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RESUMO

O ludico esta altamente difundido em nossa sociedade, este elemento é capaz de provocar
diversas sensacfes e emocdes nos mais diversos individuos. Os jogos simplesmente propdem
uma realidade alternativa que é em sua esséncia improdutiva, mas que gera prazer e impacta o
jogador que é imerso nessa realidade. Desta forma, o usuério se alinha com a intencionalidade
que o jogo tem a apresentar. Com estas caracteristicas, 0s jogos sdo utilizados para 0s mais
diversos fins, principalmente para a educacéo, e no caso, o0 ensino de Quimica. Neste trabalho,
intitulado como “Coliseu Organico” é utilizado um battle card game para abordar o contetido
de estereoquimica de compostos organicos, a fim de entender quais as contribuigdes do jogo
elaborado na aprendizagem, objetivando diversos fins como o processo de aprendizagem e
socializacdo dos conhecimentos, bem como no processo avaliativo, se tornando assim uma
ferramenta véalida para o professor. A aplicacdo do jogo ocorreu no Campus Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco envolvendo os alunos que ja tiveram contato com a
disciplina de Quimica Organica |. Foram analisadas as potencialidades do jogo com os dados
obtidos através desta aplicacdo e a resolucdo de um questionario contendo afirmacdes (em
escala de concordancia) e questdes abertas, para uma melhor compreensdo das impressdes dos
alunos sobre o jogo. Para a aplicagéo, os participantes se dividiram em duas equipes que se
enfrentarem sob as regras do jogo, explicadas imediatamente antes do inicio da partida. Isto
posto, os resultados obtidos do jogo, seja ao longo da disputa, seja nas respostas coletadas no
guestionario em momento posterior, evidenciaram que 0 jogo apresenta fortes sinais de que a
competitividade estimula o engajamento e que 0s posicionamentos constantes favorecem a
socializacdo dos conhecimentos e consequentemente potencializa o éxito em alcancar as

intencdes do uso de um jogo voltado ao ensino de quimica.

Palavras-chave: Battle card games; ensino de quimica; estereoquimica.



ABSTRACT

The ludic is highly widespread in our society, this element is capable of provoking different
sensations and emotions in the most diverse individuals. Games simply propose an alternative
reality that is essentially unproductive, but which generates pleasure and impacts the player
who is immersed in this reality. In this way, the user is aligned with the intentionality that the
game has to present. With these characteristics, games are used for the most diverse purposes,
mainly for education, and in this case, the teaching of Chemistry. In this work, entitled “Organic
Coliseum”, a battle card game is used to address the stereochemistry content of organic
compounds, in order to understand the contributions of the game elaborated in learning, aiming
at various purposes such as the learning process and socialization of knowledge, as well as in
the assessment process, thus becoming a valid tool for the teacher. The application of the game
was at the Campus Agreste of the Federal University of Pernambuco involving students who
had already had contact with the discipline of Organic Chemistry I. The potential of the game
was analyzed with the data obtained through this application and the resolution of a survey
containing statements (in agreement scale) and open questions, for a better understanding of
the students' impressions about the game. For the application, the participants were divided into
two teams that faced each other under the rules of the game, explained immediately before the
start of the game. In conclusion, the results obtained from the game, either during the dispute
or in the answers collected in the questionnaire at a later time, showed that the game presents
strong signs that competitiveness favors engagement and the constant stand favors the
socialization of knowledge and consequently enhances the success in achieving the intentions
of using a game aimed at teaching chemistry.

Keywords: Battle card games; teaching chemistry; stereochemistry.



SUMARIO

(O N = 10 5 10 07X @ J OO 9
2 @ =N | = 1 LV 1O TT 11
2.1 OBJIETIVO GERAL......oveeeveeteeesseeeeeseeseesses s s seas s ssssnssensos 11
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS .......ooiieeeeeciesisseeeessessseesessees s ssssesass s 11
3 REFERENCIAL TEORICO .....o.ooiiiecieeeeseeeeeseseeess s sssss s 12
3.1 JOGOS E SUAS CLASSIFICACOES ........ooooieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseve s 12
3.2 JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA .....cooeveeeeeeveeeeeeeeesseeveeesessssesseenaes s 14
3.3 UM OLHAR NA ORGANICA: ESTEREOQUIMICA.........coooovvrerereerrereeseenrssienniane, 15
4 METODOLOGIA. ... oeoeeeeeeeeeeeee e eseessessee s ssss s 19
4.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA .......coovviieeeeeeeeeseeressessseseeesees s ssessesnssnsssess e 19
4.2 SUJEITOS E CAMPO DE PESQUISA ......cooveeeereeeeeeeeeseessessesiessessessasnies s 19
4.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS .......coooverveieieeeereeesenseesssrsensiessesssnsen 19
4.4 ANALISE DOS RESULTADOS .......ooeveeieieeeiesessssissessseessessessssssssessssssssssesssensans 20
45 JOGO COLISEU ORGANICO: MANUAL E INSTRUGCOES. ........cooovevverrerererinene, 20
T R NS 072 Y - LSS 20
N ToTo = o] | T F- To [- OSSR 22
5  RESULTADOS E DISCUSSAOQ........coiieieeeeeeeeeeeeeeeeeseseeeriesessaesessesssss s sen s 26
5.1 SOBRE O CONTEUDO DO JOGO .....overeeeeresreeeeeiesesseseseiessessessesseesssseesessasneneen 26
5.2 SOBRE A APLICAGAO........ooooieeieeeeeoeeeeeeeteeeee e ssesssssssn s 27
5.3 AVALIACAO DO QUESTIONARIO FECHADO.........o.covvereereereeeesrereeeeiessessinnio 29
5.3.1 IMOTIVAGAD ...ttt bbbt bttt e ettt b et 30
5.3.2 EXPEIFIENCIA A8 USUATTO .....ccuviiiieiiiiisiesie ettt sttt 33
SRCRC I AN o £=T o o [14=To [=] 1 o USRS 39
5.4  ANLALISE DAS QUESTOES ABERTAS ......ovuiieieeeeeeeeeeesiesseesssssesesssessesseensenneons 42
6  CONSIDERAGCOES FINAIS........coveieeeeeeeeeeeeeesseeees s ssisseessess s snes e 46

REFERENCIAS. ..ottt eee et enas sttt s s enaenens 47

APENDICE A - QUESTIONARIO .......ooiitetoeeeeeeeeeeeeeee et et 50



1  INTRODUCAO

A estereoquimica objetiva abordar na quimica as caracteristicas relacionais dos atomos
nas moléculas em sua organizacao espacial, bem como seus impactos refletidos nas reagdes
quimicas. Este assunto aborda principalmente moléculas com grande similaridade, no que se
refere aos mesmos atomos presentes nelas, tanto com relacdo aos tipos, ao nimero e a
conectividade, diferindo apenas como estes estdo distribuidos no espaco e como essa diferenca
resulta em reacOes e caracteristicas moleculares diferentes (KLEIN, 2017).

