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RESUMO

A Quimica ainda ¢ uma das componentes curriculares mais temidas pelos estudantes do
Ensino Médio, devido ao seu elevado nivel de abstracdo e muitas vezes, pela pratica de um
modelo meramente expositivo de ensino. Nesta dire¢do, este trabalho visa apresentar um
Produto Educacional autoral intitulado “Desafio Cientifico das Lendas Amazodnicas”. Ele ¢
um jogo de tabuleiro octdogono com perguntas e respostas pautadas na BNCC que
contextualiza os conteudos curriculares do Ensino Médio da area de Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias. E uma importante ferramenta pedagogica, pois integra saberes culturais de
contacdo oral de historias, mitos e lendas ¢ conhecimentos cientificos, utilizando as lendas
amazonicas, como ponto de partida para explorar conceitos de forma contextualizada e ludica.
Foram selecionadas as seguintes narrativas para compor o jogo: Matinta Pereira, Curupira,
lara, Boto Cor-de-Rosa, Mandioca, Saci-Pereré, Corpo Seco e Vitoria-Régia para a
contextualizagdo conceitual. De modo informal, isto ¢, sem o viés de coleta de dados no rigor
ético da ciéncia, tiveram aplicagdes do jogo para fins de testes empiricos em dois momentos
diferentes, com publico jovem e diverso em faixa-etaria e regido do pais. Contudo, ainda
necessita-se fazer a execugdo no contexto especifico da escola a nivel médio. A priori, as
primeiras evidéncias empiricas observadas o produto educacional foi bem recebido, pois os
participantes demonstraram engajamento e bastante interesse em saber sobre o jogo e
processo criativo. Por meio da aplicacdo, pode-se perceber que acharam interessante o
contexto com as lendas e procuraram saber mais das narrativas quando desconheciam, além
disso, gostaram de aprender mais e mostraram elevada satisfacdo com a execucao da proposta.
Conclui-se que o "Desafio Cientifico das Lendas Amazoénicas" pode ser uma ferramenta
eficaz para o ensino interdisciplinar de jovens, contribuindo tanto para a aprendizagem
significativa quanto para a preservagdo da riqueza cultural da Amazonia. O trabalho sugere,
ainda, a ampliagao de sua aplicagdo em diferentes contextos escolares e disciplinas, mas
também, precisa ser investigado sua potencialidade para o nivel médio da educagao basica.

Palavras-chave: jogo de tabuleiro; interdisciplinaridade; lendas amazdnicas; ensino médio.



ABSTRACT

Chemistry is still one of the most feared subjects among high school students, due to its high
level of abstraction and, often, the practice of a purely expository teaching model. Therefore,
this paper aims to present an original Educational Product titled “Scientific challenge of
Amazonian legends”. It’s an octagon board game with questions and answers based on BNCC
that contextualizes the High School curriculum content in the area of Natural Sciences and its
Technologies. It is an important pedagogical tool as it integrates cultural knowledge from oral
storytelling, myths, and legends with scientific knowledge, using the amazonian legends as a
starting point to explore contextualized and playful concepts. The following narratives were
selected to compose the game: Matinta Pereira, Curupira, lara, Boto Cor-de-Rosa, Mandioca,
Saci-Pereré, Corpo Seco e Vitoria Régia to the conceptual context. In an informal manner,
that is, without the bias of data collection in the ethical rigor of science, the game was applied
for empirical testing purposes at two different moments, with a young audience and diverse
age-group and region of the country. But, it’s still necessary to carry out the execution in the
specific context of the school at the High School level. A priori, according to the initial
empirical evidence observed, the educational product was well received, because the
participants showed engagement and very interest in learning about the game and creative
process. Through the application, it can be noticed that they found the context with the
legends interesting and sought to learn more about the narratives when they were unfamiliar
with them, in addition, they liked to learn more and They expressed high satisfaction with the
execution of the proposal. In conclusion, the “Scientific challenge of Amazonian legends”
can be an effective tool for the interdisciplinary education of young people, contributing both
to meaningful learning and to the preservation of the cultural richness of the Amazon. The
paper suggests, yet, the expansion of application in different school contexts and subjects, but
also needs to investigate your potential for the secondary level of basic education.

