de temas
complexos ao transformar conceitos abstratos em experiéncias contextualizadas. Alves e
Brandt (2023) destacam que jogos narrativos estimulam argumentagdo, pensamento
critico e trabalho em equipe, além de contemplarem diferentes formas de aprendizagem
por meio da integracdo de elementos visuais, ldgicos e colaborativos.

Diferentemente da gamificacdo, que utiliza elementos de jogos em contextos que
nao sao necessariamente jogos (Deterding et al., 2011), o RPG constitui uma experiéncia
ludica baseada na participagdo direta dos estudantes em uma narrativa. Essa caracteristica
aproxima a metodologia da Aprendizagem Experiencial proposta por Kolb (1984),
segundo a qual o conhecimento ¢ construido pela transformagdo da experiéncia em
aprendizagem por meio da vivéncia, reflexdo e aplicacdo. No RPG, as decisoes dos
participantes geram consequéncias que exigem analise e replanejamento, favorecendo a
construcdo do conhecimento.

Para Freire (2005), a educagdo deve contribuir para a formacgao de sujeitos capazes
de compreender criticamente a realidade e atuar sobre ela. Nesse sentido, Mendes e De
Barba (2022) destacam que a imers@o narrativa amplia a compreensao dos conceitos ao

permitir que os estudantes vivenciem problemas e analisem suas consequéncias. De forma
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semelhante, Simdes et al. (2022) apontam que abordagens ludicas favorecem reflexdes
sobre sustentabilidade, uso da 4gua e responsabilidade socioambiental.

Assim, o RPG apresenta potencial para o ensino de recursos hidricos ao
possibilitar a exploragao de cenarios, a analise de problemas ambientais € a construgao
coletiva de solug¢des, articulando conhecimentos cientificos, tomada de decisao e reflexao

critica.

3.5 Aplicaciao do RPG em escolas rurais

A aplicagdao do RPG em escolas rurais apresenta vantagens especificas por causa
da forte relagao dessas comunidades com o territorio e seus recursos naturais. No contexto
da Educag¢ao Ambiental, a abordagem de problematicas relacionadas a 4gua torna-se mais
significativa quando articulada as experiéncias e as realidades locais dos estudantes. Em
areas rurais, aspectos como o uso da dgua na agricultura, na criacdo de animais e na
manutencdo das atividades comunitarias constituem elementos importantes para a
contextualizagdo do ensino (Carvalho, 2004; Loureiro, 2019). Ao simular cenarios que
envolvem escassez, contaminacdo ou gestdo de recursos hidricos, o RPG favorece a
aproximacao entre conceitos cientificos e situacdes do cotidiano, contribuindo para a
reflexdo critica sobre questdes socioambientais.

Além disso, a contextualizacdo do ensino amplia a relevancia dos contetdos
estudados. Nascimento e Coutinho (2016) destacam que quando os alunos percebem
vinculos diretos entre o aprendizado e sua realidade, a motivagdo cresce, € o contetido
ganha sentido (Ausubel, 2003). Nesse ambito, o RPG proporciona uma abordagem
interdisciplinar que integra elementos de Ciéncias, Geografia e Matematica na analise de
decisdes ambientais.

No presente projeto, o livro-jogo desenvolvido para trabalhar pegada hidrica em
escolas rurais se apoia justamente nessa perspectiva. A estrutura narrativa permite que os
alunos explorem problemas ambientais semelhantes aos que enfrentam em suas
comunidades, discutindo alternativas, avaliando impactos e construindo solugdes. Essa
abordagem fortalece competéncias socioemocionais, como colaboragdo e empatia, ao

mesmo tempo que promove uma compreensao cientifica mais consistente.

3.6 Livro-jogo: material complementar no ensino de educacio ambiental
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece a educacao ambiental

como tema transversal e orienta que todas as areas do conhecimento contribuam para o
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desenvolvimento de competéncias éticas, criticas e sustentaveis (Brasil, 2017). Entre as
habilidades previstas, destacam-se:

i. ~ EFO5GEI10, que aborda a andlise da qualidade ambiental;

ii. ~ EF09CI13, que trata da proposi¢ao de agdes para resolver problemas ambientais
(entre outras habilidades que envolvem investigagcdo, argumentagao e tomada de
decisdo).

Esses codigos integram a estrutura normativa da BNCC e identificam habilidades
especificas por ano e componente curricular. O livro-jogo sobre agua promove integragao
entre Ciéncias, Geografia e Matematica, simulando desafios de consumo que reforgam a

conscientizacao e o reuso no Distrito Federal (Brasil, 2017; Saturnino, 2022).

3.7 Avaliacao e viabilidade de jogos educativos

A andlise da efic4cia de jogos educativos envolve trés dimensdes principais:

1. viabilidade pedagbgica, relacionada a aprendizagem, engajamento e
alinhamento curricular;
1i. viabilidade técnica, que considera clareza das regras, usabilidade e
funcionamento do jogo; e
1il. viabilidade operacional, que envolve tempo de aplicagdo, recursos disponiveis
e organizagdo escolar (Ambrosio-Accordi et al., 2024). Essa perspectiva ¢
coerente com modelos de avaliacdo de jogos e recursos educacionais que
defendem a andlise integrada de aspectos pedagogicos, técnicos e contextuais
para verificar a efetividade e a adequag¢do de materiais utilizados em

ambientes de ensino (Savi et al., 2010; Nesbit; Belfer; Leacock, 2009).

Esses autores ressaltam que a avaliacdo deve considerar tanto indicadores
quantitativos quanto qualitativos, uma vez que jogos promovem aprendizagens
cognitivas, sociais e afetivas. No contexto do Ensino de Ciéncias, a viabilidade
pedagbgica relaciona-se diretamente ao desenvolvimento de competéncias como
resolucdo de problemas, argumentagdo e analise critica, habilidades essenciais para a

compreensdo de temas socioambientais contemporaneos.

Além dessas dimensdes, a literatura destaca que a analise de jogos educativos
precisa considerar o modo como o recurso se articula as praticas docentes e ao
ecossistema escolar. Ambrosio-Accordi et al. (2024) e Fardo (2013) apontam que a

efetividade de um jogo ndo depende apenas de sua estrutura interna, mas também da



21

capacidade de integrar-se ao planejamento didatico, dialogar com metodologias ja
utilizadas e favorecer a participagdo ativa dos estudantes. Assim, a avaliacdo deve
observar se 0 jogo potencializa o protagonismo discente, permite diferentes formas de
mediacdo pelo professor e possibilita a transferéncia dos conhecimentos construidos

durante a dindmica para situacdes reais.

No campo da Educagdo Ambiental, essa articulagdo ¢ especialmente relevante,
pois 0 jogo precisa ndo apenas transmitir conceitos, mas também estimular
comportamentos responsaveis, pensamento sistémico e tomada de decisao fundamentada

diante de dilemas socioambientais.

4 METODOLOGIA

A pesquisa adotou abordagem quali-quantitativa, de natureza descritiva e
exploratdria, caracterizando-se também como um estudo aplicado com intervengdo
pedagogica. A combinacdo de dados quantitativos e qualitativos permite uma
compreensdo mais abrangente dos fendmenos educacionais, articulando diferentes
perspectivas analiticas e favorecendo a triangulacdo de evidéncias (Creswell; Plano
Clark, 2018).

Quanto aos objetivos, a investigacdo apresenta carater exploratorio e descritivo,
uma vez que buscou compreender o potencial pedagogico do livro-jogo e descrever os
efeitos observados durante sua aplicagdo em contexto escolar (Gil, 2008). O desenho
metodologico foi estruturado de acordo com os objetivos especificos do estudo: 1)
desenvolvimento do livro-jogo; i1) aplicacdo em escolas rurais; e iii) qualificagdo dos
efeitos pedagdgicos da intervencao.

O desenho metodologico foi organizado em trés fases principais:
desenvolvimento, aplicacdo e avaliagdo do livro-jogo.

A organizagdo metodologica desta pesquisa estruturou-se em fases articuladas,
que contemplam o desenvolvimento, aplicagdo e avaliacdo do livro-jogo, garantindo
coeréncia interna entre objetivos, procedimentos e estratégias analiticas. Conforme
sintetizado na Tabela 1, o estudo foi planejado desde a concepgao e validacao do material
educativo até sua implementagdao em escolas rurais, seguida pela sistematizacao e andlise
dos dados produzidos. Essa estrutura sequencial permite visualizar o encadeamento
logico das etapas, assegurando transparéncia metodoldgica e favorecendo a replicacdo do

estudo por outros pesquisadores ou instituigdes educativas.
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Tabela 1 — Estrutura das Fases.

Fase Descricao Evidéncias
Criagdo do RPG, narrativa, fichas, Versodes do livro-jogo; parecer
Desenvolvimento ilustragdes; validagdo interna e Comité de Etica em Pesquisa
aprovagao ética (CEP); historico das disciplinas
L Uso nas trés escolas rurais com  Registros de aplicacdo; termos
Aplicagao A
turmas de EF de ciéncia; fotos
C Coleta mista; analise estatistica; Questionarios, protocolos de
Avaliacao - - ... 2
analise tematica descritiva observacao, tabelas

Fonte: Criagao do autor (2026).

4.1 Desenvolvimento do livro-jogo

Em atendimento ao primeiro objetivo especifico, o livro-jogo foi desenvolvido
entre 2024 e 2025, no ambito do Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncias Ambientais
da UnB. A elaboracdo considerou critérios pedagdgicos, técnicos e operacionais voltados
a realidade de escolas publicas rurais, incluindo a adequagdo da linguagem as faixas
etarias participantes, a articulacdo com conteudos curriculares relacionados aos recursos
hidricos e a educacdao ambiental, a utilizacdo de materiais de baixo custo, a facilidade de
aplicagdo pelos docentes e a compatibilidade com o tempo disponivel para as atividades
escolares.

A versdo final foi submetida ¢ aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa,
conforme parecer consubstanciado (ANEXO I)

O desenvolvimento do material também foi influenciado por conteudos discutidos
em disciplinas do Programa de Pods-Graduacdo em Ciéncias Ambientais da UnB,
especialmente aquelas relacionadas a poluicdo ambiental, manejo de ecossistemas e
modelagem ambiental, que contribuiram para a constru¢do dos cendrios e problemas
ambientais apresentados no jogo. Os contelidos conceituais dessas disciplinas
subsidiaram a constru¢do dos elementos narrativos, dos problemas ambientais
apresentados aos alunos e dos modelos simplificados de tomada de decisdo dentro do
RPG. A construcao envolveu:

i.  defini¢do dos objetivos pedagdgicos alinhados a BNCC;
ii.  elaboragdo da narrativa ficcional ancorada em situacdes reais sobre pegada
hidrica;
iii.  criagdo de sistemas de tomada de decisdo inspirados em mecanicas

simplificadas de RPG (Tormenta20 RPG e D&D);
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iv.  desenvolvimento de fichas de personagem, mapas e ilustragcdes no
CorelDraw 2020 licenciado, e refinamento com auxilio de ferramenta de
inteligéncia artificial generativa;

v. redagdo e diagramacgao do contetido no Word Office 2019;

vi.  validagdo interna com dois docentes especialistas (orientador e coorientador)
e ajustes a partir das observagdes preliminares.

O material final foi preparado para uso com turmas do EFI e EF II, com linguagem
acessivel e atividades orientadas a reflexao critica sobre pegada hidrica.

Essa etapa resultou na versao final do livro-jogo, posteriormente aprovada pelo
CEP para aplicagdo escolar. Submissdo e aprovagdo ética, registrada no Parecer

Consubstanciado do CEP (ANEXO I).

4.2 Aplicacio em escolas rurais

Em consonancia com o segundo objetivo especifico, o livro-jogo foi aplicado em
trés escolas publicas rurais do Distrito Federal, durante aulas regulares de Ciéncias.
Participaram 95 estudantes do EF I e II, distribuidos em turmas do 5° ¢ 9° ano, além de
10 professores e coordenadores pedagogicos.

Esse quantitativo ¢ compativel com o tamanho médio das turmas das escolas
visitadas e permite a realizagdo de andlises descritivas consistentes em estudos
exploratorios sobre metodologias ativas no ensino de Ciéncias (Souza; Prata, 2022).
Todos os responséaveis legais assinaram termo de consentimento, e os procedimentos
seguiram as normas ¢ticas vigentes. Os registros fotograficos utilizados preservam a
identidade dos estudantes, mediante desfoque ou ocultagado facial.

A aplicag@o ocorreu em trés escolas rurais do Distrito Federal, selecionadas em
funcdo do vinculo comunitirio estabelecido, da presenca recorrente de contetdos
ambientais no calendario escolar e da abertura institucional para a adocdo de
metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem. Esses critérios visaram
assegurar um contexto pedagdgico favoravel a implementagdo do livro-jogo e a
participagdo efetiva dos estudantes.

Além dos estudantes, 10 professores e coordenadores pedagdgicos responderam
ao questionario docente, contribuindo com diferentes perspectivas sobre a aplicagao do
material. Desses, 4 aplicaram diretamente o livro-jogo em suas turmas, 2 acompanharam
aplicacdes realizadas por outros docentes e 4 observaram a pratica presencialmente ou

realizaram a analise do material didatico. Todas as respostas foram integradas a avalia¢do
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final, considerando o contexto de atuacdo de cada participante. A tabela 2 apresenta de
forma sistematizada a origem e o contexto dos dados coletados utilizados neste estudo.
As turmas participantes pertenciam a diferentes etapas do Ensino Fundamental e,
portanto, ndo se pressupds que apresentassem niveis homogéneos de conhecimento
acerca dos temas relacionados a agua, aos recursos hidricos e as questdes ambientais.
Considera-se que parte desses conteudos ja havia sido abordada em diferentes momentos
da trajetoria escolar dos estudantes, conforme previsto nos documentos curriculares da
Educagao Bésica, embora a profundidade e a forma de abordagem possam variar entre
escolas, turmas e docentes. Nesse sentido, possiveis diferencas de conhecimentos prévios
foram compreendidas como caracteristicas inerentes ao contexto educacional investigado
e ndo como fatores impeditivos a aplicagdo do livro-jogo. A proposta pedagogica foi
estruturada para favorecer a participagdo de estudantes com diferentes niveis de
familiaridade com o tema, utilizando narrativa, situacdes-problema e¢ tomada de decisao

como elementos centrais para a construc¢ao coletiva da aprendizagem.

Tabela 2 — Escolas, Locais, Turmas, Més ¢ Quantidade de Alunos Respondentes.

Escola Localizacao Nivel/ turno Més/ ano  Alunos

CED Carlos Ramos Mota  Sobradinho II > ano/ maio/ 2025 20

Vespertino
, . 5° ano/ :

EC Corrego do Arrozal Sobradinho I . julho/ 2025 25
Vespertino

CEF Queima Lengol  Sobradinho II %ano/ - tibro/ 2025 50

¢ Matutino

Fonte: Criagdo do autor (2026).

A populagido total atendida de 95 estudantes ndo pretende representar estatistica
inferencial da rede, mas ¢ adequado para estudos quali-quantitativos exploratdrios,
segundo recomendagdes de Souza e Prata (2022) para pesquisas de metodologias ativas
em ciéncias.

A aplicag@o ocorreu presencialmente, durante o horario regular da disciplina de
Ciéncias, apds explicacdo prévia aos alunos e envio de termos de ciéncia aos
responsaveis. A sequéncia didatica seguiu cinco etapas integradas:

1. Apresentacao Inicial: explicagdo sobre o RPG, o que ¢, como funciona, debate
sobre agua, consumo e impactos ambientais; introdu¢do do conceito de pegada

hidrica com exemplos da rotina rural (pogos, hortas, criacdo animal, coleta,
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armazenamento). Com finalidade de ativacdo de conhecimentos prévios e
contextualizagao.

ii.  Organizagdo dos Grupos: formagao de equipes de 4 a 6 alunos e entrega das fichas
de personagem e materiais produzidos pelo pesquisador. Com finalidade de
favorecer colaboragao e preparar a dinamica do RPG.

iii.  Vivéncia do Livro-Jogo (RPG): O pesquisador atuou como narrador, com apoio
do professor regente. As decisdes envolviam (i) analise de cenarios ambientais;
(1) escolhas sobre manejo da agua; (iii) resolucao de problemas locais (poluigao,
descarte inadequado, consumo excessivo); (iv) observacao das consequéncias
simuladas. Com a finalidade de estimular pensamento critico, tomada de decisao,
argumentacao e percep¢do ambiental.

iv.  Discussdo Pos-Jogo: realizou-se roda de conversa guiada e socializagdo das
escolhas dos grupos, estabelecendo relacdo entre as decisdes ficticias e situagdes
reais da comunidade. Com a finalidade de consolidar aprendizagens e promover
reflexdo.

v.  Aplicacao dos Instrumentos de Pesquisa:

questionario Likert (9 itens);

b. perguntas abertas;

c. protocolos de observagao direta (participacao, cooperagao,
argumentacao) e,

d. registros fotograficos e notas de campo autorizadas.

O tempo total médio por turma foi de 60 a 90 minutos, compativel com dois

periodos letivos consecutivos. A tabela 3 deixa claro a organizacao dessas etapas.

Tabela 3 — Procedimento de Aplicagdo.
Etapa Descricao Finalidade Pedagdgica

Debate guiado sobre 4gua, consumo e
Apresentacdo  impactos; explicacdo do conceito de
inicial pegada hidrica com exemplos da
rotina rural.

Ativar conhecimentos
prévios e contextualizar o
tema ambiental.

L Formacao de grupos de 4—6 Promover colaboracdo e
Organizaciao dos e e s oA
estudantes; distribuicao das fichas de  preparar a dindmica de
Grupos .. .
personagem e materiais do jogo. RPG.

Condugao da narrativa pelo
pesquisador e professor; andlise de
cenarios, manejo de 4gua, resolugdo

Vivéncia do livro-
jogo (RPG)

Estimular pensamento
critico, tomada de decisdo e
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de problemas ambientais, observagdo compreensdo dos impactos
dos impactos das escolhas. ambientais.

Roda de conversa; socializa¢ao dos

. . . Consolidar aprendizagens e
caminhos escolhidos e seus efeitos P &

Discussao pos-

jogo : promover reflexdo coletiva.
narrativos.

C Coletar dados quantitativos
Aplicac¢ao dos ST ~ . .
. Questiondrio Likert; observacdo e qualitativos para avaliagdo

instrumentos de . . .
. direta; registros de campo/fotos. da aprendizagem e
pesquisa - .
percepcao ambiental.
. A a m
Tempo total 60—90 minutos por turma. dequagdo ao tempo

pedagogico escolar.

Fonte: Criag¢do do autor (2026).

As questdes iniciais do instrumento permitiram caracterizar a amostra por
variaveis essenciais (idade, género, ano escolar e local de residéncia), fornecendo o
contexto necessario para a interpretagdo das andlises subsequentes. A distribui¢do etaria
evidenciou dois grupos predominantes: estudantes de 10 a 11 anos (5° ano) e de 14 a 15
anos (9° ano), situados em diferentes momentos do desenvolvimento cognitivo. Segundo
Piaget (1976), criangas no final do estagio operatorio concreto beneficiam-se de recursos
que integrem elementos visuais, narrativos e contextualizados, enquanto adolescentes em
transicao para o pensamento formal apresentam maior capacidade de abstragdo, analise

critica e raciocinio hipotético-dedutivo.