Sendo assim, € comumente visto que dada a complexidade do entendimento das
peculiaridades que os compostos organicos apresentam, os alunos da disciplina de quimica
organica reportam dificuldades no dominio do conhecimento. O contetdo de estereoquimica
apresenta em seu ensino a necessidade do conhecimento das manipulacdes estruturais, que
incluem as rotacOes, comparacdes e reflexdes sobre os efeitos de cada 4&tomo na molécula,
somado a capacidade do exercicio imagético destes estudos em mente. Isso faz com que os
alunos apresentem certas dificuldades quanto ao desenvolvimento destas habilidades, o que
acarreta problemas em seu ensino (BUENO FILHO; FERNANDEZ; MARZORATI, 2009).

Dessa forma, tendo em vista as dificuldades que sdo apresentadas ndo s6 no ensino de
quimica no ensino superior, mas também aquelas implicadas no adentrar a disciplina de quimica
organica e seus demais conceitos, fazem-se necessarias algumas praticas alternativas que
podem fazer parte da metodologia do professor em sala de aula, contornando assim essa
dificuldade apresentada.

Em virtude disto, como afirma Soares (2008), jogos educativos justificam sua
importancia pelos elementos da ludicidade proporcionando o aprendizado. Esta funcédo é o que
permite ao jogador aprender em meio a uma atividade geradora de prazer. Sendo assim,
possibilita uma experiéncia que pode enriquecer a experiéncia do individuo em relacdo a
mobilizacdo do contetido sejam conceitos ou procedimentos, minimizando algum empecilho
que pode existir na assimilacdo de procedimentos e em sua compreensdo a partir de
metodologias tradicionais de aprendizagem.

Portanto, jogos sdo comumente Vvistos no ensino de diversas areas (matematica, biologia,
geografia etc.). Porém continuam sendo subestimados, pois ainda existem poucas pesquisas na
area a fim de aprofundar as formas de jogabilidade, para além das dinamicas de mobilizar o
contetdo didatico- Ou seja, precisa-se fomentar a inser¢do de novas préaticas e mecanicas dentro

dos jogos, favorecendo, por meio destas inovagdes, 0 interesse em novas experiéncias
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decorrentes da vivéncia de jogos e o aprendizado com qualidade maior mediante tais praticas
(McGONIGAL, 2012). Outro ponto que serve como base para esta proposta esta contido na
popularizacdo dos Battle Card Games no brasil, iniciada principalmente pela exibicdo da
adaptacdo da revista em quadrinhos japonesa (manga) em animacao, popularmente conhecida
por anime, pelo programa “TV globinho” da rede globo durante 2003 a 2005. Programa este
que era o principal meio de entretenimento voltado para o publico jovem e infantil da maior
emissora do pais.

Logo, o género de jogos de batalhas de cartas torna-se facilmente assimilado entre as
pessoas que tiveram contato com a animacgao, caracterizando-se como um elemento cultural.
Sendo assim, justifica-se o uso deste tipo de jogo como ferramenta educacional, pois de acordo
com Rezende (2021), o ludico na educacdo tem significativa efetividade quando engloba
diversos fatores do seu publico alvo, um destes é a cultura ludica dos jogadores, com isto,
respeitar tal fator € de grande importancia para que seja bem integrado e quisto pelos estudantes.

Com isto, é interesse deste trabalho analisar os beneficios da aplicagdo de um jogo de
cartas de estilo de Battle Card Games (jogos de batalha de cartas, numa traducéo literal) no
processo de ensino e aprendizagem de estereoquimica de compostos organicos. A partir deste
objetivo, espera-se que o primeiro contato de jogos ndo usuais favore¢ca um maior engajamento
daqueles que utilizam o jogo, integrado aos elementos de estratégia e competitividade e
compreendidos como elementos principais do jogo. Ademais, nos topicos subsequentes
procura-se fazer uma discussdo com base nos dados advindos das pesquisas sobre 0s jogos e
Seu uso no ensino de quimica, bem como os métodos que influenciaram na criacao e aplicacédo

do jogo.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar os beneficios e caracteristicas da aplicacdo de um jogo de cartas de estilo de
Battle Card Games no processo de ensino e aprendizagem de estereoquimica de compostos
organicos com alunos do curso de Quimica Licenciatura da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE - CAA).

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar elementos comportamentais e impactos na aprendizagem com o uso de um
jogo do tipo battle card game pode impactar a aprendizagem a partir das experiéncias e
dindmicas na aplicacao.

e Auvaliar os procedimentos mobilizados e compreendidos no uso de Battle Card Games

na aprendizagem de estereogquimica de compostos organicos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 JOGOS E SUAS CLASSIFICACOES

Ao longo da literatura ndo temos uma definicdo que sintetiza o que séo 0s jogos de uma
maneira sucinta. Contudo, principalmente atualmente, conseguimos identificar os jogos
rapidamente, sobretudo pelo fato de estarem tdo presentes em nossa sociedade e sendo
utilizados para diversos fins, para aléem do entretenimento. Porém, 0s jogos em sua maioria
possuem caracteristicas similares evidenciadas por diversos autores. De acordo com Xexéo
(2013), por exemplo, os jogos séo atividades socioculturais que sdo realizadas voluntariamente
que atraveés da ludicidade cercada de um conjunto de regras tornam a jogabilidade de todos os
jogadores justa e de forma que torne a vitoria imprevisivel.