Words-key: board game; interdisciplinarity; amazonia legends; high school
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L.INTRODUCAO

As disciplinas da area de Ciéncias da Natureza, em particular Quimica e Fisica, sdo
frequentemente percebidas pelos estudantes como desafiadoras, o que acarreta desinteresse e,
consequentemente, dificuldades de aprendizagem. Essa percep¢do, associada a utilizagdo de
métodos tradicionais de ensino, que ndo favorecem o engajamento dos estudantes, contribui
para a formagdo de lacunas conceituais nesses campos do conhecimento (Nufiez-Andrés et al.,
2021; Tursyngozhayev; Kavak; Akhmetov, 2024).

Outrossim, de acordo com Silva e Guerra (2016, p.12) “devido a insercdo de novas
tecnologias cada vez mais atraentes, despertar o interesse dos alunos para aprendizagem vem
se tornando uma tarefa cada vez mais dificil para o educador.” Em alternativa aos métodos
tradicionais surgem abordagens como a gamificagdo para o ensino-aprendizagem com o
objetivo de engajar os alunos e torna-los protagonistas da aquisicdo do conhecimento por
meio da utilizagdo de jogos ou elementos de jogos (Silva; Rodrigues; Leal, 2019).

Além disso, conforme Achimugu et al/ (2023), os estudantes ndo compreendem ou
entendem de fato o que eles sao ensinados nas aulas de quimica, de maneira que, os conceitos
sdao simplesmente memorizados e replicados nas provas. Sob esse vi€s, ¢ importante integrar
conhecimentos e praticas culturais ao ensino da disciplina com o objetivo aumentar o
interesse deles e que percebam a ciéncia de modo menos abstrato. Sendo recomendado os
professores estarem aptos para integrar tais saberes ao cientifico em varios niveis
educacionais de forma eficaz.

Desse modo, faz-se necessaria a implementacdo de metodologias ativas no processo
de ensino-aprendizagem, em que o aluno é o protagonista na constru¢do do conhecimento,
como estudo de caso, pratica experimental e gamificacdao. Os jogos educativos, por exemplo,
sdo o equilibrio para proporcionar a diversdao e a educagdo, ao integrar algum conteudo da

componente curricular e:

“Podem surtir maior efeito de aprendizagem se tiverem relagdo direta com a cultura
ludica local, o que tem consequéncia direta no tipo de jogo utilizado, bem como na
sua classificacdo. Pode ser possivel elaborar, aplicar e analisar variados tipos e
classificagdes de jogos educativos/pedagogicos, buscando relaciona-los com a
cultura ladica local e seus impactos no ensino-aprendizagem de conceitos cientificos
das diferentes areas da ciéncia” (Soares e Mesquita, 2021, p.101).

A gamificacdo, ¢ o foco do trabalho, pois ¢ o Produto Educacional produzido e
apresentado, um jogo de tabuleiro intitulado Desafio Cientifico das Lendas Amazdnicas, que
objetiva analisar a pertinéncia desse material para o ensino interdisciplinar das Ciéncias da

Natureza e suas Tecnologias a nivel de Educagao Bésica e Superior.



2.REFERENCIAL TEORICO
2.1 GAMIFICACAO

A gamificagdo refere-se a aplicacdo de jogos e seus elementos em contextos que nao
estdo diretamente relacionados com isso, por exemplo, no meio educacional, sendo que, o
pressuposto ¢ que haja a interagdo com jogos em lugares que ndo ha o habito de executé-los.
Sendo utilizado varios elementos para aumentar a interagdo com o publico-alvo, como
conquistas, histérias de contextualizagdo, pontuacao, bonificagdo, entre outros (Nah et al,
2014).

Dessa maneira, quando hd a mencdo de games, associa-se frequentemente ao meio
digital devido a era tecnoldgica vivenciada. Porém, a gamificagdo pode ser pensada para além

da tecnologia virtual. Como defende Hashim et al (2023, p.74)

“Jogos de tabuleiro e cartas, sdo essenciais para ajudar alunos e professores no
ensino e na aprendizagem. Eles também fornecem uma plataforma eficaz de
estratégia de gamificacdo que inclui elementos de chance, desafio e consequéncia.
[...] Conceitos complexos sdo facilmente compreendidos por meio de jogos de
tabuleiro, pois a mente humana ¢ mais receptiva a um ambiente divertido, resultando
em um aumento significativo na compreensdo conceitual e nas atitudes em relago a

aprendizagem da ciéncia” (traducdo pr()plria).l

Outrossim, tais jogos sdo importantes, pois ndo dependem da sorte para ser
bem-sucedido e sim, depende do pensamento estratégico do jogador. Pois, a tensdo e a
competitividade sadia - elementos marcantes do jogo - fazem com que os individuos levantem
hipoteses para realizar as tomadas de decisdo e consequentemente, se auto avaliam conforme
a habilidade exigida.