Grafico 1 — Distribuigdo de Idade e Género dos Estudantes (n = 95).
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Fonte: Criagao do autor (2026).
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O Grafico 1 apresenta a distribuigdo etaria e de género dos 95 participantes,
revelando um panorama demografico relevante para compreender o desempenho e a
recep¢do do livro-jogo. Ha predominancia das idades 10 e 11 anos, que somam 40
estudantes, seguida por concentragdes marcantes nas idades 14 e 15 anos, totalizando 46
estudantes. Essa organizagao confirma a presenga de dois blocos etarios bem definidos,
associados as etapas cognitivo-escolares caracteristicas do 5° e 9° ano, o que contribui
para explicar as diferencas de interpretacdo e engajamento observadas nas andlises
posteriores.

No grupo mais jovem, o uso do livro-jogo mostra-se particularmente adequado
por oferecer suporte narrativo e visual que facilita a compreensdo de conceitos ambientais
abstratos, aproximando-os do cotidiano, conforme defendido por Piaget (1976). Ja entre
os estudantes mais velhos, o recurso mobiliza habilidades de leitura critica, antecipagao
de consequéncias e tomada de decisdo, atributos compativeis com o desenvolvimento do
pensamento formal (Piaget 1976), reforcando a pertinéncia pedagdgica da metodologia.

A analise de género evidencia maior presenca feminina (56 estudantes) em relagdo
ao publico masculino (39 estudantes), com destaque para as faixas etarias mais altas.
Observou-se leve predominédncia do sexo feminino entre os participantes, especialmente
entre os estudantes do 9° ano. Embora este estudo ndo tenha investigado as razdes dessa
distribuicao, a presenca de diferentes perfis de estudantes reforca a necessidade de
praticas pedagdgicas inclusivas e capazes de atender as distintas trajetorias escolares
presentes no contexto educacional analisado (Freire, 2005; Vygotsky, 1989). Essa
predominancia pode influenciar positivamente atividades que exigem leitura,
interpretagdo e sensibilidade narrativa (dimensdes frequentemente associadas a niveis
mais elevados de engajamento escolar feminino).

A presenca de idades menos frequentes, como 12, 13 e 16 anos, sugere possiveis
situagdes de defasagem idade-série entre parte dos participantes. Essa heterogeneidade
etaria indica a existéncia de trajetdrias escolares distintas, que podem influenciar aspectos
relacionados a leitura, a interpretagdo e a participacdo nas atividades propostas,
reforgando a importancia de estratégias pedagogicas flexiveis e inclusivas (Vygotsky,
1989; Loureiro, 2019). Estudantes mais velhos ainda cursando o 9° ano podem apresentar
trajetdrias escolares marcadas por interrupgoes, dificuldades acumuladas ou experiéncias
de retengdo, fatores que Vygotsky (1989) identifica como determinantes para o
desempenho em tarefas que exigem autonomia e abstragdo. A identificacdo desses grupos

residuais ¢ fundamental para interpretar varia¢des individuais nas respostas ao livro-jogo.
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Quando analisada conjuntamente, a distribuicao idade x género indica um publico
heterogéneo, porém coerente com o contexto das escolas rurais atendidas. A concentragdo
nas faixas esperadas (10—11 e 14—15 anos) sugere regularidade no fluxo escolar, enquanto
0s casos pontuais de defasagem exigem atengao para compreender diferencas de leitura,
compreensdo e motivagdo. Por fim, a superioridade numérica das meninas, sobretudo nas
idades mais altas, reforca a importancia de metodologias que atendam diferentes ritmos,
estilos e niveis de letramento.

O livro-jogo, ao oferecer multiplas portas de entrada a narrativa e ao contetudo,
alinha-se as caracteristicas de ambientes de aprendizagem inclusivos, como destaca Gee

(2007).

4.3 Qualificacio dos efeitos pedagdgicos

Atendendo ao terceiro objetivo especifico, a avaliacdo das percepcdes dos
estudantes e docentes acerca do uso do livro-jogo foi realizada por meio de procedimentos
quantitativos e qualitativos complementares.

Os dados quantitativos foram obtidos por meio de questionario estruturado,
composto por questdes fechadas e afirmagdes avaliadas em escala Likert de cinco pontos,
aplicado em formato impresso e digital. O instrumento contemplou informagdes
relacionadas ao perfil dos participantes, a compreensdao dos conteudos abordados, ao
engajamento, a motivacao, as dificuldades encontradas durante a atividade e a percepc¢ao
sobre o uso do livro-jogo como recurso didatico e avaliativo. A disponibilizacdo em
versao impressa (Apéndice B) e digital, por meio de QR Code, buscou ampliar a
acessibilidade e a participacao dos estudantes.

Os dados qualitativos foram coletados por observagdo direta sistematizada,
registros de campo, falas espontaneas dos participantes e respostas a questdes abertas.
Esses registros permitiram identificar percep¢des, experiéncias € interpretacoes
relacionadas a utilizagdo do livro-jogo, complementando as informagdes obtidas pelos
questionarios.

Os dados quantitativos foram analisados por meio de estatistica descritiva, com
calculo de frequéncias, médias e tendéncias centrais, utilizando o software Excel. J4 os
dados qualitativos foram examinados por meio de analise tematica descritiva, buscando
identificar padrdes recorrentes nas percepgdes e experiéncias relatadas pelos

participantes. A integracdo entre os resultados quantitativos e qualitativos permitiu a
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triangulagdao das informacdes, contribuindo para uma interpretagdo mais abrangente e
consistente dos resultados.

A fim de explicitar a relagdo entre os objetivos especificos da pesquisa, os
instrumentos de coleta utilizados e as estratégias de analise adotadas, a Tabela 4 sintetiza

os principais procedimentos metodologicos empregados no estudo.

Tabela 4 — Relagdo entre objetivos especificos, instrumentos e tipo de analise.

Objetivo Instrumento/ . Forma de
especifi P di Dados produzidos il
pecifico rocedimento analise
. Analise
Elaboracao do material ...

D 1 . ’ Pr descritiva do
esenvolver o validagdo interna e gduto M
livro-jogo aprovacio ética educacional final processo de

P ¢ desenvolvimento

Apli livro- . Registros de -

'opolceilrl(::slc\(l)rl(:ls Aplicacdo em sala de aula e a li(?ag Zt)(; notas Analise

o8 rurais observacao direta p degcampo descritiva
Avali o . R stas Estatistica
ecma lafllcr) e(lios Questionario Likert, questoes ualftsil‘z;)tivas e descritiva e

pereeps abertas e observacao q . . L

estudantes qualitativas andlise tematica

Fonte: Criagdo do autor (2026).

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste estudo, foi desenvolvido e aplicado um livro-jogo no formato RPG com
foco na abordagem da pegada hidrica como estratégia pedagodgica para o ensino de
Ciéncias Ambientais em contexto escolar. O material foi estruturado a partir de situacdes
narrativas que simulam problemas ambientais relacionados ao uso da agua, integrando
conceitos cientificos, elementos ludicos e competéncias previstas na BNCC. De modo
geral, a proposta favoreceu o engajamento dos estudantes, a participacao nas atividades e
a reflexao sobre os impactos das a¢cdes humanas sobre os recursos hidricos.

A anélise dos resultados estd organizada em duas frentes: a articula¢do do livro-
jogo com as competéncias e habilidades da BNCC, apresentada na Tabela 6, e os dados
obtidos a partir do desenvolvimento e da aplicagdo do material em contexto escolar,

discutidos nas sec¢des seguintes.

Tabela 5 — Articulagdo entre BNCC, Conteudos do Livro-Jogo e Habilidades
Desenvolvidas.
BNCC
(Competéncias / Conteudo do Livro-Jogo
Habilidades)

Habilidades Desenvolvidas
pelo Jogo
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Compreender o impacto
A Conceito de pegada hidrica (azul, ambiental do consumo de agua;
Competéncia

Geral 1 — verde e cinza), contaminacao, interpretar informagdes
Conhecimento desperdicio, manejo sustentavel ambientais; mobilizar
da dgua (Caminhos 3, 14, 29, 35). conhecimentos cientificos no

contexto narrativo.

Competéncia Analise de cenarios ambientais:
N . Resolver problemas, formular
Geral 2 — contaminagdo, ecossistemas .
e . hipoteses, comparar
Pensamento afetados, espécies nativas, . .
S o . . . . alternativas e tomar decisoes
cientifico, critico € impactos do uso indevido da dgua
- . fundamentadas.
criativo (péaginas 3—7 e 14-17).
Documentos sobre crimes
Competéncia ambientais, avaliagcdo de praticas Justificar escolhas, interpretar
Geral 7 —

sustentaveis, causas €
Argumentagao consequéncias da poluigdo
(Caminho 7, 11, 14, 25).
Competéncia  Dilemas éticos, consequéncias do
Geral 10 — uso irresponsavel de recursos,
Responsabilidade e  impactos sobre comunidades
cidadania locais (Caminhos 7, 18, 19, 25).
EF06CI08 —
Identificar agdes  Descarte ilegal, uso abusivo da
humanas que agua, contaminacao de corpos
contribuem para  d’agua, degradacdo de habitats
mudancas (Caminhos 3, 6, 14, 29, 36).
ambientais
EF07CI09 —

Avaliar Praticas sustentaveis na aldeia
intervengoes (Caminho 23), aquaponia

evidéncias, construir
argumentos ecoldgicos.

Responsabilidade
socioambiental, empatia,
compreensao do papel
individual na sustentabilidade.

Reconhecer impactos da agao
humana e discutir relagdes
entre praticas e consequéncias
ambientais.

Avaliar alternativas
sustentaveis; relacionar

humanas e (Caminho 16), reaproveitamento  tecnologias ambientais ao
estratégias de e reducao de impactos. manejo adequado da agua.
mitigacao
EF09CI13 - P . . o ~
0 Ca ges ropor Libertacao de cativeiros, Propor solugdes para
A . dentincias de crimes, restauracdo problemas reais; refletir sobre
individuais/coletivas . . . e gl
ambiental e praticas de acoes individuais e
para problemas ~ . e
. . preservacao (Caminho 25). comunitarias.
ambientais
EF05GE10 — . . . . )
05G 0 Observacao de ambientes Avaliar impactos ambientais e
Comparar atributos . :
. degradados versus preservados identificar elementos de
de qualidade : - .
. (Caminhos 2, 8, 17, 23). conservagao e degradagao.
ambiental
~ Toda a aventura gira em torno da Consciéncia ambiental
Educacao ~ . . ~
. gestdo da dgua, saneamento, uso integrada, compreensao
Ambiental como . 1 . S
sustentavel, biodiversidade, sistémica dos problemas,
tema transversal

responsabilidades sociais.

tomada de decisdo ecoldgica.
Fonte: Criagao do autor (2026).
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5.1 Resultados do desenvolvimento do livro-jogo

O produto final da pesquisa resultou no livro-jogo Pegada Hidrica: Aventura
Bizarra no ESECAE, estruturado como narrativa interativa com mecanicas inspiradas em
RPG de mesa, integrando conceitos de Educagao Ambiental e tomada de decisao ética. O
material organiza-se em se¢des numeradas denominadas “Caminhos”, que funcionam
como blocos narrativos interligados, totalizando 38 possibilidades de progressdao, com
diferentes desfechos.

A experiéncia inicia com o preenchimento da Ficha do Jogador (Apéndice A, p.
77), na qual o estudante define atributos por meio de langamento de dado, estabelecendo
valores de For¢a (FOR = 1 dado + 4), Mente (MEN = 1 dado + 3), Sorte (SOR = 1 dado
+ 2) e Pontos de Vida (PV = FOR + 2). Esse procedimento introduz nogdes de
probabilidade e célculo simples, além de favorecer a autorregulacdo, uma vez que o
participante acompanha perdas de pontos, aflicdes e modificadores ao longo da narrativa.

A ambientacdo inicial ocorre no Caminho 1 (Apéndice A, p. 78), situado na
Estacio Ecolégica de Aguas Emendadas, no Distrito Federal, onde se introduz o conceito
de Pegada Hidrica com dados concretos, como a informacao de que 1 kg de carne bovina
pode demandar aproximadamente 15.500 litros de 4gua. Nesse momento, observa-se a
integracdo entre Ciéncias, Geografia e Matematica, ao articular hidrologia, bacias
hidrograficas e quantificacdo do consumo.

A progressao narrativa ocorre por meio de bifurcagdes decisorias. No Caminho 2,
por exemplo, o estudante pode optar por investigar a Mansao Misteriosa (Caminho 17)
ou seguir para a Aldeia Local (Caminho 23), configurando leitura ndo linear e antecipagao
de consequéncias. A inclusdao da imagem ilustra a estrutura ramificada do material
(Apéndice A, p.78). Ao longo do livro, sdo apresentados testes de habilidade, como
“Lance o dado + MEN (Dificuldade 9)” (Caminho 14) ou “Lance o dado + SOR
(Dificuldade 8)” (Caminho 11), que vinculam a tomada de decisdo a resolucdo de
situagdes-problema. Esses momentos mobilizam raciocinio estratégico e compreensao de
causa e efeito.

Elementos de combate simbolico também aparecem, como o enfrentamento do
“Quadrapede Bizarro” (Caminho 3) ou de “Cthulhu” (Caminho 22), representacdes
metaforicas de processos de degradacdo ambiental e toxicidade. Tais episddios
funcionam como dramatizag¢ao narrativa das consequéncias do consumo irresponsavel e
da polui¢do. No Caminho 35, o livro apresenta explicitamente as trés dimensdes da

Pegada Hidrica (verde, azul e cinza) consolidando conceitualmente o contetido cientifico
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abordado na narrativa. A inclusdo dessa se¢do evidencia o momento de sistematizacao
teorica.

Por fim, o livro apresenta multiplos desfechos, incluindo resolug¢des positivas com
restauracdo ambiental (Caminhos 7 e 25), finais tragicos (Caminhos 9 e 38) e
possibilidade de reinicio da jornada, configurando um ciclo pedagdgico de reflexdo e
reavaliag@o das escolhas. O produto final caracteriza-se por estrutura ramificada, sistema
simplificado de habilidades, uso de aflicdes e modificadores, integragdo explicita de
conceitos ambientais e possibilidade de recomecgo narrativo. Trata-se de recurso hibrido
que articula literatura interativa, jogo de decisdao e conteudo cientifico, promovendo

protagonismo discente e aprendizagem experiencial.

5.2 Resultados da aplicacio em escolas rurais

Esta secdo apresenta os resultados obtidos nas diferentes etapas da pesquisa,
organizados conforme os objetivos especificos estabelecidos. Inicialmente, descreve-se o
produto educacional desenvolvido, o livro-jogo, destacando sua estrutura final,
organizagdo interna e caracteristicas pedagdgicas. Em seguida, sdo apresentados os
resultados decorrentes de sua aplicagdo em escolas rurais do Distrito Federal, incluindo
aspectos relacionados a compreensdo conceitual dos estudantes, ao engajamento durante
a atividade e a percepc¢ao sobre o uso do jogo como recurso didatico.

Antes da apresentacdo dos dados quantitativos, ¢ importante contextualizar o
momento de implementagdo do livro-jogo nas turmas participantes. A atividade foi
realizada com estudantes do 5° e do 9° ano do ensino fundamental, em diferentes escolas,
ao longo do periodo de aplicacdo da pesquisa. Inicialmente, o jogo foi apresentado aos
alunos com uma breve explicagdo sobre sua proposta pedagodgica, regras de
funcionamento e objetivo relacionado a temadtica da pegada hidrica e ao consumo
consciente de agua.

Durante a aplicagdo, observou-se um alto nivel de participacao dos estudantes,
especialmente no momento em que passaram a tomar decisdes dentro da narrativa do
livro-jogo. As discussdes entre os colegas, a curiosidade em relagdo aos caminhos
possiveis da historia e o interesse em compreender as consequéncias de cada escolha
indicaram envolvimento ativo com a proposta didatica. Em algumas turmas, os estudantes
também compartilharam exemplos do cotidiano relacionados ao uso da agua, o que

contribuiu para ampliar o debate em sala de aula.
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As Figuras 1, 2 e 3 apresentam registros fotograficos do momento de apresentacao
do jogo e da realizagdo da atividade nas turmas participantes. Nessas imagens, ¢ possivel
observar a interagdo dos estudantes com o material, o trabalho colaborativo entre os
grupos ¢ o acompanhamento do professor durante o desenvolvimento da proposta. Apos
arealizagdo das atividades e discussoes finais sobre o tema abordado, os estudantes foram

convidados a responder a um questiondario de avaliacdo do livro-jogo.

Figura 1 — Momento de Apresentacao Inicial, na Escola Arrozal.

Fonte: Arquivo pessoal (2026).

Figura 2 — Organizagao dos grupos, na Escola Arrozal.
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Figura 3 — Organizagdo dos grupos, na Escola Arrozal.

Fonte: Arquivo pessoal (2026).

Com base nessas aplicagdes, foram coletadas as respostas dos estudantes, que
posteriormente foram organizadas e analisadas. A Tabela 6 sistematiza as respostas
coletadas junto aos estudantes participantes da pesquisa (n = 95), as quais fundamentam
as andlises interpretativas apresentadas a seguir. Nela sdo apresentados dados de
caracterizacao dos respondentes — escola de origem, més de aplicagdo, série (ano escolar),
idade e género — seguidos das respostas ao questionario aplicado apds a atividade com o
livro-jogo.

As variaveis identificadas como Q1 a Q9 correspondem as afirmacdes avaliadas
pelos estudantes em escala Likert de cinco pontos, variando de 1 (discordo totalmente) a
5 (concordo totalmente), relacionadas a compreensao do tema, interesse pela atividade e
percepcao sobre o uso do jogo no aprendizado. J4 o item Q10 refere-se a nota geral
atribuida pelos participantes a experiéncia com o livro-jogo, registrada em escala
numérica de avaliagdo. Dessa forma, cada valor numérico apresentado na tabela

representa a resposta individual de um estudante para cada item do instrumento aplicado.

Tabela 6 — Perfil dos estudantes participantes e respostas ao questionario aplicado sobre
o livro-jogo Pegada Hidrica.

Escola Més Ano Idade Género Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

CED Carlos =00 > 1) F 4 5 45 4545 4 9
Ramos Mota ano
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CEFQuelma 6o % 14 M 4 4 4 4 4 4 4 4 4 9
Lengol ano

CEFQueima — y bro > 15 F 5 4 4 5 5 4 4 5 5 9
Lengol ano

CEF Queima Outubro 9 14 F 5 5 5 5 5 4 5 4 5 10
Lencol ano

CEF Queima Outubro 9 15 M 4 3 4 3 4 3 4 3 4 8
Lengol ano

CEFQueima oo @ 15 F 4 4 4 4 4 4 4 4 4 9
Lencol ano

CEFQueima 5 bro © 15 M 5 4 5 4 5 4 4 5 4 9
Lencol ano

CEFQuema 6y 14 F 5 5 5 5 5 45 4 5 10
Lencol ano

CEFQueima (o @ 15 M 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3
Lencol ano

CEF Queima Outubro 9 15 F 5 4 4 5 5 45 45 9
Lencol ano

CEF Queima Outubro 9 15 F 5 5 5 5 5 5 5 4 5 10
Lencol ano

CEF Queima 9°

Outubro 15 ™M 4 3 4 3 4 3 4 3 4 8
Lencol ano

Fonte: Criagao do autor (2026).

5.3 Resultados da qualificacio dos efeitos pedagogicos

A andlise dos dados quantitativos e qualitativos evidencia convergéncia
consistente entre compreensdo conceitual, engajamento, percep¢do de desempenho e
avaliagdo global do livro-jogo.

