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Abstract. Introduction: Teaching the periodic table still faces challenges
in engagement and practical application. Educational games offer a way
to make learning more interactive and meaningful. Objective: This paper
presents Sinuca do Conhecimento, an EPUB-based gamebook that uses snooker
mechanics to support the learning of chemical elements through active learning.
Methodology: The gamebook adapts snooker gameplay, linking balls to
chemical elements and challenges to identifying periodic families. Interaction is
based on drag-and-drop and point-and-click, with audiovisual feedback. It was
developed in EPUB 3 using HTML Canvas and JavaScript. Results: The result
is an accessible and easily distributable educational gamebook that integrates
cognitive and motor skills. Although not yet empirically evaluated, it shows
potential to enhance engagement and support chemistry learning.
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Resumo. Introducdo: O ensino da tabela periddica ainda enfrenta desafios
de engajamento e aplicacdo prdtica. Nesse contexto, jogos educativos podem
tornar a aprendizagem mais interativa e significativa. Objetivo: Este trabalho
apresenta o Sinuca do Conhecimento, um gamebook em EPUB que utiliza
mecdnicas de sinuca para apoiar o ensino de elementos quimicos de forma
ativa. Metodologia: O gamebook adapta a dindmica da sinuca, associando
bolas a elementos da tabela periddica e desafios a identificacdo de familias
quimicas. A interagdo ocorre por meio de drag-and-drop e point-and-click,
com feedback audiovisual. O desenvolvimento foi realizado em EPUB 3 com
HTML Canvas e JavaScript. Resultados: Como resultado, foi desenvolvido um
gamebook educacional acessivel e de fdcil distribuicdo, que integra aspectos
cognitivos e motores. Embora ainda ndo avaliado empiricamente, apresenta
potencial para aumentar o engajamento e apoiar o ensino de quimica.
Palavras-Chave Jogos Sérios; Gamebook; Sinuca; Quimica Inorgdnica.

1. Introducao

Nos ultimos anos, tem-se observado uma crescente busca por abordagens inovadoras
no contexto educacional, impulsionada pelo interesse de docentes em promover maior
engajamento dos estudantes e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais efetivo.
Nesse cendrio, a incorporacgdo das Tecnologias da Informa¢ao e Comunicagdo (TICs) tem
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ampliado as possibilidades de interacdo e favorecido experiéncias de aprendizagem mais
dindmicas e significativas. Ao mesmo tempo, esse movimento exige dos professores uma
postura mais flexivel e adaptativa diante das constantes transformagdes tecnoldgicas e
pedagégicas [Baldo 2017].

Nesse cendrio, os jogos sérios destacam-se como uma estratégia educacional
promissora, uma vez que a utilizacdo de elementos de gamificacido pode tornar o processo
de aprendizagem mais envolvente, motivador e eficaz [Vieira e Santos 2020]. Além
disso, os jogos educativos possibilitam a aplicacdo de conhecimentos em situacdes
contextualizadas e significativas, favorecendo a compreensdo dos conteidos e sua
transferéncia para diferentes contextos de uso.

A gamificacdo consiste na incorporacdo de elementos, mecanicas e dinamicas
tipicas dos jogos em contextos ndo necessariamente lddicos [Castro 2016]. No ambito
educacional, essa abordagem tem sido amplamente empregada no desenvolvimento de
jogos sérios, proporcionando experiéncias interativas capazes de estimular a participagdo
ativa dos estudantes, a resolu¢do de problemas e a aplicacao pratica de conceitos tedricos.

Nesse contexto, este artigo apresenta o desenvolvimento do gamebook Sinuca do
Conhecimento, um jogo educacional no formato EPUB voltado ao ensino de elementos
da Tabela Periddica. A proposta combina a dindmica tradicional da sinuca com desafios
relacionados a identificacdo de propriedades quimicas, promovendo uma experiéncia de
aprendizagem ativa e contextualizada. Adicionalmente, a ado¢do do formato EPUB
favorece a distribui¢do, a portabilidade e a acessibilidade do gamebook em diferentes
dispositivos, embora apresente limitagdes técnicas que sdo discutidas ao longo deste
trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

No contexto do uso de jogos baseados em mecanicas fisicas, [Paula et al. 2020]
demonstra que o jogo de sinuca pode ser explorado como recurso pedagdgico para o
ensino de Geometria, evidenciando como conceitos tedricos podem ser aplicados em
situacodes praticas e cotidianas. Essa abordagem inspira o uso de dindmicas semelhantes
para outros dominios do conhecimento.