De modo que, percebam os assuntos que dominam e aqueles que ainda ndo sabem,
aprendendo de maneira descontraida jogando. Segundo do Prado (2018, p.35) “o ato de jogar
ajuda aluno e professor a alcangar os objetivos estabelecidos de forma divertida e segura, pois

cria o ambiente de aprendizagem adequado, permitindo que se erre sem consequéncias reais”.

2.2 CONTEXTUALIZACAO COM SABER LOCAL
A BNCC - Base Nacional Comum Curricular - documento que determina as
competéncias e habilidades obrigatorias no ensino basico, versa acerca da importancia de

“elaborar propostas pedagogicas que considerem as necessidades, as possibilidades e os

' Board games and cards, are also critical in helping students and teachers with teaching and learning. It also
provides an effective gamification strategy platform that includes chance, challenge, and consequence elements.
[..] Complex concepts are easily grasped through board games, as the human mind is more receptive to a fun
environment, resulting in a significant increase in conceptual understanding and attitudes towards science
learning.
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interesses dos estudantes, assim como suas identidades linguisticas, étnicas e culturais”. De
modo que, o docente, pode/deve fazer contextualizagdes com o saber cultural ou utilizar uma
linguagem mais acessivel para o melhor entendimento do estudante.

Outrossim, ainda hoje, pode-se perceber resquicios de uma educagdo eurocéntrica,
com sinais de hegemonia cultural, privilegiando manifestagdes de regides mais elitistas e
esquecendo-se da regido amazonida, por exemplo. Porém, ¢ necessario preservar a cultura
local, utilizando-a na educacao de maneira contextualizada para que o saber seja significativo.
De maneira que, “os saberes integrados na educagdo sejam dialdgicos, de modo que se possa
rever as narrativas hegemonicas que envolvem a Amazonia e seus povos, para que a historia
seja narrada em uma perspectiva critica” (Para, 2021, p.47).

Além disso, quando as lendas amazOnicas sdo incorporadas de maneira
contextualizada, promovem uma abordagem significativa, j4 que incorporam elementos
culturais e histéricos que constituem a identidade do povo amazoénico, promovendo uma
ponte entre o conhecimento cientifico formal e o saber tradicional, familiarizado aos alunos

(Andrade, 2022).
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3.PRODUTO EDUCACIONAL

O material desenvolvido é um jogo de tabuleiro e foi pensado a partir de uma
disciplina de Pratica Pedagdgica em Quimica, na qual, a proposta era criar um produto
pedagdgico com base num jogo ja comercializado, mas que valorizasse o saber regional.

A priori, conforme a jogabilidade do Responda se Puder da marca Estrela©, porém
para a proposta idealizada foram feitas muitas modificagdes para o pleno funcionamento do
jogo, tanto no layout do tabuleiro quanto nas regras. Primeiro, o jogo foi intitulado “Desafio
Quimico das Lendas Amazodnicas”, mas ele possui 0 mesmo numero de perguntas das areas
do conhecimento de Fisica, Quimica e Biologia, que levou a alteracdo do nome para “Desafio
Cientifico das Lendas Amazodnicas”.