No que se refere a compreensdo da Pegada Hidrica (Q1 e Q9), as respostas
concentraram-se majoritariamente nas categorias 4 e 5 da escala Likert, com auséncia
quase total de discordancia. Os resultados indicam percep¢do positiva acerca da
compreensdo dos conceitos trabalhados. Os relatos qualitativos reforgam essa
interpretagdo ao demonstrar associagao do conteudo a situagdes cotidianas de consumo e
uso da agua.

Quanto a preferéncia metodologica (Q2 e Q3), observou-se predominéncia das
categorias superiores da escala em ambas as questdes. Entretanto, a interpretagdo
conjunta dos resultados requer cautela, uma vez que a questdao Q2 foi formulada de
maneira inversa as demais afirmagdes do instrumento ("Eu prefiro outro método para

aprender sobre a Pegada Hidrica"), o que pode ter gerado dificuldades de compreensao
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ou interpretagdo por parte de alguns estudantes. Essa hipotese ¢ refor¢ada pela aparente
contradigdo entre as respostas de Q2 e Q3, bem como pelo conjunto dos demais resultados
obtidos, que indicaram elevada aceitacdo do livro-jogo, forte engajamento durante a
atividade e avaliagdes predominantemente positivas do recurso pedagogico.

A aceitagdo do livro-jogo como instrumento avaliativo (Q4) também apresentou
resultados majoritariamente favoraveis, indicando a viabilidade da proposta como
estratégia formativa. As poucas respostas intermedidrias estiveram associadas a
dificuldades pontuais de leitura ou interpretacao, especialmente entre estudantes com
maior defasagem idade-série.

No eixo da autoeficacia (QS5), predominam avaliagdes positivas do proprio
desempenho, sugerindo sensagdo de dominio e participagdo ativa no processo. Tal
percepcao € coerente com os dados de engajamento observados durante a aplicacdo.

Em relagdo ao interesse e motivagdo ambiental (Q6 e Q7), as respostas indicam
elevado envolvimento cognitivo e afetivo. Observagdes de campo registraram
curiosidade, discussdes espontineas e interesse em explorar diferentes desfechos da
narrativa, sugerindo integrag@o entre emogao e aprendizagem significativa. A andlise das
dificuldades encontradas (Q8) demonstra que, embora a maioria tenha indicado baixa
complexidade, parte dos estudantes relatou desafios relacionados ao volume de leitura e
a necessidade de acompanhar ramificagdes narrativas. Tais elementos ndo comprometem
a eficacia do recurso, mas apontam possibilidades de ajustes estruturais para ampliar
acessibilidade.

Por fim, a avaliacdo global (Q10) apresentou média elevada, com forte
concentragdo entre notas 8 e 10, indicando alto grau de satisfagdo e reconhecimento do
potencial pedagodgico do material.

A triangulacdo dos dados revelou convergéncia entre as percepcdes dos
estudantes, as observacoes realizadas durante a aplicagdo e os resultados da andlise
estatistica descritiva. Em conjunto, os achados indicam que o livro-jogo favoreceu a
compreensdo de conceitos relacionados a Pegada Hidrica, além de estimular o
engajamento e a reflexdo critica sobre o uso da agua. Esses resultados evidenciam o
potencial do recurso como estratégia didética para o ensino da tematica em escolas rurais

do Distrito Federal.

5.4 Compreensao dos conceitos trabalhados (Q1 e Q9)
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As questoes Q1 e Q9 avaliaram diretamente a aceitagdo cognitiva do livro-jogo
sobre a aprendizagem dos conceitos relacionados a Pegada Hidrica. O Gréfico 2 apresenta
a frequéncia absoluta das respostas dos 95 estudantes participantes, distribuidas nas
categorias da escala Likert. A andlise dos resultados evidencia um padrao altamente
concentrado nas categorias superiores da escala. As notas 4 e 5 foram amplamente
predominantes em ambas as questdes, enquanto apenas uma fragdo minima dos
estudantes atribuiu valor 3, sendo praticamente inexistentes as respostas nas categorias 1
e 2, associadas a discordancia ou baixa concordancia.

Esse comportamento distribucional sinaliza que o livro-jogo foi percebido como
um recurso eficaz para apoiar a compreensao conceitual. De acordo com Ausubel (2003),
a aprendizagem significativa ocorre quando novos conhecimentos se ancoram em
estruturas cognitivas ja existentes, processo facilitado por materiais que contextualizam
e concretizam conceitos abstratos. O formato do livro-jogo, ao apresentar situagdes-
problema narrativas, escolhas encadeadas e implica¢cdes ambientais, fornece justamente
esse tipo de suporte cognitivo, fazendo com que estudantes consigam relacionar a Pegada
Hidrica ao cotidiano de forma mais clara e funcional.

Os elevados indices de concordancia em Q1 e Q9 dialogam com a literatura de
aprendizagem baseada em jogos, que destaca a capacidade dos ambientes narrativos e
interativos de promover engajamento e reconhecer relagdes entre os conceitos trabalhados
e situacdes do cotidiano (Gee, 2007; Kapp, 2012). Ao envolver o aluno em uma narrativa
de risco ambiental, o livro-jogo desloca o estudante de uma posi¢ao passiva para um papel
ativo de tomada de decisdo, o que, segundo Bruner (1997), favorece a construcao do
significado por meio da acdo.

As observagdes qualitativas realizadas durante as aplicagdes reforgam esse
entendimento. Durante as etapas de campo, varios estudantes comentaram que “nao
sabiam que objetos diferentes gastavam tanta a4gua” ou que “o personagem fazia escolhas
que pareciam a vida real”, o que corrobora a ideia de internalizacao conceitual defendida
por Vygotsky (1989). A mediacdo narrativa do livro-jogo cria uma Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) favoravel, na qual o aluno consegue avancar para
niveis mais abstratos de compreensdo ambiental.

Outro ponto relevante ¢ a consisténcia entre Q1 e Q9. A similitude dos padroes
indica que os estudantes compreenderam tanto o conceito basico de Pegada Hidrica

quanto aprofundaram sua percep¢ao apds a experiéncia narrativa, o que demonstra que o
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recurso nao apenas introduziu o tema, mas consolidou o entendimento. Essa coeréncia
interna fortalece a validade do instrumento como mecanismo de avaliagao formativa.

A auséncia de notas muito baixas sugere que o livro-jogo ¢ acessivel do ponto de vista
cognitivo para estudantes de todas as idades envolvidas (10 a 16 anos), apesar das
diferengas identificadas no perfil (ver Se¢do 5.4.1). Mesmo grupos que apresentaram
sinais de defasagem idade-série (como estudantes de 16 anos no 9° ano) responderam
dentro da faixa positiva, indicando que o material possui boa adaptacdo ao nivel de
letramento de diferentes perfis.

Outro aspecto que merece destaque € que a predominancia de avaliacdes positivas
foi observada de forma relativamente homogénea entre as diferentes turmas participantes.
Esse resultado sugere que a proposta manteve seu potencial pedagdgico mesmo diante de
variagdes relacionadas a idade, ao ano escolar e aos conhecimentos prévios dos
estudantes. Tal caracteristica reforca a flexibilidade do livro-jogo como recurso didatico
e amplia suas possibilidades de utilizagdo em diferentes contextos educacionais.

Em sintese, os resultados de Q1 e Q9 mostram que o livro-jogo atua como
ferramenta eficaz de ensino e de consolida¢dao de conceitos ambientais, alinhando-se as

bases da Educagdo Ambiental critica e as teorias contemporaneas de aprendizagem ativa.

Grafico 2 — Compreensdo dos Conceitos Trabalhados (Q1 e Q9).
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Fonte: Criagao do autor (2026).
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5.4.1 Preferéncias pedagogicas e comparagdo com outros métodos (Q2 e Q3)

O Gréfico 3 apresenta a distribui¢ao das respostas as questoes Q2 e Q3, elaboradas
para investigar a percep¢do dos estudantes sobre o livro-jogo em comparagdo a outras
estratégias de ensino. Em ambas as questdes se observa concentracdo predominante nas
categorias superiores da escala Likert, especialmente nas categorias 4 ¢ 5, indicando
elevado grau de concordancia com as afirmagdes apresentadas. As respostas neutras
(categoria 3) ocorreram em menor propor¢ao, enquanto as categorias 1 e 2 foram pouco
frequentes.

A analise conjunta dos resultados requer cautela, uma vez que a questao Q2 foi
formulada de maneira inversa as demais afirmagdes do instrumento (“Eu prefiro outro
método para aprender sobre a Pegada Hidrica”), o que pode ter influenciado sua
interpretagdo por parte dos estudantes. Essa possibilidade é particularmente relevante
considerando a participagdo de turmas de diferentes etapas do Ensino Fundamental e a
ocorréncia de dificuldades pontuais de leitura e interpretagdo observadas durante a
aplicacdo. Assim, a aparente divergéncia entre Q2 e Q3 ndo deve ser analisada
isoladamente, mas em conjunto com os demais resultados obtidos.

A predominancia de respostas positivas observada em Q3 encontra respaldo em
outros indicadores analisados ao longo da pesquisa, especialmente aqueles relacionados
ao engajamento, & motivagdo e a percep¢do de compreensdo dos conteudos trabalhados.
Essa convergéncia sugere que a avaliacdo dos estudantes sobre o livro-jogo nao se
restringiu ao aspecto ludico da atividade, mas também a forma como os contetdos foram
apresentados e contextualizados durante a experiéncia.

Outro aspecto relevante refere-se ao potencial da narrativa interativa para
favorecer o envolvimento dos participantes. Ao assumir papéis, tomar decisoes e lidar
com consequéncias associadas as escolhas realizadas, os estudantes passaram a interagir
de maneira mais ativa com os temas abordados, estabelecendo relagdes entre os desafios
propostos no livro-jogo e situagdes proximas de sua realidade cotidiana.

De modo geral, as observacdes realizadas durante a atividade, associadas as
demais respostas do questionario, indicam que os estudantes perceberam o livro-jogo
como uma estratégia atrativa para a aprendizagem. O formato baseado em narrativa,
tomada de decisdo e resolucao de situagdes-problema favoreceu a participacdo ativa dos
alunos e estimulou discussdes relacionadas as tematicas ambientais abordadas. Esses

resultados dialogam com Kapp (2012), que destaca o potencial de abordagens ludicas
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para ampliar o engajamento ¢ a motivacao dos estudantes por meio da participacao ativa

no processo de aprendizagem.

Grafico 3 — Preferéncias Pedagogicas dos Estudantes (Q2 e Q3).
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Fonte: Criagao do autor (2026).

A literatura sobre estilos de aprendizagem também ajuda a interpretar essa
preferéncia. Felder e Silverman (1988) ressaltam que aprendizes visuais, ativos e
sensoriais (perfis comuns no EF I e II) tendem a responder positivamente a estratégias
que privilegiam interagdo e exploracdo. A heterogeneidade moderada observada nas
respostas ¢ compativel com a presenca de estudantes reflexivos ou verbais, que podem
apresentar maior identificagdo com metodologias lineares, mas sem comprometer a
tendéncia geral de aprovagao do recurso.

Na perspectiva da Educacdo Ambiental, a preferéncia pelo livro-jogo representa
um dado relevante. Como argumenta Carvalho (2004), praticas educativas que favorecem
participagdo, didlogo e conexdo com a vida cotidiana produzem maior engajamento
critico. A estrutura do livro-jogo, ao integrar elementos narrativos com problemas
socioambientais reais, atende a esses principios ao criar situagdes nas quais o estudante
precisa refletir sobre consumo, escolha e responsabilidade (componentes essenciais da
formagdo ambiental contemporanea).

A convergéncia entre as respostas de Q2 e Q3 demonstra consisténcia na

percepcao dos participantes: aqueles que preferem o livro-jogo também o identificam
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como uma ferramenta mais eficaz para compreender conteudos ambientais. Essa
coeréncia reforca a legitimidade pedagdgica da proposta e sugere que metodologias
ativas, quando bem estruturadas, conseguem integrar motiva¢ao, compreensao conceitual
e participacgao.

Portanto, os resultados relativos as questoes Q2 e Q3 indicam que o livro-jogo ¢
percebido como uma metodologia superior as praticas tradicionais para grande parte dos
estudantes, tanto por seu potencial motivador quanto por sua capacidade de sustentar
processos de aprendizagem significativa. Esse conjunto de evidéncias consolida o lugar
da ferramenta como alternativa didatica promissora na Educacdo Ambiental e no EF [ e

II.

5.4.2 Aceitacdo do livro-jogo como método avaliativo (Q4)

O Griéfico 4 apresenta a distribui¢do das respostas a questdo Q4, que investigou
se os estudantes aceitariam o livro-jogo como forma de avaliagdo. Observa-se que a
grande maioria se concentrou nas categorias 4 ¢ 5, indicando forte aceitagdo da proposta.
Respostas intermedidrias (valor 3) aparecem em propor¢do reduzida, enquanto notas
baixas sdo praticamente inexistentes, evidenciando baixa rejeicdo ao modelo avaliativo
baseado em narrativa interativa.

Esse padrdo confirma a viabilidade do livro-jogo como instrumento de avalia¢ao
formativa, alinhada a perspectiva defendida por Luckesi (2011), para quem avaliagdes
devem fornecer indicios do processo de aprendizagem, e ndo apenas aferir desempenho
final. O formato do livro-jogo favorece justamente essa dindmica processual, permitindo
que o estudante revele competéncias relacionadas a interpretagdo, tomada de decisdo,
resolugdo de problemas e compreensdo de conceitos ambientais ao longo da experiéncia
narrativa.

Entre os estudantes que atribuiram pontuacdes intermedidrias, as dificuldades
relatadas, como leitura extensiva e interpretacdo de multiplas alternativas, podem ter
influenciado a percepcao do livro-jogo como instrumento avaliativo. Vygotsky (1989)
destaca que tarefas que exigem autonomia cognitiva podem se tornar desafiadoras para
alunos com menor dominio de leitura ou histérico de defasagem. Assim, embora
reconhegam seu valor pedagogico, alguns participantes demonstraram hesitagdo quanto

ao uso formal do recurso para avaliacao.
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Grafico 4 — Aceitagdo do Livro-Jogo como Método Avaliativo (Q4).
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

Ainda assim, o predominio das avaliagdes positivas indica que o livro-jogo atende
ao que Perrenoud (1999) descreve como avaliacdo mediadora, capaz de integrar
engajamento, reflexdo e aprendizagem. A estrutura narrativa oferece feedback implicito,
por meio das consequéncias das escolhas, e estimula o estudante a monitorar seu proprio
percurso, caracteristicas centrais das metodologias avaliativas contemporaneas.

A aceitagdo elevada demonstra que o recurso dialoga com demandas das geragdes
atuais, mais familiarizadas com solugdes interativas ¢ ambientes nao lineares de
informagdo. Como argumenta Gee (2007), praticas avaliativas que incorporam elementos
de agéncia e participagdo tendem a promover envolvimento mais profundo e auténtico
com o conteudo.

Sendo assim, os dados de Q4 revelam que o livro-jogo possui forte potencial para
ser utilizado como método avaliativo em disciplinas de Educagdo Ambiental e areas afins.
Sua aceitagdo majoritaria destaca que o recurso, quando bem estruturado e adequado ao
nivel cognitivo da turma, pode enriquecer processos avaliativos, tornando-os mais

dinamicos, inclusivos e formativos.
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5.4.3 Autoeficacia e percepg¢ao de desempenho (Q5)

O Grafico 5 apresenta a distribuigcdo das respostas a questao Q5, que investigou
como os estudantes avaliaram seu proprio desempenho durante a realizagdo do livro-jogo.
Trata-se de uma medida de autoavaliagdo relacionada a percepgao de aprendizagem e a
confianga no cumprimento das tarefas propostas ao longo da narrativa interativa.

Observa-se forte concentracao nas categorias 4 e 5, indicando que a maioria dos
participantes percebeu ter realizado a atividade com seguranga, compreensdo adequada
dos contetidos e dominio das etapas narrativas. As categorias intermediarias aparecem de
forma residual e praticamente nao ha registros de avaliagdes muito baixas, o que aponta
para uma percepc¢ao predominantemente positiva da experiéncia.

Esse resultado pode ser interpretado a luz do conceito de autoeficécia, entendido
como a crenga do individuo em sua capacidade de organizar e executar agdes necessarias
para alcancar determinados objetivos (Bandura, 1997). Em contextos educacionais, niveis
elevados de autoeficdcia tendem a favorecer maior engajamento, persisténcia e
desempenho nas atividades propostas (Zimmerman, 2000). Nesse sentido, a
predominancia de respostas nas categorias superiores sugere que os estudantes se
sentiram capazes de compreender e realizar as tarefas presentes no livro-jogo.

A estrutura narrativa e interativa da proposta também contribui para essa
percepg¢do, uma vez que permite aos estudantes acompanhar as consequéncias de suas
decisdes ao longo da atividade. Esse tipo de dindmica favorece o senso de controle sobre
o proprio processo de aprendizagem, elemento associado ao desenvolvimento da
autorregulacdo e da confianca académica (Zimmerman, 2000).

As poucas respostas intermedidrias indicam a presenca de estudantes que
possivelmente enfrentaram dificuldades pontuais, relacionadas ao volume de leitura, a
interpretagdo das ramificagdes narrativas ou ao raciocinio sequencial exigido em
determinados momentos do enredo. Essas variacdes podem ser compreendidas a partir
das diferencas individuais no processo de aprendizagem, discutidas por Vygotsky (1989)
no ambito da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

De modo geral, os resultados da questao QS5 indicam que o livro-jogo favoreceu a
percepcao de competéncia entre os participantes, fortalecendo sua autoeficcia e
estimulando o engajamento durante a atividade. Esse conjunto de evidéncias reforga o
potencial pedagdgico da proposta como estratégia de aprendizagem ativa no ensino de

Ciéncias e na abordagem de temas relacionados a pegada hidrica.
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Grifico 5 — Autoeficacia e Percepgdo de Desempenho (Q5).
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

5.4.4 Engajamento, interesse e motivagdo ambiental (Q6 e Q7)

O Gréfico 6 evidencia uma forte concentragdo das respostas de Q6 e Q7 nas
categorias 4 e 5, revelando que o livro-jogo despertou interesse e motivacao para estudar
Educagao Ambiental e compreender a Pegada Hidrica. Essa predominancia de avaliagdes
altas indica que o recurso foi percebido como envolvente e capaz de estabelecer vinculos
significativos entre o estudante e o conteudo ambiental. As respostas neutras (categoria
3) aparecem em propor¢do reduzida, e as categorias de discordancia sdo quase
inexistentes, o que demonstra elevada receptividade ao material.

Esse padrdo de respostas sugere que a estratégia gamificada contribuiu para tornar
o tema mais acessivel e atrativo, favorecendo uma aproximacao ativa dos estudantes com
conceitos ambientais. A distribui¢do observada reforca a hipdtese de que metodologias
interativas podem ampliar o engajamento discente, especialmente quando articulam
narrativa, tomada de decisdo e problematicas contextualizadas a realidade

socioambiental.
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Grafico 6 — Engajamento e Motivacdo Ambiental (Q6 e Q7).
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Fonte: Criag¢do do autor (2026).

Esse padrao de respostas refor¢a o potencial do livro-jogo como ferramenta de
engajamento cognitivo e afetivo, caracteristica amplamente destacada na literatura sobre
gamificacdo. Autores como Deterding et al. (2011) e Alves e Brandt (2023) apontam que
elementos de escolha, desafio e narrativa ampliam o envolvimento discente ao
promoverem experiéncias que transcendem o aprendizado passivo. Essa perspectiva ¢
fortalecida por Nogueira et al. (2021) e Silveira (2023), que demonstram ganhos
expressivos de motivacdo quando jogos, dindmicas ludicas e acgdes interativas sdo
incorporados ao ensino de Ciéncias.