Ainda acerca da definicdo de jogos, Soares (2016) destaca que o ato de jogar é
classificado como uma agdo voluntéria, consciente, improdutiva, geradora de prazer e que leva
0 jogador, mesmo que momentaneamente, para fora de sua realidade, isto €, a realidade lddica.
A importancia desta outra realidade permite, para aquele que joga, estar em um ambiente que
Ihe d& liberdade, todavia condicionada as regras ou leis dessa realidade. Serdo estas que também
servirdo de guia para o desenvolver da atividade, 0 ndo cumprimento acarretard no seu fim e,
portanto, 0 rompimento das premissas que 0 jogo tem a trazer. Esses beneficios sdo necessarios
para fazer usufruto e aplicar em diferentes contextos. A indUstria sempre procura saber sobre
0s aspectos que movem o ser humano através da ludicidade e com isto procura oferecer
produtos baseados em ideias mais do que em produtos, que ao longo do tempo véo se tornando
€scassos.

Tendo isso em vista, sabemos que 0s jogos tém um grande valor na civilizagdo humana,
apresentando uma grande gama de sentidos, bem como funcdes. Eles estdo presentes em
diversas sociedades antigas e os primeiros datam de cerca de 7000 anos atrds, como é o0 exemplo
de um dos primeiros jogos criados chamado Mancala, que surgiu na regido da Palmira, atual
Siria (VOOGT, 2010). Devido ao seu aspecto ludico, os jogos podem ser usados para diversos
fins, sejam eles politicos, estratégicos, de protelagdo, de entretenimento etc. Isto é evidenciado
no caso da Lidia, em torno de 1000 A.C, pois segundo McGonigal (2012), jogos foram
utilizados durante um periodo de grande escassez na regido, e devido ao ludismo da atividade,
eles puderam adiar sensacéo de fome e administrar melhor os recursos para que deste modo

fosse possivel enfrentar este periodo de dificuldade.
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Com isto, a grande diversidade de jogos criados e desenvolvidos ao longo da histéria
sdo classificados em caracteristicas primarias e secundarias, portanto, os jogos podem ter mais
de uma categoria (CAILLOIS, 2017). Como afirmam, Soares (2008) e Cunha (2012), jogos sdo
uma grande area de debate e estudos que promovem ricas discussdes, a comecar até no
significado da palavra jogo, pois a polissemia encontrada na palavra pode gerar uma confuséo
de ideias quando este assunto € referido. Com isto, é valido salientar que ao se tratar de jogos,
é recomendada, na introducdo do tema, a discussdo sobre como pode ser interpretado. A mesma
palavra pode ser atribuida para um objeto, um conjunto de regras ou até para expressdes da
lingua, em que a palavra jogo foge do senso comum quando aplicada para diferentes contextos.

Ainda sobre a importancia dos jogos, é facil notar o quanto eles sdo apreciados,
principalmente nos tempos atuais. Com advento do avanco tecnoldgico, o ludico ganhou espaco
também neste meio, tornando assim possivel um aumento nas possibilidades de jogos e
artificios que o cercam, tais como troféus, conquistas, dinheiro, entre diversas outras coisas
(McGONIGAL, 2012).

Em virtude de todos 0s aspectos que 0s jogos tém em seu cerne, observamos um grande
contraste entre os jogos em seus primdérdios, chamados de jogos classicos e 0s jogos digitais e
jogos de tabuleiro modernos, os tais boardgames. Suas regras, jogabilidade, intuitos muito se
diferem, possibilitando inimeras versdes de um mesmo jogo através de modos diferentes de
jogar e suas estratégias alternativas (CARGNIN; BRAVIANO, 2020). Um dos exemplos sao
0s jogos de batalha de cartas, popularmente conhecidos como Battle Card Games que, apesar
de serem jogos de cartas, eles se distinguem completamente de jogos tradicionais como truco,
poker e outras modalidades do baralho. Suas mecanicas consistem no enfrentamento de dois
jogadores ou equipes que utilizam as cartas e as informagdes contidas nelas para possibilitar a
dindmica de enfrentamento proposta.

Sendo assim, € valido e faz-se necessario que o potencial que 0s jogos oferecem seja
utilizado em inGmeras areas, dentre elas o ensino, em que a efetividade fez com que o ludico
estivesse presente nas salas de aula para melhorar o cenario de trabalho do professor, alem de
possibilitar a alternabilidade dos planejamentos didaticos, tornando assim os jogos ferramentas

pedagdgicas valiosas.
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3.2 JOGOS NO ENSINO DE QUIMICA

Os jogos também estdo fortemente presentes na educagdo, ndo somente 0s jogos, mas a
educacdo através de sua histéria € marcada por diversas reformas e métodos. A priori,
acreditava-se que a aprendizagem se dava através da repeticdo, resultando em apenas uma
metodologia para atingir-se o esperado do aluno, do contréario, o fracasso seria debitado na
incapacidade do aluno de dominar determinada habilidade. Porém, € visto atualmente que um
dos deveres do docente seria o de possibilitar, com maior facilidade, o aprendizado do contetido
a ser ensinado, ndo apenas sendo necessario esforco do aluno para buscar a compreensao
(CUNHA, 2012).

Nesse contexto, percebemos que é crescente a producédo da comunidade académica com
a temaética de jogos no ensino de quimica. De acordo com Soares e Garcez (2017), no Brasil a
escrita destes trabalhos comeca na década de 70 e se perduram fortemente até os dias atuais,
isto sempre frisando a grande capacidade de proporcionar o aprendizado por meio da
ludicidade, e com isto, mantendo-se um ambiente mais livre e prazeroso em sala de aula.