O tabuleiro do jogo, com formato octogonal (Figura 1), foi criado e personalizado no
Canva (Canva PTY, 2024). Pois, essa forma geométrica permitiu a inclusdo de oito lendas
amazoOnicas distintas - para contextualizar com o saber local - em cada lado: lara, Mandioca,
Saci-Pereré, Matinta Pereira, Vitoria Régia, Curupira, Corpo seco e¢ Boto Cor-de-Rosa
(esquematizado na Figura 2), para melhor arranjo do jogo.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo desenvolvido

Fonte: Autoria Propria (2024)

Figura 2- Lendas Amazodnicas que compde 0 jogo

Fonte: Autoria Propria (2024)
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A seguir, para cada lenda ha trés casas no tabuleiro - simbolizadas por quadrados - que
indicam as questdes que devem ser respondidas. Sao de trés tipos: pergunta direta, verdadeiro
ou falso e pergunta com alternativas, de Fisica, Quimica e Biologia (Figura 3), sem que
saibam qual pergunta corresponde a determinada area do conhecimento, justamente para nao
escolherem apenas aquela a qual possuem maior aptidao. De inicio, foram elaboradas 24
perguntas, sendo 3 de cada lenda amazonica, 1 para cada componente curricular, podendo
mais adiante serem confeccionadas mais questdes e desafios.

Figura 3 - Exemplos de cards frente e verso

Fonte: Autoria Propria (2024)

As lendas amazonicas e os assuntos das componentes curriculares correspondentes de
cada narrativa estdo expressos no Quadro 1 abaixo:

Quadro 1 - Assuntos dos cards do jogo desenvolvido

LENDA QUIMICA FISICA BIOLOGIA
Iara Tabela Periodica Ondas Zoologia
Corpo Seco Quimica Orgéanica Dinamica Microbiologia
Matinta Pereira Quimica Organica Ondas Drogas Psicoativas
Boto Cor-de-Rosa | Equilibrio Quimico Ondas Fisiologia Humana
Saci-Pereré Ligac¢des Moleculares Termodinamica Taxonomia
Mandioca Fungdes Inorganicas Optica Botanica
Curupira Termoquimica Calorimetria Ecologia
Vitoria-Régia Quimica Organica Hidrostatica Fisiologia Humana

Fonte: Autoria Propria (2025)
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A partir da analise do quadro acima, pode-se notar que os assuntos poucos se repetem,
apenas ondas, quimica organica e fisiologia aparecem mais de uma vez. Além disso, ¢
importante ressaltar que a partir dos contetidos expostos, ¢ recomendado aplicar com alunos a
partir do 2° ano do Ensino Médio, no qual, eles ja tém maior acesso as respostas do jogo.
Sendo que tais perguntas estdo distribuidas da seguinte maneira do Quadro 2:

Quadro 2 - Relagdo do tipo da pergunta com a quantidade de cada area do conhecimento

TIPO DE PERGUNTA AREA DO CONHECIMENTO
Pergunta Direta 4 de Quimica; 2 de Biologia; 2 de Fisica
Verdadeiro ou Falso 1 de Quimica; 4 de Biologia; 3 de Fisica
Com Alternativas 3 de Quimica; 2 de Biologia; 3 de Fisica

Fonte: Autoria Propria (2025)

As regras do jogo sdo:

(1) O Jogo pode ser jogado por dois ou trés jogadores e cada jogador deve selecionar
uma cor para lhe representar no tabuleiro;

(2) Um jogador seleciona uma lenda e escolhe o tipo de pergunta que quer responder;

(3) Um oponente tira a carta correspondente (sem mostrar para quem esta na vez) e 1&
a pergunta;

(4) O jogador da vez deve responder a pergunta. Se a resposta estiver correta, ele
ganha o direito de colocar sua ficha colorida na casa da pergunta que foi respondida;

(5) Se a resposta estiver incorreta, o jogador ndo colocara a ficha e o quadrado sera
invalidado, impedindo que outro jogador a escolha; até serem confeccionadas mais perguntas.

(6) O jogo prossegue com os oponentes respondendo as perguntas alternadamente;

(7) Terminara quando ndo houver mais cards para selecionar;

(8) O vencedor serd aquele que acertar o maior nimero de respostas corretas e tiver
conquistado mais fichas no tabuleiro, ndo precisa ser obrigatoriamente todas da mesma lenda.

Tal Produto Educacional foi aplicado na Universidade Federal do Pard, campus de
Ananindeua, com alguns discentes do curso de Geoprocessamento e outros de Licenciatura
em Quimica. Além disso, posteriormente, foi aplicado com um numero significativo de
pessoas em um evento de Quimica realizado na Universidade Federal do Para, campus do

Guama.
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4.RELATO DE APLICACAO E PRINCIPAIS RESULTADOS

O jogo, como citado acima, foi aplicado em dois momentos diferentes € com grupos
de pessoas heterogéneas, uma vez que nao possuiam a mesma graduagdo e eram de estados
diferentes, sendo realizada uma pesquisa de carater qualitativo com resultados empiricos. Na
primeira etapa, na propria Universidade Federal do Pard em Ananindeua, foi para testar a
jogabilidade do jogo, se podia realmente ser executado (Figura 4).