As observagdes de campo deste estudo, incluindo falas como “ndo sabia que
gastava tanta agua assim” e “queria testar o outro caminho”, mostram que a motivagao
ndo se limitou ao interesse pelo enredo, mas também envolveu descoberta,
questionamento e reflexdo critica. Esse aspecto confirma o papel do afeto no processo de
aprendizagem, como discutido por Vygotsky (1989), que enfatiza a interdependéncia
entre emoc¢do ¢ desenvolvimento das fungdes psicolodgicas superiores. A curiosidade
demonstrada pelos estudantes revela que o livro-jogo conseguiu mobilizar esse
componente afetivo, essencial para a internalizagdo de conteudos ambientais.

O modelo narrativo adotado contribuiu para a aprendizagem significativa,
conforme proposto por Ausubel (2003). Ao apresentar a Pegada Hidrica em situagdes

contextualizadas e proximas da realidade cotidiana, o livro-jogo favorece a ancoragem de
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novos conhecimentos em estruturas cognitivas prévias, permitindo que o estudante
compreenda ndo apenas o conceito, mas seu impacto pratico. Esse efeito também ¢
descrito por Bruner (1996), ao recomendar abordagens culturais e narrativas que
promovam entendimento profundo, e por Kolb (1984), ao destacar o papel da experiéncia
concreta nos ciclos de aprendizagem.

A dimensao ambiental, por sua vez, encontra sustentacdo em autores que tratam
da sensibilizagdo e da responsabilidade ecologica. Simdes ef al. (2022) demonstram que
atividades voltadas a Pegada Hidrica aumentam a consciéncia sobre consumo e
sustentabilidade; estudos como os de BRK Ambiental (2019), Instituto Trata Brasil
(2023), Fusati (2023) e ONU (2021) reforcam a urgéncia ambiental que torna tais praticas
educativas ainda mais relevantes. A narrativa do livro-jogo, ao integrar decisdes de
consumo e impactos sobre a dgua, aproxima o estudante dessas questdes, contribuindo
para formagao critica e responsavel.

Um aspecto adicional a ser destacado ¢ que o padrao de motivagdo observado
entre as diferentes faixas etarias indica que o livro-jogo conseguiu dialogar com distintos
niveis de desenvolvimento cognitivo. Entre os estudantes do 5° ano, o entusiasmo
manifestado estd fortemente associado ao carater ludico e a exploragdo imagética da
narrativa, elementos que facilitam a compreensdo de conceitos ambientais em fases de
pensamento ainda vinculadas ao concreto. Ja os estudantes do 9° ano demonstraram
engajamento associado sobretudo aos dilemas, decisdes e implicagdes éticas presentes no
enredo, respondendo de maneira mais critica e reflexiva as situagdes propostas. Essa
diferenciagdo ¢ coerente com a transicdo do pensamento operatdrio concreto para o
formal descrita por Piaget (1976).

A habilidade do livro-jogo em alcancar grupos diversos também reflete tendéncias
observadas em estudos sobre Educacdo Ambiental em contextos rurais, nos quais
abordagens participativas e contextualizadas favorecem tanto o interesse quanto a
compreensao (Mendes e Barba, 2022).

Dessa forma, os resultados de Q6 e Q7 mostram que o livro-jogo ndo apenas
informa, mas sensibiliza, integrando cogni¢do, emog¢do e contextualizagdo ambiental.
Esse conjunto de elementos ¢ central na Educagdo Ambiental critica, que busca promover
reflexdo, participacdo ¢ mudanca de atitudes (Carvalho, 2004; Chassot, 2003). Assim, a
resposta positiva dos estudantes reforca o papel do livro-jogo como ferramenta
pedagbgica promissora para fomentar interesse continuo e engajamento ambiental

significativo.
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5.4.5 Dificuldades encontradas durante a atividade (Q8)

O Griéfico 7 apresenta a distribui¢do das respostas a questdo Q8, que investigou
se os estudantes sentiram dificuldades para utilizar o livro-jogo em funcao do contetido
apresentado. Embora a maior parte das respostas se concentre nas categorias 4 ¢ 5 da
escala Likert, indicando percepcdo de facilidade durante a atividade, observa-se a
presenca de respostas intermediarias, sugerindo desafios pontuais relacionados a leitura,
a interpretacdo e a tomada de decisdo nos caminhos narrativos. As respostas associadas a
maiores niveis de dificuldade foram pouco frequentes, mas fornecem informagdes
relevantes para compreender a diversidade de perfis presentes na amostra.

Esses resultados ndo comprometem a viabilidade pedagdgica do material, mas
evidenciam a importancia de considerar aspectos como fluéncia leitora, organizagdo das
informacdes ¢ adequacao da complexidade narrativa a faixa etaria dos participantes.
Estudos sobre jogos e metodologias ativas no ensino de Ciéncias apontam que atividades
baseadas em textos, escolhas e percursos ramificados podem demandar niveis distintos
de interpretacdo e compreensao por parte dos estudantes (Chefer, 2014; Nogueira et al.,
2021; Silveira, 2023). Tais aspectos podem tornar-se mais evidentes em contextos
marcados por trajetdrias escolares heterogéneas, incluindo possiveis situacdes de
defasagem idade-série identificadas entre parte dos participantes.

Sob a perspectiva socioconstrutivista, Vygotsky (1989) destaca que o
desenvolvimento do conhecimento ¢ favorecido pela mediacdo pedagogica e pela
interacdo social, especialmente diante de tarefas que extrapolam a autonomia imediata do
estudante. Nesse sentido, o apoio oferecido durante a leitura e a conducdo das escolhas
narrativas contribuiu para ampliar a participagdo dos alunos e favorecer a compreensao
dos desafios propostos.

De modo geral, os resultados do Grafico 7 indicam que o livro-jogo foi percebido
como um recurso acessivel pela maioria dos estudantes. Ao mesmo tempo, os dados
apontam possibilidades de aprimoramento, como adaptacdes textuais, ampliagdo de
elementos visuais e estratégias de mediacdo mais direcionadas, contribuindo para tornar
a experiéncia ainda mais inclusiva e adequada a diferentes perfis de participantes.
Considerando a heterogeneidade etaria e as possiveis diferengas de conhecimentos
prévios observadas entre as turmas participantes, tais ajustes podem favorecer uma
participagdo mais equilibrada dos estudantes ao longo da atividade. Além disso, a adocdo

de recursos complementares de apoio a leitura e a interpretacdo pode ampliar a
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acessibilidade do material, fortalecendo sua aplicabilidade em contextos escolares

diversos.

Grafico 7 — Dificuldades Encontradas Durante a Atividade (Q8).
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Fonte: Criag@o do autor (2026).

Os achados também dialogam com pesquisas em Educacdo Ambiental que
apontam a relevancia de estratégias acessiveis e contextualizadas para superar
desigualdades educativas, sobretudo em contextos rurais (Mendes e Barba, 2022; Instituto
Trata Brasil, 2023). Quando contetidos ambientais sdo apresentados de forma textual mais
complexa, estudantes com menor dominio de leitura podem vivenciar maior esfor¢o
cognitivo, o que refor¢a a necessidade de ajustes linguisticos e visuais, além da oferta de
versoes graduadas do material.

No campo da gamificagdo, autores como Deterding ef al. (2011) e Alves e Brandt
(2023) ressaltam que o equilibrio entre desafio e acessibilidade ¢ fundamental para
garantir engajamento continuo. Se o jogo esta excessivamente complexo, o estudante
tende a desmotivar; se estd simples demais, perde o interesse. No livro-jogo analisado, o
padrao de respostas sugere que o equilibrio foi alcancado para a maioria, mas que ajustes

podem ampliar a participagdo plena de todos os perfis da turma.
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Dessa forma, as dificuldades relatadas ndo invalidam a eficacia do recurso, mas
apontam oportunidades de aprimoramento, tais como:
i.  fortalecimento da mediagdo docente durante a atividade,
ii.  elaboragdo de versdes com niveis diferenciados de complexidade,
1ii.  revisdo e simplificacao de trechos com sobrecarga linguistica,
iv.  ampliagdo de elementos visuais para apoiar a compreensao.

Essas recomendacgdes estdo alinhadas as diretrizes da BNCC (Brasil, 2017), que
enfatiza a importancia de garantir acessibilidade cognitiva, e as reflexdes de Bruner
(1996) e Kolb (1984), que defendem a necessidade de organizar a experiéncia de
aprendizagem de modo a favorecer compreensdo progressiva e construcdo ativa do

conhecimento.

5.5 Avaliacao global do livro-jogo (Q10)

O Griéfico 8 apresenta a distribuicdo das notas atribuidas pelos estudantes a
questdao Q10, que solicitou uma avaliagdo geral do livro-jogo em escala de 0 a 10. A
média obtida (8,9) indica recep¢ao amplamente positiva, com forte concentragao de notas
entre 8 e 10, o que evidencia alto grau de satisfacdo com a proposta pedagogica. Notas
mais baixas foram pouco frequentes e, quando ocorreram, estiveram associadas a
justificativas relacionadas a extensao dos textos ou a exigéncia interpretativa presente em
alguns trechos da narrativa.

A predominancia de avaliacdes elevadas confirma a eficacia do livro-jogo como
recurso didatico inovador, convergindo com achados da literatura sobre metodologias
ativas e gamificacao no ensino de Ciéncias. Estudos como os de Alves & Brandt (2023),
Deterding et al. (2011) e Nogueira ef al. (2021) apontam que experiéncias interativas
aumentam a motivacao, fortalecem o sentido de protagonismo e ampliam o interesse pelo
conteudo (efeitos que se alinham diretamente aos resultados observados nesta pesquisa).

A nota elevada sugere que o material conseguiu integrar com éxito elementos
narrativos, desafios e contextualizacdo ambiental, compondo um ambiente de
aprendizagem imersivo e significativo. Essa caracteristica dialoga com o que Bruner
(1996) denomina de “andaimagem cultural”, em que a narrativa funciona como suporte
simbolico para organizar o pensamento e construir sentidos. Também se aproxima do
ciclo de aprendizagem experiencial proposto por Kolb (1984), que defende que
experiéncias concretas associadas a reflexdo critica elevam o potencial de compreensao

conceitual.
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Grafico 8 — Avaliacao Geral dos Estudantes (Q10).
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

Do ponto de vista da Educagdao Ambiental, o resultado reforca que praticas ludicas
e interativas contribuem para sensibilizacdo e engajamento, como demonstrado nos
estudos de Chefer (2014), Barros & Cavalcanti (2023) e Mendes & Barba (2022). A
Pegada Hidrica, ao ser explorada dentro de uma narrativa de aventura com consequéncias
tangiveis, aproxima o estudante de desafios reais ligados ao consumo de &gua,
convergindo com os alertas presentes em documentos nacionais e internacionais, como
BRK Ambiental (2019), Instituto Trata Brasil (2023), ONU (2021) e os trabalhos de
Hoekstra (2003, 2002, 2011).

A avaliagcdo global elevada pode ser interpretada também como indicativo de
sentimento de competéncia e autonomia, elementos essenciais para aprendizagem
duradoura, conforme apontado por Freire (1974) e Chassot (2003). Os estudantes ndo
apenas assimilaram o contetido, mas se sentiram capazes de navegar pela narrativa, tomar
decisoes e compreender as implicagdes socioambientais presentes no enredo — fatores
que se refletem diretamente na alta pontuacao dada ao recurso.

Ainda que algumas dificuldades tenham sido registradas, especialmente ligadas

ao volume de leitura, tais aspectos ndo comprometeram a avaliagcdo geral. Pelo contrario,
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sugerem oportunidades de ajustes estruturais, como versdes com niveis diferenciados de
complexidade, ampliagdo de elementos visuais e aprimoramentos na textualizagdo,
aspectos considerados relevantes para a acessibilidade e a adequagdo pedagogica de
materiais educativos (Fischer et al., 2018).

Assim, a soma dos resultados confirma que o livro-jogo reune caracteristicas
essenciais para consolidar-se como ferramenta pedagdgica eficiente e atrativa, tanto para
introdugdo quanto para aprofundamento de contetidos ambientais. A alta nota em Q10
indica que o material alcangou equilibrio entre desafio, clareza, narrativa e proposito

educativo, tornando-se uma alternativa metodologica promissora para o EF I e I1.

5.6 Sintese interpretativa

A andlise integrada dos dados (combinando resultados quantitativos, observagoes
de campo e registros qualitativos) evidencia que o livro-jogo exerceu impacto
significativo sobre a aprendizagem e o engajamento dos estudantes. A convergéncia de
altas avaliagdes nas questdes relacionadas a compreensdo conceitual (Q1 e Q9),
motivacdo ambiental (Q6 e Q7), preferéncia pedagogica (Q2 e Q3) e percepcdo de
desempenho (Q5) revela que a metodologia gamificada se mostrou plenamente
compativel com os objetivos de ensino da Pegada Hidrica ¢ da Educacdo Ambiental
critica.

Os resultados indicam que a narrativa interativa funcionou como elemento
estruturante da aprendizagem, permitindo que os estudantes atribuissem sentido as
informacdes e elaborassem relagdes entre consumo de agua, escolhas individuais e
impactos socioambientais. Essa integracdo entre experiéncia e significado encontra
respaldo em autores como Bruner (1996) e Kolb (1984), que defendem o papel central da
mediacdo narrativa e da aprendizagem experiencial na construcdo do conhecimento. A
forte presenga de comentarios espontaneos, questionamentos e curiosidade evidencia que
o livro-jogo ativou processos cognitivos e afetivos essenciais a internalizacdo dos
conteudos.

As observagdes de campo mostraram que, durante a atividade, os estudantes
demonstraram envolvimento constante, interesse em explorar caminhos alternativos e
disposic¢do para discutir as implicagdes ambientais de suas escolhas. Esse comportamento
¢ coerente com pesquisas sobre gamificagdo no ensino de Ciéncias (Alves & Brandt,

2023; Nogueira et al., 2021; Silveira, 2023), que apontam aumento do engajamento

quando desafios, narrativa e feedback imediato sdo integrados ao processo educativo. Ao
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mesmo tempo, a abordagem esta alinhada as recomendagdes da Educagdo Ambiental
contemporanea, que defende praticas que articulem reflexdo critica, participacdo ativa e
contextualizagdo da realidade (Carvalho, 2004; Mendes & Barba, 2022).

Embora tenham sido identificadas dificuldades, especialmente relacionadas a
leitura, ao volume de informagdes e a tomada de decisdo em multiplas ramificagdes, essas
limitagdes ndo comprometem a eficicia da proposta. Pelo contrario, reforgam a
importancia de mediacdo docente, adaptacdo gradual dos niveis de complexidade e
atencdo a heterogeneidade cognitiva da turma. Estudos como os de Chefer (2014) e
Fischer et al. (2018) ja apontam que materiais educativos inovadores exigem ajustes
continuos, especialmente quando incluem textos extensos, narrativas ramificadas ou
atividades que demandam autonomia elevada. A presenga de estudantes com defasagem
idade-série, confirmada nos dados demograficos, também ajuda a explicar tais desafios.

No conjunto, os resultados demonstram que o livro-jogo foi capaz de unir
compreensdo conceitual, motivagdo, experiéncia narrativa e sensibilizacdo ambiental,
constituindo-se como recurso que atende simultaneamente as dimensdes cognitivas,
afetivas e éticas da aprendizagem cientifica. O desempenho global elevado e a aceitagao
majoritaria (Q10) confirmam que a metodologia ¢ ndo apenas eficaz, mas também
desejada pelos estudantes, o que amplia seu potencial de aplicabilidade em diferentes
contextos escolares.

Assim, a triangulagdo das evidéncias permite afirmar que o livro-jogo representa
uma estratégia pedagdgica robusta, alinhada as demandas contemporaneas de inovagao
no ensino de Ciéncias, a BNCC (Brasil, 2017) e as necessidades formativas dos estudantes
do EF I e II. Sua capacidade de promover reflexdo critica sobre recursos hidricos,
estimular protagonismo e tornar o processo de aprendizagem mais significativo
posiciona-o como ferramenta promissora para praticas de Educacdo Ambiental,
especialmente em contextos que demandam abordagens atrativas, inclusivas e

socialmente relevantes.

5.7 Discussao das percep¢oes docentes

A avaliacdo docente do livro-jogo complementa e amplia a compreensdo
fornecida pelos dados discente, oferecendo uma perspectiva profissional sobre a clareza
conceitual, a organizacao didatica, o engajamento observado e a viabilidade pedagogica

do material. A seguir, cada dimensao ¢ discutida com base nos graficos apresentados.
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A Tabela 6 apresenta as respostas feitas aos docentes, em que as perguntas e
afirmativas foram:
i.  “Disciplina que vocé leciona”;

ii.  “Turma(s) em que o material foi aplicado”;

1. “Voc€ acompanhou a atividade?”;

iv.  “O livro-jogo engajou os estudantes”;

v.  “A tematica de Pegada Hidrica ficou clara para a turma”;

vi.  “O tempo de aplicagdo foi adequado”;
vili.  “Eu usaria esse material novamente” e,

viii.  Nota geral para o livro-jogo (0 a 10).

Tabela 6 — Respostas de Professores e Coordenadores de Biologia/ Ciéncias Naturais.
Usaria

.. Engajou Clareza Tempo Nota
Disciplina Turmas Acompanhou (1-5) (1-5) (1-5) Nm(wllins;nte (0-10)
Ciéncias 9° C Sim 5 5 5 5 _ Nao

informou
Ciéncias 6°B, C, .
Naturais G, H Sim > > > > 10
Ciéncias 9° ano Sim 5 4 5 4 4
_ Ndo 9° ano Sim 5 4 5 5 10
informado
Ciéncias  87¢9 Sim 5 5 5 5 10
Naturais anos
o . 5°e 6° o
Ciéncias anos Sim 4 4 4 4 _ Nao
Naturais . informou
(matutino)
9°C,D,G
Ciéncias  (vespertin Sim 5 5 5 4 10
0)
Coordenagdo g, Sim 5 5 5 5 10
de Biologia
Coordenagdo g, Sim 5 5 5 4 10

de Biologia
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Supervisor  5°e 6°
(Ciéncias anos Nao 5 4 5 4 1
Naturais) (matutino)

Fonte: Criagao do autor (2026).

5.8 Engajamento dos estudantes

O Grafico Docente 1 mostra que todos os professores atribuiram notas 4 ou 5 ao
engajamento dos estudantes, com predomindncia da pontuagdo maxima. Tal
uniformidade indica que, do ponto de vista da pratica em sala de aula, o livro-jogo
mobilizou atengdo, participagdo ativa e interesse ao longo da atividade.

Essa convergéncia nas avaliagdes sugere que o envolvimento discente ndo ocorreu
de forma pontual, mas foi percebido como um elemento constante durante a aplicagao.
Para os docentes, o formato narrativo aliado a tomada de decisdo favoreceu a manutencao
do foco, a interagdo entre os estudantes e a participagdo nas discussdes propostas, aspectos
frequentemente apontados na literatura como beneficios do uso de jogos em contextos
educacionais (Kishimoto, 2010; Simdes et al., 2022).

A predominancia de notas elevadas também sugere que o engajamento observado
ultrapassou a dimensao apenas comportamental, envolvendo participacdo cognitiva dos
estudantes, evidenciada por questionamentos, interpretacdes de situacdes ambientais e
interesse pelas consequéncias das escolhas realizadas no jogo. Esse tipo de envolvimento
dialoga com perspectivas pedagogicas que valorizam o protagonismo discente e a
construcdo ativa do conhecimento no processo educativo (Freire, 1974).