No ensino de Quimica Inorgénica, o jogo QuimiCrush [Cunha et al. 2019] propde
uma abordagem digital no estilo match-3, na qual o jogador combina elementos quimicos
para atacar inimigos. Essa mecanica favorece o reconhecimento de padrdes e a associacao
entre compostos quimicos, contribuindo para a aprendizagem das fun¢des inorganicas.

Outra iniciativa relevante ¢ o Dominé Quimico [dos Santos e Sarinho 2017], que
adapta o jogo tradicional de dominé para o ensino de quimica. Sua versdo digital
multiplayer permite a associagdo entre conceitos quimicos de forma intuitiva, destacando-
se pela simplicidade e acessibilidade em ambientes com poucos recursos computacionais.

Embora essas iniciativas apresentem contribui¢des relevantes para o ensino de
Quimica, o diferencial do Sinuca do Conhecimento estd na combinacdo de desafios
cognitivos relacionados aos contetidos quimicos com agdes motoras e planejamento das
jogadas. Assim, ao integrar a identificacdo de elementos da Tabela Periddica a uma
mecanica inspirada no jogo de sinuca, a proposta busca proporcionar uma experiéncia
de aprendizagem mais dindmica e imersiva, estimulando simultaneamente a compreensao
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conceitual e a interacdo pratica do estudante com o conteudo.

3. Metodologia e Gamebook Produzido

O gamebook Sinuca do Conhecimento foi desenvolvido para estudantes do Ensino
Médio em processo de aprendizagem dos contetddos introdutérios de Quimica Inorganica.
Os desafios foram elaborados a partir de topicos recorrentes nos curriculos escolares,
contemplando identificacdo de elementos, familias quimicas e propriedades bdsicas da
Tabela Periddica. O processo de design seguiu uma abordagem iterativa composta
pelas etapas de definicdo dos objetivos de aprendizagem, concep¢do das mecanicas,
implementagdo do protétipo e testes funcionais internos.

3.1. Interface e Mecanicas de Interacao

A interface do gamebook utiliza uma interag¢do drag-and-drop para o direcionamento do
taco, movendo-o em torno da bola branca. O ajuste da forca da tacada € realizado por meio
do deslocamento do taco na barra de for¢a posicionada a esquerda da tela. Além disso,
uma interagdo point-and-click complementa a navegac¢do, permitindo o acionamento dos
botdes de menu. A Figura 1 apresenta a disposicao desses elementos durante uma partida,
incluindo a barra de forca, o posicionamento do taco em relacdo a bola branca e a
organizagdo das bolas na mesa apés as colisdes. Desse modo, o gamebook segue o padrao
de interacdo de dispositivos mdveis, baseado em cliques e arrasto de elementos em telas
sensiveis ao toque.
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Figura 1. Tela principal de uma partida do gamebook.

3.2. Logica de Funcionamento e Fluxo da Partida

Cada partida do gamebook é baseado na dinamica da sinuca tradicional, jogada em uma
mesa retangular com seis cagapas, 15 bolas numeradas e coloridas, além da bola branca
e do taco (Figura 1). Cada bola representa um elemento da tabela periddica, e o desafio
define uma familia especifica de elementos a ser selecionada.

Para vencer uma partida, o jogador deve encagapar todas as bolas que simbolizam
os elementos que se enquadram no questionamento apresentado (ex.: familia dos gases
nobres, apenas metais alcalinos, contidos em ligacOes organicas). O jogador podera
encacapar no maximo 4 bolas que ndo facam parte do seu dominio. Caso o jogador
ultrapasse esse limite, ele perderd a partida. Toda vez que uma bola for encacapada, o
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gamebook exibe uma figura representativa e um efeito sonoro simbdlico, informando se a
bola pertence ou ndo ao conjunto correto de elementos.
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Figura 2. Menu inicial do gamebook proposto.