Dessa forma, é evidente a forma como 0s jogos didaticos ganharam espaco neste meio,
pois as necessidades ludicas inerentes ao ser humano podem ser direcionadas para o
aprendizado daquilo que é almejado ensinar. Nesse sentido, como descrevem Anjos e
Guimarées (2017), jogos necessitam de uma maturagdo cognitiva para serem utilizados como
se espera, ndo obstante, 0s jogos sdo uma excelente ferramenta para a ressignificacdo das formas
de estudo, com ele o aluno tem a possibilidade de aprender de forma Iudica, reduzindo assim,
alguns desestimulos que surgem no decorrer do processo de ensino e aprendizagem e, portanto,
ajudando o trabalho docente.

Entretanto, sdo necessarias algumas condicGes para 0 bom funcionamento do objetivo
dos jogos educativos. E correto afirmar que é muito importante que se tenha um grande
divertimento nas préaticas, porém é tdo valido quanto, alertar para que este elemento ndo se torne
muito maior que a fungédo de ensinar que o jogo traz. Por conseguinte, é fundamental que este
tipo de material tenha um equilibrio entre as duas fun¢des (CAVALCANTI; SOARES, 2009).

Nessa direcdo, vemos que para o desenvolvimento destas atividades é necessaria uma
boa familiaridade com o meio, caso o contrario seja verdadeiro, certamente ndo criara um bom
engajamento com o publico que ira usufruir do jogo. O mesmo ocorre quando o modo de

introdugdo ao jogo pelo publico ndo é benquisto. De acordo com Felicio e Soares (2018), ndo
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surtira os efeitos pretendidos quando o jogador ndo tenha intencdo de submeter-se ao jogo e
suas regras, ou seja, 0 jogo tem de gerar interesse no seu publico-alvo.

Por fim, vale salientar que apesar de um grande numero recente de artigos baseados em
jogos no ensino de quimica, seus debates gerados, principalmente no campo cognitivo, ndo
promovem analises relevantes para promover discussdes que possibilitem agregar avancos
nesta area de pesquisa. Todavia, é verdadeiro afirmar que se deve fomentar a pesquisa nesta e
em todas as areas que tentam desenvolver e/ou aprimorar as formas de como é lecionada nao
s0 a disciplina de quimica, mas ciéncias de modo geral. Portanto, jogos sdo algo alem de uma
ferramenta, mas um produto cultural, e seus jogadores ndo realizam tais atividades
mentalizando suas operacfes cognitivas, visando assimilar um contetdo etc., mas sim porque
realizar tal atividade gera prazer (SOARES, 2008).

Sabendo-se de todas as informacg6es anteriormente citadas, é bastante eficaz o uso dos
jogos no ensino de quimica, pois a disciplina ja exige do imaginario para compreensdo da
maioria dos seus conceitos, € um processo de constru¢cdo do conhecimento associado a
ludicidade tem demonstrado resultados satisfatorios ao que se propdem. Para além disso, €
comum ver na literatura que muitos jogos educacionais trabalham a quimica organica (ANJOS,
etal, 2022; BATTERSBY et al., 2020; TRIBONI; WEBER, 2018), pois ela recebe criticas que
estdo relacionadas a projecdo do conhecimento em sala de aula na resolucdo das atividades.
Sendo assim, elementos ludicos neste topico agem como um forte aliado para facilitacdo do

entendimento e dominio da quimica organica.

3.3 UM OLHAR NA ORGANICA: ESTEREOQUIMICA

Como observado em diversos livros didaticos de Quimica Organica, como no caso do
Klein (2017), isbmeros sdo definidos como substancias formadas pelo mesmo nimero de
atomos, porém que se diferem de alguma(s) maneira(s), e podem ser classificados como
constitucionais ou espaciais. Isbmeros constitucionais sdo aqueles em que séo apresentados
atomos que diferem na sua conectividade, ou seja, na ordem em que estao ligados entre si, como

por exemplo, o butano e o 2-metilpropano (Figura 1).
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Figura 1 — Representacao tridimensional da molécula de 2-metil-propano e butano.

2-metil-propano butano

Fonte: Propria

Para o conceito de isomeria espacial, os estereoisdmeros sao as moléculas cujos atomos
estdo ligados na mesma ordem, mesma constitui¢ao, contudo com esses atomos organizados no
espaco de maneira diferente. Ainda sobre este tipo de isomeria, é necessario abordar o conceito
de quiralidade, pois dentro da quimica organica, ele é de fundamental importancia. A
quiralidade pode ser compreendida como a capacidade de um objeto ndo ser sobreponivel a sua
imagem especular. Ou seja, quando o objeto e sua imagem no espelho forem visualmente iguais
(superponiveis), este se classifica como aquiral, e diferentemente disto, serd considerado quiral
(SOLOMONS; SNYDER; FRYHLE, 2018).

Por fim, para compreensdo do assunto relacionado a isomeria espacial, é preciso
também citar os conceitos de enantibmeros e diastereoisdbmeros. Os enantibmeros sdo, em
esséncia, moléculas quirais, isto &, suas imagens especulares ndo sao sobreponiveis. De modo
diferente, os diastereoisdmeros se classificam como todos os demais estereoisdmeros, exceto
0s que apresentam relacdo enantiomérica, ou seja, sdo 0s estereoisdbmeros que ndo sdo imagens
especulares um do outro (SOLOMONS; SNYDER; FRYHLE, 2018). Com isso, podemos
sistematizar essa classificagdo em relacdo aos isdmeros (constitucionais e espaciais) de acordo

com o diagrama da Figura 2.
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Figura 2 — Diagrama de subdivisdo dos isbmeros.

ISOMEROS

Compostos diferentes com
a mesma férmula molecular

Isdmeros constitucionais Estereoisomeros

Isdbmeros cujos dtomos tém Isdmeros que tém a mesma conectividade, mas
conectividades diferentes que diferem no arranjo de seus atomos no espago

Enantiomeros Diastereoisomeros

Estereoisémeros que sdo imagens Estereoisdbmeros que ndo sao
especulares ndo sobreponiveis imagens especulares

Fonte: Adaptado de Solomons, Snyder e Fryhle (2018)

Com isto, o foco deste contetido se concentra nos enantibmeros, pois, mesmo tendo 0s
mesmos atomos ligantes, as moléculas se comportam de formas diferentes e tém propriedades
fisico-quimicas diferentes também. Deste modo, o valor que essa informacdo tem para sintese
de determinados compostos, como as moléculas biologicas, por exemplo, € altamente
importante, pois a forma como estes compostos irdo interagir sera diferente e podera provocar
efeitos adversos.