Outro aspecto relevante refere-se ao fato de que a avaliagdo positiva foi observada
entre docentes atuantes em diferentes escolas e etapas do Ensino Fundamental. Embora
os contextos escolares apresentassem caracteristicas proprias, os resultados indicam uma
percepgao convergente quanto a capacidade do livro-jogo de estimular a participacdo dos
estudantes e favorecer discussOes relacionadas aos temas ambientais abordados. Essa
consisténcia fortalece a percepg¢do de que a proposta possui potencial de adaptaciao a
diferentes realidades educacionais.

Assim, a percep¢ao docente reforca os dados obtidos com os estudantes e
contribui para sustentar a avaliacdo positiva da metodologia adotada, indicando que o
livro-jogo favoreceu um ambiente de aprendizagem mais participativo e alinhado as

propostas contemporaneas de ensino de Ciéncias e Educagdo Ambiental.
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Grafico Docente 1 — Engajamento Percebido pelos Professores.
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

Essa uniformidade ¢ particularmente significativa, pois revela que o efeito
motivacional do livro-jogo nao dependeu da série, do docente, do turno ou do contexto
da turma, mas se manteve estavel mesmo em ambientes escolares diversos. Em termos
praticos, os professores relataram que os estudantes permaneceram atentos ao longo de
toda a atividade, demonstraram curiosidade pelos desfechos narrativos e participaram
mais ativamente das discussoes posteriores.

Resultados desse tipo sdo raros em praticas tradicionais de ensino de Ciéncias, em
especial na Educacdo Bésica, onde fatores como dispersdo, evasdo da atengdo e baixa
participagdo costumam comprometer o desenvolvimento de atividades expositivas. Por
1ss0, a consisténcia observada aqui dialoga diretamente com literatura recente sobre
metodologias inovadoras, que evidencia que elementos de ludicidade, tomada de decisao
e imersdo narrativa aumentam o envolvimento cognitivo dos alunos (Alves & Brandt,
2023; Silveira, 2023; Nogueira et al., 2021).

Sob o ponto de vista da Psicologia da Educacdo, esse tipo de engajamento ¢
explicado pela ativagdo simultanea dos componentes afetivos e cognitivos da
aprendizagem. Como propdem Vygotsky (1989) e Bruner (1996), a participagao ativa em
ambientes mediados (especialmente aqueles que envolvem narrativa, conflito cognitivo e
resolucdo de problemas) amplia o sentimento de competéncia e a percep¢ao de que o

estudante tem controle sobre seu percurso de aprendizagem. No caso do livro-jogo, essa



60

experiéncia ¢ refor¢ada pela possibilidade de escolher caminhos, avaliar consequéncias e
retomar decisdes, o que gera um ciclo de feedback imediato semelhante ao descrito na
literatura de gamificagdo (Deterding et al., 2011).

A concordancia entre docentes se torna ainda mais relevante ao considerar o
contexto educativo em que o projeto foi desenvolvido. Em muitas escolas rurais e
periféricas, como apontam Mendes & Barba (2022), a participagdo dos estudantes pode
ser impactada por desigualdades de acesso, trajetdrias escolares irregulares e desafios
estruturais. O fato de o livro-jogo ter conseguido mobilizar interesse mesmo entre turmas
com defasagem idade-série reforca seu potencial inclusivo, convergindo com a ideia de
que praticas narrativas e ludicas tornam o conteido mais acessivel, independentemente
do nivel de letramento.

Por fim, os resultados fortalecem a compreensdo de que a gamifica¢do, quando
aplicada com intencionalidade pedagogica e rigor conceitual, representa uma alternativa
metodoldgica eficaz para ampliar engajamento em tematicas ambientais. Isso estd em
linha com Carvalho (2004), que defende a necessidade de praticas que promovam
envolvimento critico e emocional, e com Barros & Cavalcanti (2023), cujas analises
mostram que ludicidade contribui para a aproximagdao do estudante com problemas
socioambientais reais. Assim, o consenso docente sobre o engajamento confirma que o
livro-jogo ndo apenas captou a atengdo dos estudantes, mas também criou condi¢des para

aprendizagem significativa e participagao ativa.

5.9 Clareza da tematica de pegada hidrica

O Grafico Docente 2 evidencia que as avaliacdes relativas a clareza da tematica
de Pegada Hidrica concentraram-se majoritariamente nas categorias 4 e 5, revelando
percepcdo docente amplamente favoravel. A pequena variagdo encontrada entre
professores que atuam com turmas mais jovens indica apenas diferencas esperadas em
relagdo a maturidade do leitor e ao repertorio conceitual dos estudantes, mas nao
compromete a avaliagdo geral positiva da clareza do material.

Esse resultado sugere que a organizagdo textual e a contextualizagdo do tema
foram consideradas adequadas ao publico-alvo, permitindo que os conceitos centrais
fossem compreendidos sem necessidade de reformulagdes estruturais no material. A
variacdo pontual observada entre docentes de diferentes séries reforca a importancia de
mediacdes ajustadas a faixa etdria, mas confirma que a proposta apresenta clareza

conceitual suficiente para sustentar sua aplicacdo em distintos niveis do EF I e II.
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Grafico Docente 2 — Clareza da Tematica de Pegada Hidrica.
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

Esse padrdo confirma que a combinagdo entre narrativa estruturada, situagdes-
problema contextualizadas e exemplos cotidianos foi eficaz para traduzir conceitos
centrais da Pegada Hidrica, como consumo direto, consumo virtual e impactos ambientais
associados ao uso da agua. Tal abordagem dialoga diretamente com o referencial de
Hoekstra (2003; 2011), que enfatiza que a compreensao da Pegada Hidrica depende de
uma apresentacao didatica que revele os fluxos invisiveis envolvidos na produ¢do de bens
e alimentos. Ao integrar essas ideias dentro de uma narrativa interativa, o livro-jogo
facilita a assimilag@o conceitual ao reduzir a abstragdo que normalmente dificulta o ensino
desses conteudos no EF [ e L.

Esse resultado também se relaciona diretamente com o proprio conceito de pegada
hidrica, entendido como o volume total de 4gua doce utilizado na producdo de bens e
servigos consumidos pela populacdo, incluindo tanto o uso direto quanto o consumo
indireto presente nas cadeias produtivas (Hoekstra; Hung, 2002). Ao trabalhar esse
indicador no ensino de Ciéncias, amplia-se a compreensao dos estudantes sobre os
impactos das atividades humanas nos recursos hidricos e favorece-se a constru¢ao de uma
consciéncia ambiental critica, capaz de relacionar padrdes de consumo, sustentabilidade
e responsabilidade socioambiental (Carvalho, 2004; Loureiro, 2019). Nesse sentido, a

clareza percebida pelos docentes sugere que o livro-jogo conseguiu transformar um



62

conceito frequentemente abstrato em uma experiéncia compreensivel e proxima da
realidade dos alunos.

Esse aspecto torna-se ainda mais relevante quando se considera o contexto escolar
investigado. Em comunidades em que os estudantes mantém contato direto com
atividades agricolas, fontes locais de abastecimento e praticas cotidianas relacionadas ao
uso da agua, a abordagem da pegada hidrica tende a ganhar maior significado pedagdgico.
Como apontam Mendes e De Barba (2022), métricas ambientais tornam-se mais
compreensiveis quando associadas ao cotidiano dos estudantes, permitindo que
reconhecam como decisdes individuais e coletivas influenciam a disponibilidade e a
qualidade da agua. Dessa forma, a avaliagdo positiva da clareza tematica observada nesta
pesquisa indica que a proposta didatica conseguiu estabelecer essa conexdo entre
conhecimento cientifico e realidade social.

A utilizac¢do de jogos educativos para abordar temas ambientais complexos tem
sido apontada na literatura como estratégia eficaz para favorecer a experimentacdo ¢ a
analise de consequéncias. Ambientes simulados permitem que os estudantes enfrentem
problemas e tomem decisdes cujos efeitos podem ser observados dentro da propria
narrativa, facilitando a compreensao de processos ambientais (Barros et al, 2021). A
inser¢ao da pegada hidrica em um jogo narrativo, portanto, contribui para reduzir o nivel
de abstracdo do conceito e ampliar o envolvimento cognitivo dos estudantes com a
tematica.

A opinido docente também converge com a perspectiva da aprendizagem
significativa de Ausubel (2003), segundo a qual a aprendizagem ¢ favorecida quando
novos conceitos se articulam a estruturas cognitivas prévias e sao apresentados em um
contexto que faca sentido para o estudante. Na visdo dos professores, o livro-jogo
conseguiu estabelecer essas conexdes ao vincular as decisdes narrativas a situacdes da
vida cotidiana, estimulando a reflexdo sobre consumo hidrico e seus impactos. Esse
alinhamento reforca que o material ndo apenas informa, mas favorece a construcao ativa
de significados.

Outro ponto relevante ¢ que a clareza da tematica foi bem avaliada até por
profissionais que ndo acompanharam diretamente a aplicagdo, mas analisaram o material
de forma independente. Essa consisténcia indica que o livro-jogo possui autonomia
didatica, caracteristica fundamental para recursos que buscam aplicagdo ampla em redes

de ensino. Pesquisas sobre materiais educativos indicam que a clareza conceitual
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associada a estrutura narrativa favorece a reprodutibilidade em diferentes contextos
escolares, mesmo sem mediacao intensiva (Fischer et al., 2018; Chefer, 2014).

A avaliagdo positiva reforca a adequagcdo do material as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), que destaca a necessidade de trabalhar
temas ambientais de forma transversal, contextualizada e integrada a habilidades de
analise critica. A clareza percebida pelos docentes demonstra que o livro-jogo atende a
esse principio ao transformar a Pegada Hidrica em um problema inteligivel e socialmente
relevante para os estudantes.

Em suma, as avalia¢des docentes mostram que a clareza conceitual do livro-jogo
¢ um dos pontos fortes da proposta, resultando da combinacao entre narrativa envolvente,
contextualizacdo robusta e rigor teorico. Essas caracteristicas sustentam seu potencial

para uso continuo no ensino de Educacdo Ambiental.

5.10 Adequacao do tempo de aplicaciao

O Grafico Docente 3 evidencia concordancia quase unanime entre os docentes
quanto a adequagdo do tempo de aplicagdo do livro-jogo: nove professores atribuiram
nota 5, enquanto apenas um registrou 4, indicando uma pequena variacdo que ndo
compromete a percep¢ao geral. Esse padrdo sugere que, na pratica escolar, o recurso foi
plenamente compativel com a duracdo tipica de uma aula de 45 a 50 minutos, mesmo
considerando diferencas de ritmo entre turmas e niveis de ensino. Além disso, a
proximidade entre as avaliagdes demonstra que o material apresentou equilibrio entre
leitura, tomada de decisdo e discussdo, evitando tanto a sensagao de atividade incompleta
quanto a sobrecarga de tarefas dentro de um unico periodo letivo. Esse aspecto ¢
relevante, pois muitas propostas metodoldgicas inovadoras enfrentam dificuldades
justamente na adaptag@o ao tempo disponivel nas aulas regulares.

Esse resultado indica que o planejamento temporal do material se mostrou
funcional e exequivel no contexto real de sala de aula, sem demandar ajustes
significativos na organizagdo da rotina escolar. A compatibilidade com o tempo
pedagogico disponivel reforca a viabilidade pratica do livro-jogo como estratégia
didatica, reduzindo obstaculos logisticos e favorecendo sua incorporagao ao planejamento
regular dos docentes. Além disso, a adequagdo temporal contribui para que a atividade
mantenha o ritmo de envolvimento dos estudantes, permitindo que acompanhem o
desenvolvimento da narrativa sem interrupgdes prolongadas entre uma etapa e outra.

Dessa forma, o livro-jogo demonstra potencial para ser aplicado de maneira recorrente
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em diferentes turmas, mantendo coeréncia com a dindmica escolar e com as demandas

curriculares do ensino de Ciéncias.

Grafico Docente 3 — Adequacao do Tempo de Aplicagao.
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

A avaliagdo positiva do tempo esta diretamente relacionada ao equilibrio entre
densidade narrativa, complexidade das escolhas e extensdo do texto, fatores que, quando
mal planejados, podem comprometer o andamento da atividade. No caso deste livro-jogo,
os docentes reconheceram que o fluxo entre leitura e tomada de decisdo manteve-se agil,
evitando sobrecarga cognitiva e permitindo que a turma avangasse de forma continua e
engajada. Esse aspecto dialoga com Kolb (1984), que enfatiza que a aprendizagem
experiencial € mais eficaz quando o ciclo de agao e reflexdo ¢ conduzido em unidades de
tempo manejaveis e coerentes com a capacidade dos aprendizes.

Essa adequacdo temporal ganha relevancia adicional no contexto das escolas
publicas, especialmente em espagos rurais ou socioeconomicamente vulneraveis, onde
interrupgdes, demandas institucionais e variagdes no ritmo de trabalho sdo frequentes.
Como apontam Mendes e Barba (2022), atividades que exigem tempo excessivo tendem
a perder eficiéncia nessas realidades, sendo mais bem-sucedidas quando compactas,
diretas e bem integradas ao planejamento escolar. A avaliagao docente demonstra que o
livro-jogo atendeu exatamente a essas exigéncias, o que amplia sua viabilidade

operacional.
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Outro ponto interpretativo relevante ¢ a relacao entre tempo e autonomia discente.
Conforme proposto por Bruner (1996), estratégias pedagogicas que equilibram orientagdo
narrativa com liberdade de acdo favorecem envolvimento sem gerar ansiedade temporal.
O fato de a maioria dos professores ter julgado o tempo plenamente adequado sugere que
os estudantes conseguiram se deslocar pela narrativa com seguranca, mesmo quando
deparados com multiplos caminhos e decisdes ambientais complexas (uma indicagdo
indireta de maturidade cognitiva e clareza estrutural do material).

Finalmente, a avaliacdo elevada confirma que o livro-jogo possui boa ergonomia
pedagogica, entendida como a capacidade de um recurso de adaptar-se ao tempo
disponivel, as demandas da rotina escolar e aos diferentes perfis de estudantes. Essa
qualidade, frequentemente negligenciada em materiais alternativos, é central para que
praticas inovadoras se consolidem como parte do cotidiano docente (Fischer et al., 2018;
Chefer, 2014). A estabilidade observada nas respostas demonstra que o livro-jogo ndo
apenas foi compreendido e apreciado, mas também se mostrou viavel do ponto de vista

logistico (condig¢ao imprescindivel para a continuidade de seu uso em larga escala).

5.11 Intencio de reuso do material

O Grafico Docente 4 mostra que a maior parte dos professores atribuiu notas 4 e
5 a possibilidade de utilizar o livro-jogo novamente em suas praticas pedagogicas. Essa
predominancia de avaliagdes altas indica que os docentes consideram o material nao
apenas eficaz na aplicagdo pontual, mas também vidvel como recurso continuo, com
potencial para integrar o planejamento anual de ensino de Ciéncias e Educacdo
Ambiental.

Apenas um docente divergiu desse padrdo ao marcar nota 1 para o reuso, embora
tenha atribuido 10 a avaliacdo geral do livro-jogo. Essa aparente contradi¢ao, longe de
denotar rejeicao, parece apontar para fatores externos ao valor pedagogico da proposta.
Esse resultado também sugere que a avaliagdo positiva do recurso nao esteve restrita a
experiéncia imediata da aplicacdo, mas foi acompanhada do reconhecimento de sua
utilidade potencial em futuras atividades pedagdgicas. Tal percepcao reforga a viabilidade
do livro-jogo como instrumento complementar para abordar temas relacionados aos
recursos hidricos e a Educagdo Ambiental em diferentes contextos escolares.

Essa discrepancia sugere que a decisao de reutilizacdo pode estar relacionada a
condicionantes contextuais, como planejamento curricular ja estruturado, limitagcdes de

carga horaria ou prioridades tematicas previamente definidas, e ndo necessariamente a
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qualidade didatica do material. Assim, mesmo diante de uma avaliagdo global altamente
positiva, a intencao de reuso pode refletir variaveis institucionais ou organizacionais que

extrapolam a viabilidade pedagogica do livro-jogo em si.

Grafico Docente 4 — Inten¢ao de Reuso do Material.
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Fonte: Criagdo do autor (2026).

Tal resposta pode refletir:

1. preferéncias metodologicas ja consolidadas, como o uso de experimentacdo,
debates ou metodologias que o docente domine com maior familiaridade;

i1.  adaptacdo curricular especifica, em que o professor, como supervisor, talvez nao
esteja diretamente envolvido com turmas que se beneficiariam do recurso;

iii.  limitagdes estruturais ou organizacionais, frequentes nas escolas publicas
brasileiras, como carga horaria reduzida, turmas com alta demanda disciplinar ou
falta de condi¢des logisticas para repeticdo do material.

Essas interpretacdes sdo coerentes com estudos sobre ado¢do de metodologias
ativas, que mostram que a disposi¢do docente para reutilizar um recurso esta ligada ndo
apenas a sua qualidade, mas a compatibilidade com o estilo pessoal de ensino, com o
curriculo € com a rotina institucional (Silveira, 2023; Alves & Brandt, 2023). Ou seja,
mesmo materiais bem avaliados podem softrer resisténcia quando exigem reorganizagao
de praticas consolidadas ou quando entram em conflito com exigéncias temporais ou

administrativas.
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Ainda assim, o conjunto das respostas aponta para uma tendéncia clara de
aceitacdo e inten¢do de continuidade, sugerindo que o livro-jogo possui caracteristicas de
replicabilidade e sustentabilidade pedagogica. Esse aspecto ¢ fundamental para que
praticas inovadoras nao se limitem a experiéncias isoladas, mas se tornem parte efetiva
da cultura escolar, como defendem Fischer et al. (2018) ao discutir a adogcao de
metodologias inovadoras no ensino de Ciéncias.

A intencdo de reuso manifesta pela maioria dos docentes reforca principios
centrais da Educacdo Ambiental critica, que demanda abordagens que incentivem
continuidade, aprofundamento e reflexdo recorrente, e nao agdes pontuais desconectadas
da rotina escolar (Carvalho, 2004; Barros; Cavalcanti, 2023). O livro-jogo, por unir
narrativa, tomada de decisdo e contextualizacdo ambiental, demonstra ter potencial para
cumprir esse papel de forma sistematica.

Assim, apesar de uma unica exce¢do, os dados revelam uma visdo docente
amplamente favoravel a reutilizagdo do material, confirmando que o livro-jogo apresenta
as condigdes necessarias para ser incorporado como parte do repertorio metodoldgico das

escolas que participaram da pesquisa.

5.12 Avaliacao geral

O Grafico Docente 5 sintetiza de forma clara a recepgdo global do livro-jogo por
parte dos professores: seis docentes atribuiram nota 10, um avaliou com 4, e apenas um
marcou 1, sendo este tltimo justamente o profissional que ndo acompanhou a aplicagdo,
ainda que tenha atribuido notas altas aos demais critérios. Essa distribuicao evidencia que
a avaliagdo final do material ndo est4 dissociada da experiéncia pratica com os estudantes;
ao contrario, aqueles que vivenciaram a atividade em sala tenderam a reconhecé-la de
forma amplamente positiva.

A concentragdo das avaliacdes nas notas maximas sugere que os docentes
perceberam o livro-jogo como um recurso compativel com as demandas do contexto
escolar, especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes, a abordagem da
tematica ambiental e a possibilidade de utilizagdo em atividades pedagdgicas futuras.
Esse resultado mostra convergéncia com as avaliagdes observadas nos demais indicadores
analisados ao longo da pesquisa.