Nesta fase, os participantes jogaram partidas inteiras para analise da duragdo das
partidas e se possivelmente, teriam que ser feitas modificacdes e nao precisou mudar
nenhuma regra, pois a jogabilidade proposta foi bem executada.

Figura 4 - Primeira aplicagdo do jogo

Fonte: Autoria Propria (2024)

No segundo momento, foi para analisar o engajamento/envolvimento das pessoas com
o PE. Foi realizado na Universidade Federal do Parda no Guamd em um evento a nivel
nacional (Figura 5) - o ENEQ, que ¢ o Encontro Nacional de Ensino de Quimica - o que
permitiu que pessoas de diferentes regides e escolaridade conhecessem. Interessante, notar,
que as pessoas que nao sao da regido amazonica, como centro-sul e nordeste, se mostraram
bastante interessadas em saber mais das lendas, quais elas desconheciam elas perguntavam
sobre a historia. Além disso, muitos quiseram saber sobre o processo criativo e como
aconteceu as associagodes feitas. Também, os que eram formados em uma das componentes,
procuravam saber mais das questdes dessa disciplina. E, por fim, alguns mostraram até

interesse em adquirir o jogo, como docentes para aplicar em aulas futuras.
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Figura 5 - Segunda aplicagdo do jogo

Fonte: Autoria Propria (2024)

Concluiu-se que as partidas conseguiram ser bem executadas e que as regras sdo faceis
de serem entendidas; no entanto, foi percebido, principalmente no segundo momento, que ha
um numero limitado de perguntas, podendo ser acrescentado mais futuramente para dar uma
maior dinamicidade ao jogo. Além disso, as pessoas mostraram-se bastante envolvidas com o
jogo, uma vez que ¢ algo inovador a contextualizagdo com as Lendas Amazdnicas com
perguntas minuciosamente pensadas.

O jogo foi aplicado em um terceiro momento, tendo como foco os alunos da Educacao
Basica no evento de Ciéncia da Ilha. O publico estudantil variou entre Ensino Fundamental e
Meédio, devido ao aspecto ludico os alunos ficaram bem engajados e entusiasmados para
responder o méximo de perguntas corretas. Notou-se que, os estudantes do Ensino Médio
conseguiram responder ou assimilar as questdes propostas nos cards, sendo uma das faceis
para eles a do assobio da Matinta Pereira na area de Fisica.

J& para os estudantes de nivel Fundamental, os itens exigiam além do conhecimento
deles, uma vez que, as questdes sao mais complexas, no minimo a nivel Médio, o que foi
interessante perceber que eles queriam jogar, ndo se importando tanto com esse detalhes,
apenas porque eles gostam do tema das Lendas AmazoOnicas e queriam saber mais das
narrativas, sendo bem atrativo a eles o visual e a tematica apresentada.

Conclui-se que de modo geral, as pessoas que nao sao da regido norte ficaram bastante
entusiasmadas com a ideia, pois apesar de desconhecerem boa parte das lendas, eles se
interessaram bastante pelo produto por achar um tema diferenciado, além disso, quiseram
saber mais sobre o processo formativo fora da caixa. Ja as pessoas que sdo pertencentes a
regido norte, também gostaram bastante, ja que, acharam uma abordagem inovadora nunca

vista antes por eles. Entdo, geralmente, eles escolhiam a lenda que gostavam mais a fim de



16

conquistar mais rapido as casas e até compartilhavam alguma experiéncia que tiveram com
alguma narrativa amazonida.