Um fator que facilita a identificacdo de um enantidmero é a ocorréncia de um centro de
quiralidade, isto €, um carbono tetraédrico que faz ligagdo com quatro outros grupos diferentes
(SOLOMONS; SNYDER; FRYHLE, 2018). Por exemplo, é possivel observar, na Figura 3, o
caso de um centro de quiralidade. Sempre que uma molécula apresentar apenas um centro de
quiralidade, poderemos afirmar que esta molécula é quiral, apresenta atividade Optica e pode

ser representada por um par de enantibmeros.

Figura 3 — Exemplo de molécula com centro de quiralidade.

(hidrogénio)
H

1 2|, 3 4
(metila) H3C—C—CH,CH3 (etila)

OH
(hidroxila)

Fonte: Solomons, Snyder e Fryhle (2018).
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No mais, concluindo este tdpico, € importante comentar em relacdo a nomenclatura dos
estereoisdOmeros, uma vez que, aos serem isdbmeros com a mesma conectividade em relacéo a
todos 0s atomos, eles possuem 0 mesmo nome, apesar de serem compostos diferentes. Assim,
para diferencid-los, especialmente em relacdo aos enantidmeros, faz-se necessario a
diferenciacéo tambeém atraves da sua nomenclatura. Como solucéo, a IUPAC adota o sistema
“R,S” para nomear tais moléculas. Esta regra explicita que, apds a ordenacdo decrescente de
importancia dos grupos de ligantes do carbono tetraédrico com base em seu nimero atémico,
utiliza-se a projecdo de Newman, de modo a deixar o grupo de menor prioridade distante do
observador. Caso seja observado que esta molécula tenha a ordem dos demais grupos (1 — 2
— 3 — 1) guiada no sentido horario, recebe o prefixo R, que deriva do latim Rectus (direita).
Do contrario, é atribuido, se o sentido for anti-horario, o prefixo € S (Sinister do latim, esquerdo)
(SOLOMONS; SNYDER; FRYHLE, 2018). Para exemplificacdo, a molécula do 2-Butanol
pode ser utilizada, pois esta é uma molécula quiral. Como pode ser observado abaixo, teremos

0 R-2 Butanol quando a molécula tem essa conformacéo (Figura 4):

Figura 4 — Determinagdo da nomenclatura R do 2-Butanol
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OH @)
OH
o |
© Me Et  ho H /
. _C = Heee gl —
Projecdode ¢ CH,CHj @ _ & N
N “.CH,CH
ewman J (2b) 8 observador
CHj3

©

Setas no sentido
horario

Fonte: Solomons, Snyder e Fryhle (2018)

A partir deste tdpico, fica evidente que para compreender esta parte da quimica
organica, ou entdo, a quimica organica como um todo, tendo em mente que a no¢ao de como as
moléculas se comportam no espaco, exige-se muitas ilustraces e exemplos. Logo, o apelo a
unido das tematicas do ludico e do ensino de quimica organica € bem-vindo, para auxilio das

assimilacOes pelos estudantes.
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4 METODOLOGIA

4.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

A pesquisa apresenta a tipificagdo de pesquisa qualitativa devido ao fato de sua natureza
destinar-se para como o jogo implicard no processo de ensino e aprendizagem e suas
subjetividades, no que se refere as nuances das aprendizagens. Isto é, as formas de como o0s
alunos irdo construir o conhecimento utilizando-se do jogo como método alternativo para rever
0 conteudo que ja fora visto em sala de aula. A pesquisa também se categoriza como pesquisa
participante, uma vez que em estado de aplicacdo do jogo, o pesquisador atuara como mediador,
sendo assim, encarregado da funcdo de orientar o desenvolvimento da atividade, com o
propdsito de serem atingidos os objetivos que o0 jogo e sua mecanica propdem.

Dados os objetivos analiticos da pesquisa, esta tem caréater descritivo, pois sera feito um
levantamento de dados com base na aplicagéo do jogo, suas interagdes e efeitos, informacdes
estas, previstas de acordo com os referenciais tedricos desta area de pesquisa anteriormente

citados.

4.2 SUJEITOS E CAMPO DE PESQUISA

Foi definido como publico-alvo os alunos que ja cursaram a disciplina de Quimica
Organica I, ou que ja estudaram o conteldo de estereoquimica, do Campus Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco (CA — UFPE), na cidade de Caruaru — PE. Por meio disto,
participaram 16 alunos divididos em duas equipes. Reforga-se que a escolha deste publico se
justificou em razdo da necessidade de serem utilizados 0s conceitos de estereoguimica

abordados na disciplina de Quimica Organica I.

4.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados se deu por meio das observag¢Ges do comportamento e das percepcdes
dos participantes durante a aplicacdo do jogo e de um questionario (Apéndice A) abordando as
experiéncias em jogo a fim de se ter a percepc¢éo sobre como ele afeta no aprendizado. Este ndo
se resumindo apenas a funcdo ludica, mas quebrando o senso comum e abordando os pontos da

funcdo do ludico na educacéo, ou seja, a construgdo do conhecimento e suas ressignificagoes.
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4.4 ANALISE DOS RESULTADOS

E enfatizado que a anélise dos dados obtidos tenha o carater de analise de contetdo e
que desta forma seja interpretado para promover o debate acerca dos avancos na area de jogos
no ensino de quimica. Segundo Soares (2016), é necessaria uma melhor atencdo quanto as
andlises e questiondrios feitos em artigos e pesquisas a partir de aplicacbes de jogos em sala de
aula, com o intuito de enriquecer as discussdes e os resultados obtidos.