Além disso, a avaliacdo global positiva atribuida pelos professores reforca a
percep¢do de que o material apresenta potencial para complementar estratégias

tradicionais de ensino, oferecendo uma abordagem mais participativa e contextualizada
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para a discussao de temas relacionados aos recursos hidricos. A concordancia observada

entre diferentes critérios avaliados contribui para sustentar a viabilidade pedagégica do

livro-jogo e sua adequacdo ao contexto das escolas participantes.

Grafico Docente 5 — Avaliacao Geral do Livro-Jogo pelos Professores.
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A meédia das notas (= 8,44) refor¢ca uma percepgao institucional robusta, que vai

além da aprovagdo superficial e indica reconhecimento da qualidade do material em

multiplas dimensdes. Para os docentes, o livro-jogo demonstrou:

1.

ii.

1il.

1v.

qualidade grafica e narrativa, aspectos fundamentais para captar e sustentar o
interesse dos estudantes, conforme defendido por Bruner (1996) ao abordar o
papel da narrativa na organizacao do pensamento;

coeréncia conceitual, crucial no ensino de Pegada Hidrica, tema que, segundo
Hoekstra (2011), exige clareza metodoldgica para evitar interpretagdes simplistas
ou incompletas;

usabilidade pedagdgica, alinhada ao que Fischer et al. (2018) discutem sobre
inovacdo que ndo deve apenas ser atraente, mas também operacionalmente viavel
no cotidiano escolar;

potencial de aprendizagem, evidenciando que o material promoveu entendimento
significativo, como propde Ausubel (2003) quando conceitos novos se ancoram

em experiéncias reais;
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v. engajamento discente real, constatado tanto pelos professores quanto pelos
proprios estudantes, convergindo com os principios da gamificacio apresentados
por Deterding et al. (2011) e com os resultados empiricos apresentados por Alves
e Brandt (2023) e Nogueira et al. (2021).

Ao comparar essas avaliagdes docentes com as percepgdes apresentadas pelos
estudantes, observa-se coeréncia metodoldgica e convergéncia interpretativa. As notas
elevadas dadas pelos alunos nas questdes de engajamento, clareza e motivagdo sio
ratificadas pelos docentes, que confirmam ter testemunhado participagdo ativa, interesse
continuo e compreensao conceitual.

Vale destacar que a presenga de uma nota baixa na avaliacdo geral, embora
destoante do conjunto, ndo compromete a analise. Como o proprio docente nao participou
da aplicacdo e, ainda assim, avaliou bem todos os demais itens, a baixa nota sugere mais
uma divergéncia subjetiva do que uma critica efetiva ao material. Em pesquisas
pedagogicas, esse tipo de caso isolado ¢ comum e ndo impede a identificagcdo de padroes
majoritarios (Fischer et al., 2018).

Assim, a avaliacdo global confirma que o livro-jogo se consolidou, sob a
perspectiva docente, como um material de alta qualidade pedagogica, com potencial para
ser incorporado de maneira continua nas praticas de ensino de Ciéncias e Educacdo
Ambiental. O equilibrio entre clareza, narrativa, tempo, aplicabilidade e impacto
formativo justifica a nota elevada e refor¢a a viabilidade do material como ferramenta

inovadora para o EF I e II.

5.13 Aspectos gerais

5.13.1 Consideragées sobre o desenvolvimento do livro-jogo

A etapa de desenvolvimento do livro-jogo mostrou-se central para a coeréncia
pedagdgica e metodologica da proposta, ao estabelecer as bases conceituais, narrativas e
operacionais que sustentaram as etapas subsequentes da pesquisa. A constru¢do do
material, fundamentada nos pressupostos da Educacdo Ambiental critica, no conceito de
Pegada Hidrica e nas metodologias ativas, possibilitou a elaboracdo de uma narrativa
contextualizada, alinhada a realidade de escolas rurais e as diretrizes da BNCC (Freire,
1974; Loureiro, 2019; Hoekstra, 2011; Brasil, 2017). A integracdo entre conteudos
cientificos, situagdes-problema e mecanicas inspiradas em RPG permitiu estruturar um

recurso que equilibra rigor conceitual, acessibilidade linguistica e potencial ludico,
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conforme defendido por abordagens que articulam jogo, narrativa e aprendizagem ativa
(Gee, 2007; Bruner, 1996; Deterding et al., 2011).

Os processos de validagdo interna e de adequagdo ética contribuiram para
assegurar a consisténcia do material antes de sua aplicacdo em campo, fortalecendo sua
confiabilidade como recurso didatico. O livro-jogo revelou-se tecnicamente viavel,
operacionalmente exequivel e pedagogicamente estruturado para favorecer a tomada de
decisdo, a reflexdo critica e a compreensdo das relagdes entre consumo, uso da agua e
impactos ambientais, em consonancia com critérios de avaliagdo de jogos educativos
amplamente discutidos na literatura (Fardo, 2013; Ambrosio-Accordi ef al., 2024). Dessa
forma, essa etapa ndo apenas atendeu ao objetivo de desenvolver o recurso, mas também
criou condigdes concretas para sua implementagdo efetiva no contexto escolar

investigado.

5.13.2 Consideragoes sobre a aplicacdo em escolas rurais

A aplicagdo do livro-jogo em escolas publicas rurais do Distrito Federal permitiu
verificar, em situacgdo real de sala de aula, a pertinéncia das escolhas realizadas durante o
processo de desenvolvimento. A conducdo da atividade durante o horario regular, com
mediagdo docente e participagdo ativa dos estudantes, evidenciou que o material ¢
compativel com a rotina escolar e com diferentes faixas etarias do Ensino Bésico, aspecto
fundamental para a adogdo de metodologias ativas em contextos escolares diversos
(Mendes; De Barba, 2022; Loureiro, 2019).

Durante a vivéncia do RPG, observou-se elevado envolvimento dos estudantes,
participacdo colaborativa e interesse continuo pela narrativa, bem como disposi¢ao para
discutir as consequéncias das escolhas realizadas ao longo da experiéncia. A
contextualizagdo da tematica da pegada hidrica a partir de situagdes proximas a realidade
rural favoreceu a aproximacdo entre o conteudo cientifico e o cotidiano dos alunos,
fortalecendo o sentido do aprendizado e a constru¢do de significados socialmente
relevantes (Ausubel, 2003; Kolb, 1984). Ao mesmo tempo, a aplicacdo evidenciou a
importancia da mediagdo pedagdgica, especialmente em turmas com maior
heterogeneidade cognitiva, refor¢ando o papel do professor como facilitador e mediador

do processo de aprendizagem, conforme apontado por Vygotsky (1989) e Freire (1974).
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5.13.3 Consideracgoes sobre a avaliagdo dos efeitos pedagogicos

A avaliacdo dos resultados, conduzida por meio de instrumentos quantitativos e
qualitativos, possibilitou uma andlise abrangente dos efeitos do uso do livro-jogo na
aprendizagem dos estudantes e da percep¢do dos docentes quanto ao seu potencial
pedagogico. Os dados discentes indicaram elevados niveis de compreensdo conceitual,
motivacdo, engajamento e aceitacdo do livro-jogo, tanto como recurso didatico quanto
como estratégia avaliativa, evidenciando a efetividade da proposta em multiplas
dimensdes da aprendizagem, conforme apontam estudos sobre gamificacdo e
aprendizagem baseada em jogos (Gee, 2007; Kapp, 2012; Alves; Brandt, 2023).

As dificuldades relatadas, majoritariamente associadas a leitura, a interpretacdo e
a complexidade de alguns trechos narrativos, ndo comprometeram a eficacia do material,
mas revelaram aspectos passiveis de aprimoramento. Esses desafios reforcam a
necessidade de ajustes futuros, sobretudo para atender estudantes com defasagem idade-
série ou menor fluéncia leitora, em consondncia com discussdes sobre acessibilidade
cognitiva e mediacdo pedagogica em metodologias ativas (Vygotsky, 1989; Chefer, 2014;
Fischer et al., 2018). Tais aspectos confirmam o carater formativo, flexivel e adaptavel
do livro-jogo.

A avaliacdo docente corroborou os achados obtidos junto aos estudantes, ao
reconhecer elevado engajamento discente, clareza conceitual da tematica da pegada
hidrica, adequacdo do tempo de aplicagdo e viabilidade do uso do livro-jogo no
planejamento pedagogico. A intengdo majoritaria de reutilizagdo do material e a avaliagdo
global positiva indicam que o recurso apresenta condi¢cdes para integrar praticas
educativas continuas, ampliando seu alcance para além de interven¢des pontuais e
consolidando seu potencial como ferramenta pedagogica no ensino de Ciéncias e na
Educagdao Ambiental (Carvalho, 2004; Fardo, 2013; Loureiro, 2019).

Além desses aspectos, a experiéncia de aplicagdo evidenciou a relevancia do papel
do docente ou do mediador pedagdgico para a efetividade do recurso. Embora o livro-
jogo apresente estrutura didatica autobnoma e narrativa capaz de estimular o interesse dos
estudantes, os resultados observados indicam que a mediacdo realizada durante a
atividade contribuiu significativamente para o nivel de engajamento e compreensio
alcangados. A forma como o professor introduz a proposta, orienta os estudantes durante
a leitura, incentiva a participacao e estabelece conexdes entre as decisdes do jogo e os

conceitos cientificos influencia diretamente a qualidade da experiéncia de aprendizagem.
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Essa perspectiva encontra respaldo em Vygotsky (1989), ao destacar a importancia da
mediacdo social na construgdo do conhecimento, e em Freire (2005), para quem o
processo educativo se fortalece por meio do didlogo e da problematizacio da realidade.

Nesse sentido, algumas caracteristicas docentes mostraram-se particularmente
relevantes para o bom desenvolvimento da atividade, como a abertura para metodologias
ativas, a capacidade de mediagdo dialdgica, a sensibilidade para identificar dificuldades
dos estudantes e a disposi¢do para adaptar o ritmo da atividade conforme as necessidades
da turma. Professores que assumem uma postura facilitadora e investigativa tendem a
potencializar o uso do livro-jogo como instrumento pedagogico, favorecendo ndo apenas
a compreensdo conceitual, mas também a participacao e o envolvimento dos estudantes
(Bruner, 1997; Chefer, 2014).

Assim, embora o livro-jogo possua elementos estruturais que favorecem a
aprendizagem, os resultados sugerem que sua eficacia estd relacionada a interacao entre
o recurso didatico e a atuacdo do docente. Dessa forma, o interventor desempenha papel
relevante no processo de aceitacdo e aproveitamento da proposta, especialmente em
contextos educacionais heterogéneos, nos quais o acompanhamento pedagogico se torna
fundamental para garantir que todos os estudantes consigam participar de maneira
significativa da atividade (Vygotsky, 1989; Loureiro, 2019).

Outro aspecto relevante refere-se as diferengas de conhecimentos prévios entre os
estudantes acerca dos temas relacionados a 4gua, aos recursos hidricos e as questdes
ambientais. Considerando a participacdo de turmas pertencentes a diferentes etapas do
Ensino Fundamental e provenientes de distintas escolas rurais, € plausivel admitir que os
niveis de familiaridade com a tematica ndo fossem homogéneos. Essas diferencas
influenciaram a vivéncia do livro-jogo principalmente na velocidade de compreensao de
alguns conceitos e na profundidade das discussdes realizadas durante a atividade.
Entretanto, a estrutura narrativa e a utilizagdo de situagdes-problema favoreceram a
participacao de estudantes com diferentes repertorios de conhecimento, permitindo que
experiéncias prévias fossem mobilizadas e compartilhadas coletivamente ao longo do
processo de aprendizagem, conforme discutido por Ausubel (2003) e Vygotsky (1989).

A incorporagdo da atividade ao contexto escolar ocorreu em articulagdo com os
professores responsaveis pelas turmas, que relacionaram a aplicacao do livro-jogo aos
conteudos previstos no planejamento pedagdgico e as discussdes sobre recursos hidricos,
sustentabilidade e educa¢do ambiental desenvolvidas ao longo do ano letivo. Nesse

contexto, o recurso foi utilizado como estratégia complementar de ensino, favorecendo a
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contextualizagdo dos conteudos curriculares e ampliando as possibilidades de abordagem
da tematica da Pegada Hidrica por meio de uma experi€ncia participativa e
interdisciplinar, em consondncia com os principios da Educacdo Ambiental critica

defendidos por Carvalho (2004) e Loureiro (2019).

6 CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo geral utilizar um livro-jogo baseado em
RPG como metodologia ativa para promover a compreensdo sobre a pegada hidrica no
Ensino Bésico, em escolas publicas rurais do Distrito Federal, em consonancia com a
BNCC e com os principios da Educacdo Ambiental critica. Para alcangar esse objetivo, o
estudo foi estruturado em trés etapas complementares: desenvolvimento do material
didatico, aplicacdo em contexto escolar real e avaliacdo dos efeitos pedagogicos
imediatos a partir da percep¢do de estudantes e docentes, considerando aspectos
relacionados a compreensdo conceitual, engajamento, motivagao e aceitagdo da proposta
pedagdbgica.

Embora os instrumentos utilizados tenham possibilitado uma andlise abrangente
da experiéncia vivenciada durante a intervengao, a investigagcdo concentrou-se nos efeitos
observados no periodo de aplicagdo do livro-jogo. Assim, estudos futuros poderdao
incorporar estratégias de acompanhamento longitudinal, como avalia¢des posteriores ou
reaplicagdes dos instrumentos, com o objetivo de verificar a permanéncia dos
conhecimentos construidos e os possiveis impactos da atividade em médio e longo prazo.

Os resultados obtidos ao longo dessas etapas indicam que o livro-jogo
desenvolvido cumpriu o objetivo proposto, demonstrando potencial pedagdgico para
trabalhar o conceito de pegada hidrica de forma contextualizada, participativa e alinhada
ao curriculo escolar. Durante a aplicagdo nas escolas rurais, observou-se alto nivel de
engajamento dos estudantes, participacdo ativa nas atividades e interesse pela narrativa
proposta, aspectos frequentemente associados ao uso de metodologias ativas no ensino
de Ciéncias.

A analise dos questionarios e das observagoes realizadas evidenciou também uma
boa aceitagdo do material por parte dos docentes, que destacaram a clareza da tematica
ambiental, a adequagdo da proposta ao contexto escolar e o potencial do livro-jogo para
estimular reflexdo critica sobre o uso da dgua e os impactos das agdes humanas sobre os

recursos hidricos. Esses resultados sugerem que o uso de narrativas interativas e



74

processos de tomada de decisdo contribui para tornar conteudos cientificos, como a
pegada hidrica, mais compreensiveis e significativos para os estudantes.

Verificou-se que o material desenvolvido apresenta coeréncia com as
competéncias e habilidades previstas na BNCC, especialmente no que se refere ao
desenvolvimento do pensamento critico, da argumentacdo e da responsabilidade
socioambiental. Dessa forma, o livro-jogo se mostrou ndo apenas um recurso didatico
inovador, mas também uma estratégia pedagogica vidvel para o ensino de Ciéncias
Ambientais em escolas publicas.

Como limitagdes do estudo, destacam-se o recorte espacial restrito as escolas
participantes, a necessidade de ajustes no nivel de complexidade textual do material para
diferentes faixas etdrias e a heterogeneidade dos perfis dos estudantes participantes,
especialmente quanto aos conhecimentos prévios sobre a tematica ¢ a fluéncia leitora.
Além disso, a avaliagdo concentrou-se nos efeitos observados durante e imediatamente
apos a aplicagdo do livro-jogo, ndo contemplando o acompanhamento da retencdo dos
conhecimentos em longo prazo. Tais aspectos, no entanto, ndo comprometem o0s
resultados alcangados, mas indicam possibilidades de aprimoramento e continuidade da
pesquisa, como a ampliagdo da amostra, a adaptagdo do material para outros niveis de
ensino e sua aplicacdo em diferentes contextos educacionais.

Em sintese, conclui-se que o livro-jogo Pegada Hidrica constitui uma ferramenta
pedagbgica eficaz para abordar temas ambientais no Ensino Bésico, favorecendo a
aprendizagem significativa, o engajamento dos estudantes e a reflexdo critica sobre o uso
sustentavel da agua. Assim, o estudo contribui para o campo da Educagdo Ambiental ao
apresentar uma proposta metodologica que integra ludicidade, ciéncia e realidade local,
fortalecendo praticas educativas voltadas a formagdo de cidaddos mais conscientes e

comprometidos com a sustentabilidade.
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FICHA DO JOGADOR
Defina suas habilidades com um dado de 6 lados. Use lapis.

HABILIDADES
FORCA (FOR): Capacidade fisica. Role 1 dado + 4.
MENTE (MEN): Inteligéncia e raciocinio. Role 1 dado + 3.
PONTOS DE VIDA (PV): FOR + 2. Chegando a 0, vocé recomeca.

ITENS
Carregue até 3. Comece com: Pé de Cabra (+1 FOR).

AFLICOES
Se sofrer penalidade, anote na ficha e siga as instrugoes.

CAMINHO
Anote o trajeto feito para recomecar se necessario.

COMBATES
Anote nome, FOR e PV do inim(ign na ficha. Role 1 dado + FOR para
voce e outro para o inimigo. Quem tirar maior valor, machuca o
adversario. Continue até alguém perder todos os PV.

: ATENCAO: Nesta aventura vocé é um bidlogo ambiental em |
. Sobradinho (DF) e recebe denuncias alarmantes sobre a Estacéao

} Ecoldgica de Aguas Emendadas: animais estdo morrendo, a 4gua esta
| contaminada e pessoas estdo desaparecendo. Moradores temem uma
} operacao clandestina de descarte de residuos toxicos. Uma senhora

| revela mais detalhes preocupantes, como plantas morrendo e o forte

l cheiro nos riachos. Sua missao é e perigosa: descobrir a origem da
lcontaminacao, restaurar o equilibrio ambiental e proteger a comunidade.
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PEGADA HIDRICA: Aventura Bizarra no ESECAE
CAMINHO 1

Vocé & um cientista, por isso, ouviu rumores preocupantes sobre a
Estacéo Ecoldgica de Aguas Emendadas (ESECAE). E uma reserva
localizada no Planalto Central do Brasil, a cerca de 50 km de Brasilia.
Com um tamanho equivalente a mais de 10 mil campos de futebol, a

ESECAE é protegida pelo IBRAM e famosa por um fenédmeno
hidrologico unico: aguas que partem de um mesmo ponto fluem para
duas grandes bacias — a Tocantins-Araguaia e a Platina. Enquanto
avanca, reflete sobre a importancia da “pegada hidrica”, um conceito
que mede a quantidade de agua usada para produzir bens.

Por exemplo, 1 kg de carne bovina consome cerca de 15.500 litros de
agua — um dado que reforga a urgéncia de preservar nossos
recursos. O Cerrado, lar do lobo-guara e do tamandua-bandeira, esta
ameacado. Vocé chega a Sobradinho pilotando sua moto elétrica e
para na lanchonete Capivara Sete Patas. La, uma senhora aflita pede
ajuda para encontrar sua filha, Laura Santos, desaparecida apos
aceitar um emprego em uma empresa suspeita. Enquanto reflete, uma
carroga passa e um homem grita: "PRECISAMOS DE PESSOAS
PARA SERVICOS DE CAMPO! VAGAS IMEDIATAS!" — um possivel
sinal de que ha algo muito errado acontecendo por tras do descarte
ilegal de residuos (Caminho 2).