Outrossim, diz respeito aos alunos de Educagao Basica, que se interessam por ser um
topico que causa curiosidade deles por saber mais, apesar do nivel das questdes ndo ser a nivel
Fundamental, mas estimulou a curiosidade deles e também a expectativa de responder o
maximo de cards que conseguiam, pensando até na possibilidade de adaptabilidade nas
questdes ao nivel deles. A nivel médio, teve uma aplicagao satisfatéria e bem-recebida, no

entanto, falta ainda a aplicagdo em um contexto escolar formal.
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5.CONCLUSAOQ/CONSIDERACOES FINAIS

O produto educacional desenvolvido tem como objetivo principal auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem das Ciéncias da Natureza, de maneira lidica e contextualizada, entre
jovens, preferencialmente a partir do 2° ano do Ensino Médio, pois a partir deste nivel os
estudantes tém acesso as informagdes para serem aptos para responder as perguntas do jogo.
Mas também, pode ser jogado por todos aqueles que se interessam pelas componentes
supracitadas e pelo saber cultural regional, neste caso, as Lendas Amazonicas.

As aplicacdes do jogo tiveram carater empirico e concluiu-se que nos dois momentos
o publico se divertiu bastante com o produto desenvolvido, querendo saber sobre o processo
criativo, as contextualizagOes feitas e até se tinha exemplares para ser vendido. Além disso, o
jogo ¢ bem intuitivo e facil de ser jogado, apesar de requerer um certo nivel de conhecimento
por parte dos jogadores para tal, instigando a competitividade e o saber dos jogadores.

De maneira geral, o jogo demonstrou um grande potencial para ser uma ferramenta
pedagdgica bem-sucedida, pois abrange publicos de diferentes faixas-etdrias e regioes,
aqueles que desconhecem as lendas possuem curiosidade de saber mais. Sendo também,
fundamental, para valorizar a cultura da regido, uma vez que muitos participantes se
identificaram com a temadtica e até contavam historias sobre.

Infelizmente, o material ainda ndo foi aplicado a nivel médio, sendo este um objetivo
futuro, para poder investigar sua potencialidade para ser aplicado na Educacao Basica ¢ em
quais contextos escolares e disciplinares.

Embora o material ainda seja limitado pelo numero de perguntas, podendo ser
incrementadas mais para maior duracdo da partida, sendo esta a meta futura, os participantes
gostaram bastante da produgdo e ficaram bem entusiasmados pela inovacao do produto. Sendo

bastante gratificante a aprovacao do jogo confeccionado pelos jogadores.
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APENDICE A - Cards de perguntas de multipla escola

BloLoGIA f

De acordo com a lenda do Saci-pereré, o Saci se
transforma em um cogumelo venenoso apds a morte. Em
qual dos reinos o cogumelo pode ser classificado?

a. Reino Protista

h. Reino Animalia

c. Reino Fungi

D BIRTH

FiSILA

A lara & conhecida por seu canto sedutor que atrai
navegadores que passam pelo local. Quais sao as quatro
propriedades do som DESSE CANTO?

a. Forca, duracao, velocidade, timhre

h. Timhre, altura, intensidade, duragdo

C. Altura, timbre, volume, frequéncia

GRINITH

QuUIMILA {f‘%ﬁ,

A cadaverina (CcH,, N ,) e a putrescina (C,H,,N,) sdo moléculas
organicas liberadas pelo cadaver em putrefacdo. Qual a fungdo
organica em comum a esses compostos?
a. Nitrila
h. Amina
c.Amida

GENITY

Fisikta

Na lenda da Mandioca, para que a planta cresca é rmsu que a
luz solar incida sobre a planta. Sabe-se que a luz solar & parte da
radiacdo eletromagnética emitida pelo sol, que & formada po
quais tipo de radiacao?

a. Visivel, gama e ultravioleta

b. Ultravioleta, gama e infravermelho

¢. Infravermelho, visivel e ultravioleta

D BORTY

BioLoGIA

0 hoto transforma-se em homem e seduz as mulheres que
acabam se apaixonando. Qual das alternativas apresentam
horménios doamor?

a. Oxitocina e dopamina

h. Estrogénio e oxitocina

¢. Dopamina e prolactina

VENITY

QUIMILA

0 cabelo do Curupira & formado por chamas de fogo, que & uma
manifestacao visual do processo de combustdo. Como essa
reacao é classificada e por qua?

a. Exotérmica, ocorre a liberagdo de calor. A energia & negativa
h. Exotérmica, ocorre a absorgdo de calor. A energia & negativa.
c. Exotérmica, ocorre a liheracao de calor. A energia é positiva.