Sendo assim, para gerar uma boa discussao dos dados que advém dos jogos educativos
foi feito um questionario utilizando a Escala de Likert, em que os graus de concordancia para
uma afirmacao feita séo avaliados (Apéndice A). Este modelo foi adaptado para se adequar ao
jogo, destinado ao ensino de quimica. Sendo assim, o questionario foi baseado no modelo
proposto por Savi et al (2010) e as afirmacdes contidas nele sdo baseadas no modelo de
avaliacdo de treinamento de Kirkpatric, nas estratégias motivacionais do modelo ARCS de

Keller, na &rea de experiéncia de usuério e na taxonomia de objetivos educacionais de Bloom.

45 JOGO COLISEU ORGANICO: MANUAL E INSTRUCOES

O jogo tem suas regras de acordo com a forma padrao aos Battle Card Games, 0s quais
sua inspiragdo tem origem, como Hearthstone! e Yu-Gi-Oh!2. Assim, o objetivo que 0s jogos
desse segmento compartilham entre si é derrotar o adversario através do uso das cartas, zerando
0s pontos de vida do oponente. Neste tipo de jogo, 0s jogadores dispdem de elementos iguais,
sejam eles o numero de cartas disponiveis, 0s pontos de vida. Durante as partidas os jogadores
precisam fazer estratégias para que possam atingir o adversario, porém ndo so isto é necessario,
pois nestes jogos ha alguns elementos além da tomada de decisdes que afetardo a jogabilidade,
sendo um deles a sorte. Antes de tudo, € essencial que as cartas e seus elementos sejam

compreendidos.

45.1 Ascartas

No geral, somente existem dois tipos de carta em todo o baralho, também chamado de

deck: as cartas normais e as cartas de efeito. Nas cartas normais ha trés pontos principais que

! Mais informagdes: https://playhearthstone.com/pt-br/new-to-hearthstone/ acesso em: 08/05/2022
2 Mais informagdes: https://www.konami.com/yugioh/masterduel/us/pt/ acesso em: 08/05/2022



https://playhearthstone.com/pt-br/new-to-hearthstone/
https://www.konami.com/yugioh/masterduel/us/pt/
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irdo determinar toda a mecéanica do jogo: a energia, a forca e a resisténcia. Inicialmente, a
energia é um conceito que foi adaptado desses jogos citados anteriormente (o que era chamado
de mana), pois em sua grande maioria 0s jogadores ndo compreendiam bem o seu conceito pela
estranheza ao nome. Porém, a energia é o agente limitador de cartas que poderdo ser jogadas
em uma rodada, pois sem ela ndo poderia ser determinado o nimero de cartas utilizadas, ou
seja, para serem usadas o jogador tem de ter energia suficiente para manusear a carta, do
contrario, a jogada nao sera permitida.

Sobre o conceito de forca, este servira para o combate durante o jogo, sendo um jogo de
batalha de cartas, a forca servird como elemento de ataque, em que a carta que tiver uma forca
que seja maior que a resisténcia da carta inimiga saira vitoriosa. Ainda sobre os elementos do
modo de batalha das cartas, temos a resisténcia, que é literalmente 0 quanto a carta resistira
contra a forca de uma carta adversaria, caso contrario, a carta serd eliminada. Estes elementos
estdo posicionados nas cartas na extremidade superior esquerda, inferior esquerda e inferior
direita, respectivamente, a energia, forca e resisténcia. Sendo assim, as cartas podem ser

ilustradas genericamente conforme a imagem da Figura 5.

Figura 5 — Representacdo genérica das cartas.
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Fonte: Propria

Em relacéo as cartas de efeito, elas somente possuem o elemento de energia como fator
limitante. Diferentemente das cartas normais, elas tém consigo um enunciado com
caracteristicas que podem possibilitar ao jogar uma estratégia diferente, de modo que podem

proteger ou somar ataques dependendo da escolha que seja feita. O que também torna as cartas
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de efeito muito importantes é que estas possuem uma maneira de jogar diferente das cartas
normais, as perguntas seréo direcionadas somente ao portador da carta, caso a resposta seja
insatisfatdria, sua acdo ndo sera realizada e voltara para a mao do usuario. Um dos exemplos
desse enunciado ¢ “ataque duas vezes” ou “o jogador nao podera sofrer ataques nesta rodada”.
As cartas de efeito sdo muito importantes para a gameplay® porque agem gerando
imprevisibilidade do oponente durante as jogadas, sendo assim, podem ser o fator determinante

de uma reviravolta.

4.5.2 Jogabilidade

Normalmente, cada jogo deste ramo tenta inovar na forma de jogar, sendo este o fator
diferencial e atrativo. O Hearthstone, por exemplo, usa a “mana” para limitar quantas cartas
que cada jogador podera usar, e na rodada de inicio aquele que primeiro jogar terd a vantagem.
Porém, para equilibrar a rodada, o segundo jogador recebe uma “mana” extra. Em Yu-Gi-Oh!
existem duas regras iniciais para que o desequilibrio da primeira jogada ocorra sem que haja
um nivelamento, simplesmente o primeiro ndo podera atacar o oponente, somente nas rodadas
subsequentes. Para além disso, neste jogo, so € permitido colocar normalmente uma carta por
vez, porém existem outras diversas maneiras de se pdr uma carta em campo.

Com isto, no Coliseu Organico, a jogabilidade foi fortemente inspirada inicialmente em
ambos o0s jogos. Todavia, ele se trata de um jogo didatico, isto é, seu propdsito ndo €
simplesmente entreter, mas também possibilitar a constru¢cdo do conhecimento, logo é
necessario fomentar a questdo educativa.

Sendo assim, seu modo de jogar é definido em rodadas. Antes de seu inicio, é definido
(pela sorte) quem jogara primeiro. A cada rodada ambos os jogadores receberdo uma unidade
de energia, ndo cumulativa, para usar caso seja possivel e for da vontade do jogador.

Nesse sentido, as rodadas serdo estabelecidas de modo que o primeiro jogador, com a
sua energia disponivel, fara sua jogada, em seguida, sera o turno do outro jogador, e assim
acabara a rodada (Figura 6). Entretanto, de modo analogo ao Yu-Gi-Oh!, o primeiro jogador na
primeira rodada ndo podera desferir ataques, somente por suas cartas em campo. A cada rodada
um ponto de energia € somado ao numero de energias disponiveis, até que se atinja o valor de

nove em unidades de energias disponiveis.