3
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CAMINHO 2

Voceé decide que vale a pena investigar e sobe na carroga, guiada por
um homem de poucas palavras e olhar atento. Conforme seguem pelo
Cerrado, a paisagem chama a atencgao: arvores retorcidas, areas
secas e solo rachado — sinais claros de desequilibrio ambiental. O
homem quebra o siléncio:*A agua é o coracao do Cerrado. Quando
mal cuidada, tudo adoece. O uso irresponsavel e o descarte de
residuos estdao matando a terra.”. Vocé avista uma horta comunitaria
onde moradores cultivam alimentos com técnicas simples e eficientes
de economia de agua. Um lembrete de que escolhas conscientes
podem proteger o bergo das aguas. Entao, chega a uma bifurcagao, o
homem para a carroga e aponta. Decida:

Mansao Misteriosa: Uma rota curta, com rumores de envolvimento
com descarte de lixo e impactos na agua e na fauna (Caminho 17).
Aldeia Local: Uma estrada mais longa, onde moradores compartilham
saberes sobre plantas, preservagao e reaproveitamento de recursos
naturais (Caminho 23).
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PEGADA HIDRICA: Aventura Bizarra no ESECAE
CAMINHO 3
Com a Mascara Filtradora no rosto, vocé examina o sistema de agua
subterraneo da manséao. Alguém retira de uma nascente, usa e

devolve a agua contaminada. Algum grupo esta destruindo a natureza

e ameacgando a saude da comunidade. Enquanto analisa, percebe

uma escada que desce ao porao, mas logo vé bolhas emergindo
dessa pog¢a. Uma criatura surge! Sua aparéncia é de algo derretido e

vocé sabe: ela € pura toxicidade. Anda como quadrupede, mas é

rapido! COMBATE!

| |
| FORGA e PONTOS DE VIDA: Lance 1 dado+3. Anote na ficha. |
: Passo 1: Lance 1 dado+FOR para vocé. I
| Passo 2: 1 dado +FOR dele. |
{ Passo 3: Compare os resultados. |
} MAIOR N°: Subtraia 1 PV do inimigo (Passo 1). I
| MENOR N°: Perca 1 PV (Passo 1). |
| N°s IGUAIS: Ninguém perde (Passo 1). |
| Repita de 1-3 até ter PV de alguém em zero. |

—— e — - — — — — — — ——— — — —— — — —— —— — — — — — — — — ——— — ——— —— — o—— o ot ——n w]

Se vencer: a cniatura cai. Um objeto e chaves ha nela (Caminho 31).
Se perder: o ser te abraca e libera vapores téxicos que superam a
protecao da mascara (Caminho 13).

5
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CAMINHO 4
Vocé tem destreza e escapa. Chega ao escritério da Mansédo. Um
homem esta ai, ele esta calmo, com documentos sob a mesa. Ali teriam
provas dos seus crimes ambientais? Com um sorriso frio, ele diz: "Vocé
ndo deveria estar aqui.". Na parede um item: Enxada de Ouro (+2
FOR). Para pegar antes que ele, jogue o dado+SOR (Dificuldade 8).

Sucesso: num salto vocé a pega firmemente (Caminho 10).
Se falhar: vocé fica paralisado de medo (Caminho 20).

CAMINHO 5
Vocé investiga a gaveta onde o homem escondeu a chave e encontra
documentos revelando o desvio de agua para sua piscina e plantagdes.
Sao provas importantes contra ele. Com sorte, pode encontrar ainda
mais provas. Lance um dado+SOR (Dificuldade 6).

Se vencer: ha provas de crimes ambientais (Caminho 11).
Se perder: nada mais chama sua atengéo (Caminho 8).
CAMINHO 6

Nesta Mansao ha um lugar parece bizarro. Um cheiro de formol
misturado ao cheiro de mofo e o siléncio opressor te incomodam. Ha
cabegas de animais empalhados: Lobo-guara, Capivara, Suguarana...
Lance o dado+MEN (Dificuldade 7).

Sucesso: vocé se controla e segue (Caminho 8).
Falha: animais empalhados? Que tipo de pessoa faria isso? Vocé fica
abalado. Perca -3 MEN (Caminho 30).

6
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CAMINHO 7
Vocé pega os documentos incriminadores na mesa. Isso revela crimes

como destruicdo ambiental, uso irresponsavel de recursos hidricos e
contaminac&o do solo com produtos téxicos. Com a chave encontrada,
desce ao porao e descobre mulheres mantidas em cativeiro, incluindo

Laura, a filha da mulher do bar. Todas foram forgadas a trabalhar em
condicoes toxicas. Voceé as liberta, sai da mansao, pega o caminho de

volta e leva os papéis a policia. Paul Lu’ldor, o homem, &€ preso por
exploracao de trabalho e crimes ambientais. A comunidade celebra sua

bravura, e as autoridades comecam a restaurar o ambiente e
promovem praticas sustentaveis gracas a sua palestra sobre pegada
hidrica. Sua jornada inspira a todos sobre a importancia de cuidar da
natureza e agir com etica. Parabéns, vocé concluiu sua missao e
ajudou a criar um futuro melhor!

CAMINHO 8
Vocé entra em uma sala escura e, com cuidado, percebe um enxame

de baratas cobrindo as paredes e o chao. O cheiro forte de mofo e
podriddo domina o ambiente. Essas baratas sdo um reflexo direto da
degradacao ambiental causada pelo uso irresponsavel dos recursos
naturais da regido. A falta de cuidados basicos permitiu a proliferacéo
delas em um lugar tao contaminado, ou seja, nao se trata apenas de
degradacao ambiental, mas falta de educagao ambiental. COMBATE!

r - """ "FFFFFFF----"-"""""F-"-""""""=""""n"

: Inimigo: Enxame I
| FORCA e PONTOS DE VIDA: Lance 1 dado+2. Anote na ficha. |
l Passo 1: Lance 1 dado+FOR para voceé. I
| Passo 2: 1 dado +FOR dele. |
: Passo 3: Compare os resultados. :
| MAIOR N°: Subtraia 1 PV do inimigo (Passo 1). |
| MENOR N°: Perca 1 PV (Passo 1). I
} N°s IGUAIS: Ninguém perde (Passo 1). :
| Repita de 1-3 até ter PV de alguém em zero. |

Se vencer: Recupere 3 PV. Ap6s a luta, vocé percebe um vulto. E o
criminoso. Vocé decide segui-lo (Caminho 32).

Se perder: As baratas atacam, cobrindo seu corpo

7
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Se perder: As baratas atacam, cobrindo seu corpo rapidamente. Suas
patas afiadas arranham sua pele, e elas mastigam seu cabelo e
roupas. O panico o paralisa, enquanto os insetos entram em seus
ouvidos e boca. Esse ambiente insalubre favoreceu a proliferagéo
delas. Sua vontade de viver diminui, e sua sanidade se esvai. A
natureza, cruel e indiferente, se vinga. Vocé perde forgas e adiquiri a

aflicao: Salmonelose (-2 em TODOS testes de FOR) (Caminho 18).

CAMINHO 9
Apds um combate desesperador contra Cthulhu, vocé se vé impotente

diante dele. A criatura, com seus tentaculos e olhos que refletem a
insignificancia da vida, parece consumir ndo apenas o0 espago, mas
também sua sanidade. O confronto que deveria ser corajoso vira um
pesadelo, onde seus golpes néo fazem efeito. Enquanto o caos se
espalha, sua mente comeca a se fragmentar. Qual o propésito da
educacgao ambiental? Vocé lembra da pegada hidrica, da quantidade
de agua necessaria para a vida e dos impactos da busca desenfreada
pelo lucro, mas essas reflexées perdem sentido diante de Cthulhu.
Finalmente, a sensacéo de derrota se torna insuportavel. Vocé
percebe que sua resisténcia € inutil, que tudo é passageiro e que,
diante de uma entidade tao gigantesca, a vida parece uma ilusdo. Com
um ultimo olhar para a criatura, vocé decide que nao quer mais lutar e
se rende. Agora vocé € o vazio e o vazio é vocé. (Caminho 1).

8
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CAMINHO 10
Com a Enxada de Ouro em méaos, vocé encara o inimigo (Ao senhor
Paul Lu’ldor, prémio de sustentabilidade: escrito na Enxada de Ouro).
"Parece piada!", vocé pensa. O homem, criminoso, se levanta,
segurando uma barra de metal. Confronto final! COMBATE!

I Inimigo: Criminoso |
| FORCA e PONTOS DE VIDA: Lance 1 dado+3. Anote na ficha. |
| Passo 1: Lance 1 dado+FOR para vocé. |
| Passo 2: 1 dado +FOR dele. }
: Passo 3: Compare os resultados. I
| MAIOR N°: Subtraia 1 PV do inimigo (Passo 1). |
| MENOR N°: Perca 1 PV (Passo 1). I
| N°s IGUAIS: Ninguém perde (Passo 1). :
Il Repita de 1-3 até ter PV de alguém em zero. !
Se vencer: Caiu! Vocé tem os documentos e vé a chave (Caminho 7).
Se perder: O criminoso derruba vocé facilmente (Caminho 19).

CAMINHO 11
Com o diario em méaos, vocé descobre que este homem é um

criminoso, e esta desviando agua para seus interesses pessoais,
prejudicando as comunidades locais. De repente, vocé ouve passos se
aproximando. Ele esta voltando!
Lance o dado+SOR (Dificuldade 8).

Sucesso: vocé se esconde rapidamente (Caminho 27).
Falha: nao da tempo de se esconder (Caminho 20).

CAMINHO 12
Na frente da Mansao! Ha uma porta pesada e empoeirada, que parece

levar ao saguéo principal. Um cheiro de mofo e madeira podre vem de
dentro. Para abrir a porta, vocé precisa empurra-la com forga. Lance o
dado+FOR (Dificuldade 10).

Sucesso: vocé consegue abrir a porta (Caminho 16).
Falha: Ndo consegue, né?! Porta emperrada. Vocé decide correr para
dar a volta na Mansao (Caminho 14).
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CAMINHO 13
Esses vapores toxicos te mataram. Sua pele se descola, os olhos
sangram, os dentes caem, e vocé escuta um zumbido infinito... Um
amarga licao sobre a degradacdo ambiental (Caminho 1).

CAMINHO 14
Chega aos fundos da Mansdo e ao atravessar o caminho, chega a um

vale com riachos cristalinos cortando o solo seco. Percebe a
exploracao insustentavel dos recursos hidricos. Entre as plantas
ressecadas, encontra um documento parcialmente destruido, que fala
sobre a Pegada Hidrica, mostrando o impacto do uso excessivo de
agua por quem esta fazendo isso. A agua é consumida mais do que a
natureza consegue repor. O documento também menciona o ESECAE,
que promete reduzir os impactos ambientais, mas tudo parece ser uma
fachada. Para entender melhor, vocé precisa de clareza mental. Lance
o0 dado+MEN (Dificuldade 9).

Se tiver sucesso: a pegada hidrica aqui é cinza e acelera a crise
hidrica local, vocé tem certeza. Ganha +1 em MEN (Caminho 29).
Se falhar: as informacotes estdo desconexas, vocé adquiri uma aflicao:
Confuso (-1 em TODO teste de MEN) (Caminho 17).

A chave fria em sua mao simboliza uma chance de escapar. O
corredor, com cheiro de produtos quimicos, reflete o desperdicio de
recursos, especialmente agua, por este criminoso. Cada gota conta, e
a ganancia dele afeta tanto o meio ambiente quanto as comunidades.
Vocé respira fundo, insere a chave e abre a porta. O clique soa como
um sinal de esperanca. Fugindo, vocé vé algo a frente... (Caminho 35).

CAMINHO 16
Voceé entra e vé muitos livros espalhados e decide ler alguns, logo, se

encontra estudando. Vocé encontra um livro sobre sistemas
aquapoénicos e aprende que a agua e usada para cultivar plantas e
criar peixes ao mesmo tempo, aproveitando os recursos de forma
eficiente e isso & uma alternativa sustentavel ao desperdicio de agua.
Agua é um recurso valioso. Lance o dado+MEN (Dificuldade 8).

Sucesso: aprendeu como cultivar folhagem em casa (Caminho 34).
Falha: perde tempo e -2 pontos de MEN (Caminho 26).

10
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CAMINHO 17
Na frente da Mansao Abandonada, vocé sente uma mistura de

curiosidade e apreensao. O lugar esta coberto de poeira e o siléncio &
profundo. As janelas estdo quebradas, as portas entreabertas, e o
jardim tomado por ervas daninhas. Uma brisa gelada indica algo
estranho, como se 0 ambiente estivesse carregado de uma energia
pesada. No jardim, uma mangueira vazando agua perto de uma placa

enferrujada com um aviso sobre nédo desperdicar agua. Escolha:
:, o

Investigar a Mansao: talvez vocé descubra mais sobre o quem esta
por tras disso, e suas praticas. O que estdo fazendo com os recursos
hidricos da regiao? (Caminho 33).

Examinar o Jardim: a mangueira que vaza agua € sinal de
problemas. Talvez o jardim ainda esconda algo util para entender a
situacao ambiental (Caminho 37)

12
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CAMINHO 18
Vocé acorda em um canto escuro e umido. O cheiro de mofo e
decomposicéo invade o ar. Ao refletir sobre sua situacao, percebe
como tudo poderia ser diferente se essa pessoa criminosa tivesse
respeitado a natureza. Se ele tivesse amor pelo meio ambiente e pelos
seres vivos, entenderia que tudo tem um valor. O respeito a natureza é
essencial para manter o equilibrio. Agora, vocé esta em um lugar sem
comida, cuidados ou ajuda. A dor da fome ja ndo & mais sentida, e o
chao gelado € a unica lembranga do que era estar vivo. O tempo
passa devagar, e vocé comeca a perder as for¢as. Entdo, uma luz
fraca surge a sua frente, a Unica coisa real nesse pesadelo. Com a
mente turvada, vocé decide seguir a luz (Caminho 1).

CAMINHO 19
Vocé e capturado por este criminoso e trancado em um cativeiro. Junto

com Laura, a filha da mulher do bar. Vocé outras mulheres presas ai

também. Todas foram forgcadas a manusear mercurio que as escolheu
por acreditar que elas seriam resistentes como foi Marie Curie. O
tempo passa e os sinais de envenenamento comegam a aparecer:

tremores, perda de memoria e saude debilitada. O impacto ambiental

continuou. Este criminoso continuou explorando a natureza, e vocés.

Nao ha resgate. Vinte anos se passaram, e seu coracao parou nesta

manha fria (Caminho 1).

CAMINHO 20
Este criminoso olha para vocé e pergunta o que esta fazendo em sua

mans&o. Ele o rendeu. A policia chega e vocé e preso por invasao de
domicilio (Caminho 1).

CAMINHO 21
Enquanto é carregado pelo Guardido, sua mente esta cheia de

desespero e esperanca. No corredor escuro, vocé veé algo brilhar: &
uma chave no cinto do Guardido. E sua chance de escapar. Lance o
dado+SOR (Dificuldade 8).

Sucesso: vocé pega a chave (Caminho 15).
Falha: o Guardido percebe e enfurecido te faz desmaiar (Caminho 18).

12
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CAMINHO 22
Vocé se depara com uma criatura repulsiva, uma fuséo de residuos

toéxicos e maldade primordial. Seus olhos avermelhados e profundos
parecem absorver a luz, irradiando uma maldade ancestral. O corpo é
uma mistura grotesca de tentaculos contorcidos e asas deformadas
que exalam vapores venenosos, criando uma atmosfera sufocante.
Sua forma, marcada por escamas viscosa e garras afiadas, ecoa a
destruicdo de ecossistemas e o impacto da polui¢do. Ele & um reflexo
do caos gerado pelo Homem? Um lembrete sombrio do que a
negligéncia ambiental pode criar? A pegada hidrica e o desperdicio
transformaram o mundo em algo monstruoso. Nada do que vocé viu
antes se compara a isso. COMBATE!

Inimigo: CTHULHU

FORCA e PONTOS DE VIDA: Lance 1 dado+6. Anote na ficha.

Passo 1: Lance 1 dado+FOR para vocé.

Passo 2: Lance 1 dado+1+FOR dele.
Passo 3: Compare os resultados.
MAIOR N°: Subtraia 1 PV do inimigo (Passo 1).

MENOR N°: Perde 1 em TODAS as HABILIDADES (Passo 1).

N° IGUAIS: Perde 1 em MEN (Passo 1).

Sucesso: Caminho 38.
Falha: Caminho 9.

CAMINHO 23
Quando chega na Aldeia Local, vocé logo percebe o cuidado dos

moradores com a natureza. Uma benzedeira idosa o acolhe e fala
sobre a importancia da biodiversidade, e mostra como as plantas
locais equilibram o ambiente. Inspirado, vocé planta mudas de arvores
nativas e ajuda na preservagao. Em agradecimento, recebe um item:
Colar de Manjericao (+2 em SOR). Vocé acaba de aprender as
praticas sustentaveis dessa aldeia. Lance o dado+SOR (Dificuldade 6).

Sucesso: vocé se despede. Passa por uma nascente de agua limpa,
bebe, da +1 em FOR (Caminho 12).

Falha: um morador Ihe indica um caminho direto para a Manséo, mas
chega ao jardim dela (Caminho 37).

13
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CAMINHO 24
A reflexao sobre a pegada hidrica traz clareza e coragem para agir.

Com o novo conhecimento sobre os impactos ambientais, vocé usa o
ambiente a seu favor. Rapido e focado, se prepara, evita o ataque e a
domina com as méaos nuas. Seu entendimento sobre a polui¢édo no
comportamento dos animais foi crucial. Agora, segue em frente, mais
confiante, pronto para explorar os mistérios da manséao (Caminho 25).

T

CAMINHO 25
No porao, voceé encontra uma porta e documentos sobre a
contaminacao da agua e a destruicdo ambiental. Vocé guarda os
papeéis e abre a porta, revelando uma sala onde dez mulheres,
incluindo Laura, estao em cativeiro, forgcadas a trabalhar com mercurio.
Vocé as liberta, e todos saem em seguranca. Na delegacia, vocé
entrega as provas, e o criminoso e preso. A comunidade, mobilizada
pelos eventos, inicia um movimento para restaurar o meio ambiente,
promovendo praticas sustentaveis e o uso responsavel da agua.
Durante uma palestra que vocé realiza, destaca a importancia de
preservar os recursos hidricos, ensinando sobre pegada hidrica e
reciclagem. A Mansao é transformada em um parque ecoldgico com
trilhas educativas, inspirando todos a cuidarem da natureza. Vocé
recebe uma medalha de honra pelo compromisso com a cidadania e a

preservagdo ambiental. Parabéns, sua jornada foi um sucesso!
CAMINHO 26
Ao sair dos estudos, vocé nota uma porta entreaberta que leva a um

escritorio, com livros sobre Biomas e Ecologia, estdo espalhados pelo
chao. Ao olhar de perto, encontra um diario: Paul Lu'ldor. E escrito
sobre sua exploracao da biodiversidade local e todos seus maus
causados propositalmente. Lance o dado+SOR (Dificuldade 8).

14
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Sucesso: vocé descobre detalhes sobre a trama (Caminho 11).
Falha: vocé ouve ruidos e deve sair rapidamente (Caminho 36).

CAMINHO 27
Ao se esconder, vocé vé o criminoso entrar na sala. Ele guarda uma

chave em um lugar e mexe em alguns papeéis. Decida:

Investigar onde ele guardou a chave (Caminho 05).
Seguir Paul Lu’ldor discretamente (Caminho 32).

CAMINHO 28
Ela aproveita seu erro e ataca, enrolando-se ao seu corpo. Vocé tenta

lutar, gritar, mas a pressdao aumenta. A dor se intensifica a medida que
voceé escuta barulhos de estalos dentro do seu corpo. Em um ultimo
esforgo, voceé respira uma ultima vez. A escuridao toma conta de sua
visdo. “Macacos me mordam! Estou ficando tonto...!", vocé pensa.
Vocé sorri por um impulso irdénico. A jiboia te engole (Caminho 1).