¥ enaTH

-
FISILA ‘
A matinta perelra & conhecida por assombrar as casas emitindo
um alto assohio, isso & possivel pois o som & uma onda que
possui a capacidade de contornar ohstaculos chegando aos
ouvintes, devido ao fenémena:
a.da Difracdo
h. da Refracdo
¢.da Polarizacdo

LARE

- . — .
QuiMmes 4
Na lenda da vitoria-régia, a india Naid mergulha nas dguas
tentando tocar a lua e desaparece. Com pena, a lua transforma
Naid em uma flor perfumada. Qual das funcdes orgdnicas a seguir
estd relacionada ao perfume das flores?
a. Acidos carboxilicos
. Esteres.
¢. Aminas

TENIT A



APENDICE B - Cards de pergunta direta
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APENDICE C - Cards de perguntas de verdadeiro ou falso

BioLoGIA

Na lenda da lara, a sereia & descrita como metade mulher e
metade peixe. Considerando que os peixes sao endotérmicos e
que a lara possui tal caracteristica, & correto afirmar que a
temperatura corporal dela mudaria conforme a temperatura da
dgua dorio?

OITIPEPIaA

FiSILA

Na lenda, o hoto sai a possui a capacidade de sair da agua dos
rios a noite. Pois, este animal, possui um hiossonar que
permite sua orientagao nas aguas e a localizacao de peixes que
se alimentam.

0I13PePIAA |

BloLoGA 9

LS
A decomposicao do corpo seco é feita por hactérias autotrdficas,
que transformam a matéria organica em compostos mais
simples, como: 0, dgua e nutrientes.

“SB1J011018}3Y SeLI91oeq 10d BI[8J:0S[Bd M

FiSiLA ¢

Na lenda do Saci-Pereré, o redemoinho é um sinal de sua
presenca no local. Para impedir que o garoto cause problemas, é
preciso jogar uma peneira no centro do redemoinho, para que
ele desapareca, pois interrompe a corrente de convecgdo do ar
que alimenta o redemoinho.

01[3pepIAA U

BioLoGIA

Segundo a lenda, o Curupira ataca apenas cacadores que
destroem a floresta, deixando aqueles que utilizam os recursos
(e maneira racional. Hoje existem dreas restritas em que a
natureza é intocavel, a fim de evitar danos. Estas dreas sdo de
conservacdo amhiental.

‘TeIuaIqUIE OESeATaSaId 9P SEAIE OES "OS[Ed Y

B/oLOGIA &

A matinta pereira consome tahaco, processado a partir das
folhas de plantas do género Nicotiana, uma planta angiosperma
com propriedades toxicas que pode ocasionar alguns efeitos ao
organismo, como: suores frios, excitacdo e taquicardia; pois &
uma droga psicoativa.

OITaPEPIaA

FiSich ;‘L

Segundo a lenda, a indigena Naid foi transformada em uma
vitéria-régia, uma planta que fica “flutuando” na agua. Isso &
possivel devido ao principio de Arquimedes, pois a forca do
empuxo atuando sobre ele & superior a forca peso.

oIepepIap |

QuiMmea A
No local que Mani foi enterrada cresceu a planta da mandioca.
Tal leguminosa, @ rica em dcido cianidrico, uma substancia
hastante toxica. Esse composto possui a seguinte formula
molecular: HNO3 e & um dcido de carater fraco.

NOH ‘E[nurigj mssod @ 03By 1938IED 8P OPIOE WN J 0S[ed



APENDICE D - Tabuleiro do jogo desenvolvido
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ANEXO A - Certificado de apresentagdo no evento

." da Area de Ensino

CERTIFICADO

Certificamos que o trabalho intitulado “JOGO LENDAS AMAZONICAS PARA O ENSINO
INTERDISCIPLINAR DE QUIMICA”, de autoria de KEZIA CRISTINA RENDEIRO PEREIRA e JANES
KENED RODRIGUES DOS SANTOS, foi apresentado na modalidade Péster, na “l Mostra Paraense de
Produtos Educacionais da Area de Ensino”, evento realizado dia 07 de novembro de 2024, no Centro de
Ciéncias e Planetario do Para, em Belém - Para.

Carga horaria: 10 horas.

Belém, 03 de dezembro de 2024
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