3 Gameplay pode ser traduzido como jogabilidade
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Para além disso, o grande destaque da jogabilidade, que é um valioso recurso para que
todas as questdes planejadas sejam utilizadas, é o fato de que a mecénica impossibilita que uma
questdo seja descartada. Visto que para ser utilizada uma carta, a pergunta contida nela sera
deferida para o jogador oponente, e caso ele acerte, a carta sera descartada e o ataque tera
fracassado. As cartas sO serdo postas em campo quando, apds uma resposta errada do jogador
adversario, for acertada pelo jogador que realizou a pergunta, caso contrario a carta voltara para
a mao do jogador proprietario daquela carta. Portanto, os jogadores devem utilizar seus
conhecimentos especificos para resolver as questdes e nesse sentido, no caso de erros, € possivel
corrigir a partir da pratica, pois a resposta correta para o desafio aparecerd, seja pela resposta
correta do adversario ou do jogador emissor. Logo, é visto que esta dindmica possibilita um
ciclo em que nenhuma carta podera ser utilizada sem que a pergunta a qual ela traz fique sem

ser respondida corretamente, como ilustrado na Figura 6.

Figura 6 — Representacéo do ciclo.
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Fonte: Propria
Assim, a cada rodada, em seu turno, cada jogador retirara uma carta do seu deck, para

além das cartas que devem ser retiradas do deck inicialmente. Entdo, cada jogador ou equipe
dispde no inicio do jogo de cinco cartas iniciais, apos 0 deck de cartas ter sido totalmente
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embaralhado e retirard mais uma no comeco do jogo e continuadamente somara uma para cada
turno proprio.

Como ultimo elemento, no combate, a equipe s6 podera atingir diretamente o adversario
guando este se encontrar sem cartas em campo, e para isto as cartas em campo devem batalhar
entre si. De modo anélogo aos jogos anteriormente citados, 0 combate entre as cartas em campo
é, simplesmente, a subtracdo dos pontos de defesa da carta alvo pelos pontos de ataque da carta
que realiza a acdo. Caso os pontos de ataque sejam maiores que 0s pontos de defesa, o ataque

sera bem-sucedido e consequentemente, retirara de campo a carta do opoente (Figura 7)

Figura 7 — Representacdo de um ataque normal.

|

515040 sew ‘s/enb sendo s
“0gsn) ap s01u0d NULYP (9

051} 9p 01uOd OWSIW O (v}

I I
°H: *HOH:
S

*HO'HD HO

“UIRYD) 0XIEqR SePRASOW
I 0gs sejnogjow sefn> s01s0dwod 5o
T

= d
Humrt P FomraH
NEF HEH
Homlet H Homtet
R R
1 I

A) isdmeros estruturais.
8) enantiémeros.

C) diasteredmeros.

D) idénticas.

Fonte: Propria

Importante também é saber que, 0 jogo também tem ataques em conjunto, ou seja, duas
cartas menores, podem atacar juntas para destruir uma maior, facilitando um contra-ataque de

jogadores que possam estar em desvantagem (Figura 8).
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Figura 8 — Representac¢do de um ataque conjunto.
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Fonte: Propria

A dindmica do jogo descrita mostra a possibilidade de diversas estratégias, como por
exemplo, responder vérias questdes mais faceis de uma vez ou pensar 0s ataques em conjunto
com cartas de efeito etc. Possibilitando assim diferentes estratégias e a autorregulacdo do nivel
de dificuldade que os alunos se sentem seguros. Atendendo dessa forma a teoria de fluxo de
Mihaly Csikszentmihalyi, de modo que o jogador atinge o0 maior nivel de concentracao durante
0 jogo quando ha um equilibrio entre a oportunidade e capacidade de agir
(CZIKSZENTMIHALYI, 1990).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 SOBRE O CONTEUDO DO JOGO

Antes de iniciar o relato sobre a aplicagdo do jogo, € interessante primeiramente
conhecer um pouco sobre os “bastidores” da escolha das questfes que compuseram as cartas.
Foram selecionadas perguntas advindas de um banco de atividades do 5° capitulo da 122 edicao
do livro de Quimica Organica da editora Wiley, popularmente conhecido como Solomons que
é um dos autores do livro.

A partir do nivel de complexidade de raciocinio foram determinadas quais seriam as
perguntas faceis, medianas e dificeis. Deste modo, foram traduzidas e adaptadas 120 questdes
(60 para cada deck). Dessas questdes, 40% seriam questbes faceis, 30% medianas e 30%
dificeis, respectivamente 24, 18 e 18 unidades. A escolha desses numeros foi derivada de outras
versdes do jogo que foram utilizadas em sala de aula, nos programas PIBID e Residéncia
pedagdgica. Buscando sempre manter o mais equilibrado possivel, em que ndo houvesse um
grande gquantitativo de questdes faceis para que, desse modo, varias cartas fossem respondidas
corretamente, sem o devido aprofundamento e reflexdo que o tema requer, visto que o pablico-
alvo foram os estudantes do ensino superior.

Para além das cartas e na aplicabilidade do jogo, em nome da praticidade e pensando
principalmente como o jogador ira se sentir quando estiver jogando, foi criado um gabarito, ndo
apenas contendo qual seria a resposta correta, mas evidenciando o motivo pelo qual estariam
erradas as outras possiveis respostas. Este aspecto torna o jogo uma valiosa ferramenta na
educacdo, pois é importante saber o porqué do erro para tentar supera-lo e assim reconstruir o
conhecimento de maneira alinhada ao saber cientifico, assemelhando-se tal qual uma avaliacédo
com finalidade formativa (SACRISTAN; GOMEZ, 1998). Sendo assim, em cada carta, no
canto superior direito existia um codigo, remetendo a um documento onde se encontram todas
as questdes com as respostas e seus respectivos codigos. Com isso, 0 mediador tem a fungéo
valiosa de ndo apenas revelar se a resposta dada esta correta ou ndo, mas explicar as razoes

quando hé erro.
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5.2 SOBRE A APLICACAO

Antes da aplicacdo do jogo foram necessarias algumas delimitacdes, sendo elas quais
seriam 0s integrantes de cada equipe, quem iria coordenar as jogadas das cartas e o deck que
gostariam de jogar. As escolhas foram todas baseadas em seus interesses pessoais, e desse
modo, as equipes foram formadas integrando aqueles que ja se conheciam e tinham alguma
afinidade. Esta escolha proporcionou um maior engajamento e organizagdo, apesar de terem
sido formado grupos grandes, com 8 pessoas em cada grupo, diferente do que antes fora
planejado, para trios ou quartetos. Porém, quanto a mecénica de jogo, esse fato ndo interferiu,
pois todas as regras e tempo foram respeitados sem a necessidade de qualquer adaptacéo.