CAMINHO 29
Este criminoso disfarca o impacto de suas operagdes com um falso

projeto de "sustentabilidade", enquanto drena agua da regiao,
provocando um colapso ambiental iminente. A frente, ha um riacho
contaminado, com agua turva e toxica reflete a pegada hidrica cinza —
a quantidade de agua necessaria para diluir a poluicao gerada por
suas atividades. Na mata, encontra um item: trevo de 4 folhas (+4 em
SOR). Era tudo o que voceé precisava, pois logo a frente, ha uma
estacdo de tratamento clandestina. Vooé pode usar SOR ou MEN.

15
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MENTE: se concentra para prender a respiragao contra os vapores
toxicos. Lance o dado+MEN (Dificuldade 9).
Sucesso: avanca sem muita dificuldade (Caminho 8).
Falha: efeitos da toxicidade te afetam (Caminho 13).

SORTE: passa em lugares que pode evitar os vapores toxicos. Lance
o dado+SOR (Dificuldade 12).
Sucesso: teve sorte e deu certo (Caminho 33).
Falha: um canto muito toxico. Vocé adquiriu a aflicao: Adoentado (-2
em TODO testes de SOR) (Caminho 17).

CAMINHO 30
Os olhos dos animais empalhados te observam em siléncio, vazios e

imoveis, como testemunhas eternas de uma crueldade sem sentido. A
atmosfera opressiva da manséo, impregnada pelo cheiro de
decadéncia, toma-se insuportavel. Cada animal € um simbolo macabro
do egoismo humano, uma tentativa grotesca de aprisionar a beleza da
natureza em algo sem vida. A crueldade desse criminoso ecoa em
cada detalhe desse cenario morbido, onde o orgulho se sobrepde ao
respeito pela vida. Sentindo-se derrotado, vocé decide desistir. Olha
para o ambiente decadente uma ultima vez e vai embora. (Caminho 1).

CAMINHO 31
Vocé examina o objeto com as iniciais "L.S.", lembrando-se de Laura.

O ambiente se tora cada vez mais sinistro, com paredes cobertas de
manchas escuras e um cheiro quimico nauseante. Na sala vocé
encontra uma mesa com papéis. Lance o dado+MEN (Dificuldade 7).

Sucesso: entre os papéis ha documentos sobre os crimes ambientais
associados a: Paul Lu’ldor. Vocé desce as escadas. (Caminho 35).
Falha: o medo e a pressao se acumulam, dificultando a concentragao

e tomando vocé vulneravel (Caminho 22).
16
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CAMINHO 32
Vocé decide seguir o criminoso discretamente, determinado a
descobrir seus préoximos passos e localizar outros locais de crime. O
ambiente da mansao e opressivo, e a sensacao de estar sendo
observado aumenta a cada passo. Lance o dado+SOR (Dificuldade 7).

Sucesso: 0 Guardido segue vocé, seguindo o criminoso (Caminho 4).

Falha: a pressao aumenta. Reduza -1 em FOR e MEN (Caminho 8).
CAMINHO 33
Dentro da mansao, vocé encontra uma pequena poc¢a d'agua exalando

um cheiro quimico forte e préximo um item com as iniciais "L.S.". A
agua parece contaminada, refletindo os impactos estudados pela
ecotoxicologia, que analisa como poluentes afetam ecossistemas e
cadeias alimentares. Lance o dado+MEN (Dificuldade 9).

Sucesso: vocé se aproxima e percebe que existe ali um sistema de
agua subterraneo que agora esta contaminado e ainda encontra um

item: Mascara Filtradora (+2 em FOR) (Caminho 3).
Falha: um vapor tdxico o atinge, vocé perde -2 PV (Caminho 6).
CAMINHO 34
Ao entender sobre sistema aquapdnico e métodos de plantas de

irrigacédo, uma sombra gigantesca cobre a mesa a sua frente. Vocé se
vira e vé o Guardido da Mansao: um ser imponente de musculos
rigidos, pele acinzentada e olhos amarelados que brilham com malicia.
Ele avanca e bloqueia todas as saidas. Lance o dado+FOR
(Dificuldade 8).

Sucesso: vocé corre mas leva um esbarrao, perca -3 PV (Caminho 4).
Falha: o Guardiao joga vocé com forga contra a parede. Amarrado, é

levado a um lugar desconhecido (Caminho 21).
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CAMINHO 35
Enquanto desce as escadas, vé mofo e sente a umidade e produtos

quimicos. Pogas de agua estagnada refletem a contaminag¢do. Das sombras,
uma jiboia surge! Vocé reflete: a degradagcao ambiental e a poluicéo do
habitat podem ter tornado o animal mais agressivo. A pegada hidrica ecoa
em sua mente: a verde, ligada a chuva que deveria nutrir o solo; a azul, a
agua retirada de fontes naturais; e a cinza, referente a quantidade necessaria
para diluir a poluigdo. Lance o dado duas vezes: +SOR (Dificuldade 8) e
+FOR (Dificuldade 10).

Sucesso nos 2: Caminho 24. | Falha em 1: Caminho 28.
CAMINHO 36
Caminhando furtivamente, vocé ouve um som de galhos se quebrando. Seu
coragao dispara: uma suguarana! Seus olhos sao brilhantes e fixos em vocé.
Também chamada de puma, este grande felino geralmente evita humanos,
mas a destruicéo de seu habitat pelas acdes de Paul Lu'ldor, fizeram-na
procurar alimento. COMBATE!

FORCA e PONTOS DE VIDA: Lance 1 dado+5. Anote na ficha.
Passo 1: Lance 1 dado+FOR para voceé.
Passo 2: 1 dado +FOR dele.

MAIOR N°: Subtraia 1 PV do inimigo (Passo 1).
MENOR N°: Perca 1 PV (Passo 1).
N°s IGUAIS: Ninguém perde (Passo 1).

|
|
|
|
|
|
|
: Passo 3: Compare os resultados.
|
|
|
|
|
|
|
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Se vencer: a adrenalina no seu corpo te faz subir nas arvores e
evitar as mordidas. Ela morde um tronco e ficar ali mesmo,
parada. A Suguarana esta com a mandibula presa. Vocé corre, e
no caminho encontra um item: Dente de Sucuarana (+2 em

SOR). Desesperado, vocé corre sem direcéo (Caminho 14).
Se perder: Vocé foi atacado. Ela morde seus bracos, pernas,

barriga... vocé néao sente mais nada no corpo, tudo esta
anestesiado. Adeus. Nao ha resgate (Caminho 1).

CAMINHO 37
Vocé decide explorar o jardim da mans&o, onde plantas nativas e

ervas daninhas crescem desordenadamente. Ao notar uma fonte
de agua parada e contaminada, vocé reflete sobre a degradacéao
ambiental da regido. Algumas plantas ao redor parecem ter
propriedades medicinais, para identifica-las lance o dado+MEN
(Dificuldade 10).

Sucesso: voceé identifica uma erva: arnica, que tem propriedade
anti-inflamatéria e analgésica (remove AFLICAO) (Caminho 12).
Falha: vocé se confunde entre todas as ervas e plantas e nao
encontra nada util. Perde tempo e -1 em MEN (Caminho 14).

CAMINHO 38
A batalha com Cthulhu chegou ao fim e o corpo dele se desfaz

em fumaca, e a poluicdo ao seu redor aumenta. Vocé encontra
um colar com as iniciais "L.S." e um diario com provas contra o
Paul Lu’ldor e sua empresa clandestina. Contudo, a fadiga e a
confusdo tomam conta de sua mente. Vocé ndo entende o que
aconteceu. Ou entende? Tudo parece distorcido. Talvez vocé

fosse um bom menino amanha? Sim, talvez. Talvez ndo devesse

estar jogando este jogo? Talvez. Luzes aparecem e somem. Sons
agudos. Sabores estranhos na sua boca fazem vocé duvidar da
realidade. Vocé se sente consumido pela insanidade, sem saber
0 que € real. A luta pela consciéncia ambiental € uma farsa? O
que é verdade? Quem é vocé agora? Vocé € o nada e o nada é

vocé. Adeus? Adeus... Tchau (Caminho 1).

19
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APENDICE B

PEGADA HIDRICA: Uma aventura sombria no ESECAE
Este é um questiondrio rapido sobre o livro-jogo e leva 2 minutos para as 10 questdes.
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Nio ha questdes certas ou erradas, e suas respostas serfo confidenciais. Obrigado pela sua participagdo!

Qual a sua idade?
9 Anos | 10 Anos | 11 Anos [ 12 Anos | Outra idade
Qual o seu género?
| Masculino | Feminino |
Em que ano do Ensino Fundamental vocé esta?
5° Ano 6° Ano | 7° Ano | 8° Ano [ 9°

Local da sua residéncia (Cidade/ Bairro/ Condominio):

Escolhade 1 a 5 em acordo com:

1. Discordo 2_Discordo 3. Nao discordo 4_Concordo 5. Concordo
completamente. parcialmente. | nem concordo parcialmente. | completamente.

1. O livro-jogo me ajudou a compreender os conceitos de Pegada Hidrica.

1 [ 2. [ 3. [ 4. | 5.

2. Eu prefiro outro método para aprender sobre a Pegada Hidrica.

[ 2. [ 3. [ 4. [ 5.

3. Eu prefiro o livro-jogo ao invés de outro método para compreender Educacio Ambiental.

1. [ 2 [ 3. | 4. [ 5.

4. Eu aceitaria esse modelo de livro-jogo como um tipo de avaliagio em outra disciplina.

1. [ 2 [ 3. | 4. [ 5.

5. Tive um bom desempenho no livro-jogo.

1. | 2. [ 3. | 4. [ 5.

6. O livro-jogo despertou o mnteresse em estudar o contetido Educagio Ambiental.

1. [ 2 [ 3. | 4. [ 5.

7. O livro-jogo me motivou a conhecer sobre a Pegada Hidrica.

1. [ 2 [ 3. | 4. [ 5.

8. Senti dificuldades para jogar o livro-jogo em razdio do contetide de Educagiio Ambiental.

1. [ 2 [ 3. | 4. [ 5.

9. O livro-jogo aumentou minha compreensio em Pegada Hidrica.

1 [ 2. | 3. [ 4. [ 5.

10. De zero a dez o quanto vocé gostou do livro-jogo?

[ 1 [2. [3 [4 |5 | 6. | 7. | 8. IE | 10.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Desenvolvimento, Aplicacéo e Avaliagao de livro-jogo para conscientizagéo sobre
pegada hidrica em escolas rurais do Distrito Federal

Pesquisador: Eduardo Cyrino de Oliveira Filho
Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 87246625.6.0000.0023

Instituigdo Proponente:

Patrocinador Principal: Financiamento Praprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 7.539.563

Apresentagdo do Projeto:

As informagdes elencadas nos campos "Apresentagéo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa” e "Avaliagdo dos
Riscos e Beneficios" foram retiradas do arquivo Informagbes Béasicas da Pesquisa e/ou do Projeto
Detalhado.

Trata-se de um projeto que investiga o uso do RPG como metodologia ativa para o ensino de Educagéo
Ambiental, com foco em pegada hidrica e ecotoxicologia, em escolas rurais do Ensino Fundamental Il. A
proposta busca promover a aprendizagem ludica e a conscientizagdo ambiental, integrando o RPG ao
curriculo escolar. A metodologia compreende a construgdo de um livro-jogo adaptado, sua aplicagdo em
turmas de escolas rurais e a analise qualitativa do impacto pedagogico. Espera-se contribuir para a
formagao de cidadaos criticos e conscientes, alinhando ensino e sustentabilidade.

Procedimento: Sera aplicado livro-jogo utilizando modelos simplificados de sistemas de RPG em turmas do
Ensino Fundamental Il em grupos de 4 a 6 alunos, com supervisao dos professores de Ciéncias e Biologia.
Os participantes do estudo serdo cerca de 100 alunos, distribuidos em até cinco turmas do Ensino
Fundamental Il na faixa etaria de 10 a 15 anos. Esse numero foi selecionado considerando o tamanho
médio das turmas nas escolas participantes e a viabilidade de execugéo das atividades, garantindo a
representatividade
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necessaria para analises consistentes e um acompanhamento adequado durante as dinamicas do RPG.
Para efeito, criangas a partir de 11 anos, poderédo assinar ainda o termo de assentimento.

Critério de Inclusdo: alunos regularmente matriculados no Ensino Fundamental Il das escolas participantes,
especificamente aqueles que demonstram interesse e disponibilidade para participar das sessdes do RPG
educacional.

Critério de Exclusdo: Serdo excluidos do estudo alunos que ndo apresentarem a devida autorizagdo dos
responsaveis legais para participagao nas sessoes de RPG ou que demonstrarem frequéncia irregular,
comprometendo o andamento das atividades. A obtengdo do consentimento dos pais ou responsaveis &
fundamental para assegurar a etica na pesquisa e o bem-estar dos participantes. Alem disso, a participagao
consistente € essencial para garantir a integridade dos dados coletados e a eficacia do processo
pedagdgico.

Objetivo da Pesquisa:

Como objetivo primario, verificar a integragdo do RPG ao curriculo escolar e suas implicagdes pedagagicas,
investigando seu uso como ferramenta para o ensino de pegada hidrica e ecotoxicologia no contexto do
Ensino Fundamental |l em escolas rurais, com foco na promogio da educagdo ambiental e sustentabilidade,
alinhado as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Como objetivos secundarios, analisar a viabilidade do RPG como método de ensino interativo para abordar
temas ambientais com livro-jogo; avaliar o impacto do RPG na aprendizagem dos alunos, especialmente na
compreensao de conceitos ambientais e no desenvolvimento de habilidades criticas; verificar a percepgéao
dos alunos sobre o impacto de suas agdes no meio ambiente por meio da vivéncia no RPG.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Em relagdo aos riscos, sdo considerados baixos, pois a metodologia proposta se concentra na aplicagdo de
um jogo pedagdgico interativo, sem envolver intervengbes invasivas ou riscos fisicos para os participantes.
A dinadmica do RPG foi projetada para ser acessivel e envolvente, promovendo a aprendizagem de forma
segura e controlada. Possiveis desconfortos, como dificuldade de compreensdo de algumas dindmicas ou
problemas de interagdo em grupo, serdo mitigados pelo acompanhamento constante do mediador (professor
ou aplicador). A presenca do mediador é fundamental para garantir que os alunos se sintam confortaveis
durante as atividades, esclarecendo dlvidas e proporcionando suporte sempre que necessario. Os alunos
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que, por qualquer motivo, ndo se sentirem interessados ou desejarem se desligar da atividade poderdo fazé-
lo a qualquer momento, sem qualquer prejuizo ou constrangimento.

Em relagdo ao beneficio, oferece mualtiplos beneficios tanto para o desenvolvimento cognitivo quanto
socioemocional dos alunos. Em primeiro lugar, a aprendizagem |Udica, caracteristica do RPG, facilita a
compreensao de temas complexos e importantes como a pegada hidrica e a ecotoxicologia. Por meio de
cenarios e personagens, os alunos sao levados a refletir sobre as consequéncias de suas escolhas e a
tomar decisées informadas sobre o uso sustentavel dos recursos naturais, promovendo uma
conscientizagao ambiental profunda e significativa. Observa-se que o RPG fomenta o desenvolvimento de
habilidades criticas, como a argumentagéo, a analise de cenarios e a resolugdo de problemas, e estimula a
colaboragéo entre os participantes, habilidades essas que sdo essenciais para a formagéo de cidadaos
responsaveis e conscientes de seu impacto ambiental.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
O trabalho possui relevancia e estd de acordo com os requisitos do CEP.
Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

Em relagdo as demais documentagdes obrigatdrias fornecidas:
a) Folha de Rosto: estdo constando todas as informagbes necessarias.

b) Projeto original: possui informacgées importantes.
¢) Termo/Registro de Consentimento Livre e Esclarecido: Consta o termo TCLE.

d) Assentimento - Consta o Termo de Assentimento, adequado aos participantes da pesquisa.

Recomendacdes:

Observagdo: Ao final da pesquisa enviar Relatdrio de Finalizagio da Pesquisa ao CEP. O envio de relatdrios
devera ocorrer pela Plataforma Brasil, por meio de notificagao de evento.

O Modelo de Relatério Parcial ou de Finalizagdo de Pesquisa Aprovada pelo CEP-UniCEUB pode ser
acessado em https://docs.google.com/document/d/1F8mgalAh4zNJdo1rXuxGedjonU711g-E/edit
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Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
A pesquisa esta aprovada.

O CEP-UnIiCEUB ressalta a necessidade de desenvolvimento da pesquisa, de acordo com o protocolo
avaliado e aprovado, bem como, atencdo as diretrizes éticas nacionais quanto ao as Resolugdes n® 446/12
e n® 510/16 CNS/MS concernentes as responsabilidades do pesquisador no desenvolvimento do projeto:

A responsabilidade do pesquisador € indelegavel e indeclinavel e compreende os aspectos éticos e legals,
cabendo-lhe:

| - apresentar o protocolo devidamente instruido ao sistema CEP/Conep, aguardando a decisédo de
aprovacgao etica, antes de iniciar a pesquisa, conforme definido em resolugao especifica de tipificagao e
gradagao de risco;

Il - desenvolver o projeto conforme delineado;

Il - conduzir o processo de Consentimento e de Assentimento Livre e Esdlarecido;

IV - apresentar dados solicitados pelo CEP ou pela Conep a qualquer momento; manter os dados da
pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5
(cinco) anos apos o término da pesquisa;

V - encaminhar os resultados da pesquisa para publicagdo, com os devidos créditos aos pesquisadores
associados e ao pessoal técnico integrante do projeto;

VI - elaborar e apresentar os relatérios parciais e final;

VIl - apresentar no relatorio final que o projeto foi desenvolvido conforme delineado, justificando, quando
ocorridas, a sua mudanga, interrupgdo ou a nao publicagdo dos resultados.

Consideragdes Finais a critério do CEP:
Protocolo previamente avaliado, com parecer homologado na 5% Reunido Ordinaria do CEP-UniCEUB do
ano em 11 de abril de 2025.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P 18/03/2025 Aceito
do Projeto ROJETO 2519354 .pdf 13:25:46
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Qe ™

Outros Questionario.docx 18/03/2025 |Eduardo Cyrino de Aceito
13:24:46 | Oliveira Filho

Declaragio de ANUENCIA_ESCOLA pdf 18/03/2025 |Eduardo Cyrino de Aceito

concordancia 13:22:33 | Oliveira Filho

Projeto Detalhado/ |PROJETO.docx 18/03/2025 |Eduardo Cyrino de Aceito

Brochura 13:21:56 | Oliveira Filho

Investigador

TCLE / Termos de | Assentimento.docx 18/03/2025 |Eduardo Cyrino de Aceito

Assentimento / 13:21:37 | Oliveira Filho

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLE.docx 18/03/2025 |Eduardo Cyrino de Aceito

Assentimento / 13:21:24 | Oliveira Filho

Justificativa de

Auséncia

Folha de Rosto Folha_Rosto.pdf 18/03/2025 |Eduardo Cyrino de Aceito
13:20:57 | Oliveira Filho

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagio da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro:
UF: DF
Telefone:

BRASILIA, 30 de Abril de 2025

Assinado por:

Marilia de Queiroz Dias Jacome

Setor Universitario
Municipio: BRASILIA
(61)3966-1511

(Coordenador(a))
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