O fluxo de uma partida inicia-se no menu principal (Figura 2), onde o jogador
seleciona a opcao de inicio. Em seguida, é apresentada uma pergunta indicando quais
elementos da Tabela Periddica devem ser encacapados (Figura 3). Para realizar a jogada,
o jogador direciona o taco arrastando o dedo proximo a bola branca, ajusta a intensidade
da tacada por meio da barra de forca localizada na lateral esquerda da tela e, por fim,
executa a acdo ao tocar nessa barra.
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Figura 3. Inicio e término de uma partida apresentando o questionamento inicial
aplicado que indica quais bolas devem ser encacapadas na partida.

Toda vez que o jogador encacapar uma bola, uma figura representativa de um rosto
com emocao feliz ou triste surge, respectivamente, ao lado esquerdo da bola encacapada,
representada no lado direito da tela do gamebook (Figura 3). Quando todas as bolas
corretas para a questdo apresentada sdo encagapadas, uma mensagem no centro da tela
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indica que o jogador venceu. De maneira andloga, quando 5 ou mais bolas incorretas sao
encacapadas, € exibida a mensagem de derrota na partida (Figura 3).

3.3. Desenvolvimento Técnico

O gamebook foi construido no formato EPUB 3, tendo como base o padrao EnSCEvA do
EPUBForge [Sarinho 2024]. A configuracdo do gamebook é realizada através do arquivo
gameConfig.js, responsavel pela indicacdo das features base, as quais representam: 1)
os elementos que compdem o gamebook (propriedade Entity); 2) as cenas exibidas de
acordo com as entidades adicionadas (propriedade Scene); e 3) as assertivas executadas
com base em eventos indicados nas cenas (propriedade Assert). As imagens utilizadas
foram retiradas de um repositério publico! e modificadas em softwares de manipulacdo
de imagens (Paint e Photoshop).

Apesar das vantagens do formato EPUB, como portabilidade e ampla
compatibilidade com leitores digitais, essa escolha também impde limitacdes técnicas.
Infelizmente, nem todos os leitores suportam integralmente recursos interativos
avancados do formato EPUB3 que faz uso do HTML Canvas + JavaScript, o que pode
limitar a experiéncia do usudrio em si [Sarinho 2024]. Ainda assim, optou-se por esse
formato devido ao seu potencial de distribuicdo e acessibilidade, especialmente em
contextos educacionais com restri¢des de infraestrutura.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou o Sinuca do Conhecimento, um gamebook educacional no formato
EPUB voltado ao ensino de elementos da tabela periédica. A proposta integra mecanicas
inspiradas na sinuca a conceitos de quimica inorganica, promovendo uma abordagem de
aprendizagem ativa que associa acdo motora e conhecimento conceitual.

O foco pedagdgico da versdo atual concentra-se na identificacdo e classificagdo
de elementos quimicos em familias da Tabela Periddica, caracterizando uma etapa
introdutdria da aprendizagem. Para tal, o gamebook propde uma alternativa as abordagens
tradicionais de ensino, ao estimular simultaneamente habilidades cognitivas e motoras,
além de favorecer o engajamento por meio de uma experiéncia interativa e ludica. O
formato EPUB, por sua vez, se apresenta como uma estratégia de distribuicdo acessivel,
permitindo que o gamebook seja compartilhado e executado em diferentes dispositivos.

Entretanto, o trabalho ainda apresenta limitagdes importantes. A auséncia de
uma avaliacao empirica impede a validacdo dos impactos do gamebook na aprendizagem
dos estudantes, configurando uma oportunidade para estudos futuros. Além disso, as
restri¢des técnicas do formato EPUB podem limitar a complexidade das interagcdes e a
experiéncia do usudrio em determinados contextos.

Como trabalhos futuros, pretende-se conduzir estudos experimentais com
estudantes do Ensino Médio, utilizando testes de conhecimento pré e pds-intervencao,
questiondrios de experiéncia do usudrio e métricas de engajamento, visando avaliar tanto a
efetividade pedagdgica quanto a usabilidade do gamebook. Futuras versdes do gamebook
também deverdo incorporar demais conceitos relacionados a Quimica Inorgénica (e.g.
reatividade quimica, relagdes e reacdes entre elementos), buscando uma integragdo mais
profunda entre as mecanicas de jogo e os objetivos educacionais desejados.

'https://opengameart.org/
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