Apbs as configuragdes iniciais, foram explicadas as regras do jogo. Esta acdo teve
duracdo de cerca de 10 minutos, incluindo as davidas que surgiram, dividas estas que estavam
relacionadas principalmente a técnicas “avancadas” de estratégia ou sobre a importancia dos
componentes do jogo. Por exemplo, foi perguntado se ap6s responderem, as acdes delas seriam
iriam perdurar ao longo da jogatina ou se as cartas, ap0s descartadas, seriam reutilizadas.
Comentarios e duvidas como estes evidenciam muito que a cultura das animac@es e jogos de
Battle Card Games ainda se mantém viva e fazem parte desses individuos. Estes elementos séo
importantes para a discusséo, pois justifica estas referéncias logo ao se depararem com um jogo
do segmento, e dessa forma, demonstram mais afinidade e despertam a atencéo, facilitando o
propdsito educativo.

Com o inicio da partida, os participantes mantiveram atencao as perguntas, concentrados
no jogo desde o primeiro momento, pois notaram que no inicio da rodada, com os pontos que
possuiam, ndo conseguiriam realizar muitas jogadas. Porém, algo ndo previsto foi como,
organicamente, eles tracaram estratégias de dividir e distribuir tarefas, de modo que, no mesmo
grupo existiam subgrupos em que trabalhavam todos em conjunto. Um exemplo ilustrativo a
essa organizacao € descrito a seguir: ao iniciarem, um certo grupo, possuia em maos 5 cartas,
ou seja, 5 perguntas, rapidamente distribuiram as perguntas o mais uniforme possivel, ficando
cada subgrupo encarregado de uma questdo. Isto se revelou uma surpresa, ja que a priori se
pensava que seria definida uma carta para jogar, como um grupo unico, e todos iriam pensar
juntos para responderem essa unica pergunta. E isto de certo modo foi observado, até que cada
subgrupo comecou a tomar a iniciativa e planejar as jogadas subsequentes.

Ao longo da partida, outra caracteristica clara ao jogar foi 0 esmero em buscar avaliar

cada detalhe da resposta apresentada pela equipe adversaria, para desse modo estar em
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vantagem, denotando uma competitividade entre as equipes e uma tensdao circunscrita ao
ambiente de jogo. Essa tensdo bem direcionada e mediada, para garantir o respeito e a empatia
ao outro, pode ser um fator de engajamento do aprendiz a se esforcar e fazer o seu melhor.
Utilizar esse aspecto do jogo é uma acdo tdo natural quanto ao uso do proprio jogo como
provedor de uma situacéo de aprendizagem uma vez que essa tensdo um elemento caracteristico

do proprio jogo. Pois como afirma Huizinga:

E uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA,
2007, p. 33).

Deste modo, toda a aten¢do era voltada a cada resposta dada, e este traco é o ponto
chave, visto que as a¢des somente serdo efetivas dependendo do erro do outro. Ndo somente,
compreender o erro alheio é fundamental para se chegar mais facilmente a resposta correta e
finalizar o ciclo. Portanto, ndo se tratando apenas de um jogo em que suas decisGes séo
importantes, mas as a¢Oes adversarias também sdo fundamentais.

Por conseguinte, a aplicagdo mostrou uma disparidade entre os grupos, ndo intencional.
Os grupos formados eram de turmas diferentes, que estudaram a disciplina com professores
diferentes, logo, os métodos de ensino também foram distintos. O resultado desta divergéncia
levou a uma vantagem inicial para o grupo que tinha maior afinidade com o topico principal da
proposta, a estereoquimica de compostos organicos.

Em relacdo a outra equipe, ap6s grande parte da partida sob evidente superioridade da
adversaria, em relacdo aos pontos de vida restantes, sua vantagem dependia de outros aspectos
relacionados aos jogos, tais como sorte e estratégia. A sorte esta ligada a qual carta vira para
sua médo, a disponibilidade de jogar em determinado turno, ja a estratégia é o que define 0 bom
uso dos recursos que a equipe possui. Estes pontos associados demonstraram uma reviravolta
desse grupo que fora subjugado em razdo das vantagens acumuladas pelo oponente, pois com
apenas uma jogada foi possivel anular as conquistas que a equipe adversaria tivera com seu
bom desempenho nas rodadas anteriores. Isto é de extrema importancia devido ao fato de
permitir que sempre ha a possibilidade de vitéria por mais que o placar esteja desfavoravel,
outra caracteristica dos jogos: a imprevisibilidade.

Posteriormente as rodadas iniciais, todos compreenderam as regras, pois, somente com
a explanacao inicial, algumas pessoas ndo familiarizadas com esse tipo de jogo de cartas, ndo
conseguiram assimilar totalmente as suas nuances e possibilidades. Esse fato é uma

caracteristica dos jogos considerados modernos, com mecanicas mais complexas, que leva um



29

pouco mais de tempo para a compreenséo plena do modo de jogar. Importante mencionar que
a estratégia tomada por ambos os grupos, ao longo do tempo se tornou uma tomada de decisdo
importante para a dindmica de jogo, visto que so teriam 2 minutos para responder cada pergunta
proposta. Portanto, a divisdo de tarefas fez com que todas as jogadas planejadas fossem
coordenadas com mais facilidade.

Em decorréncia de alguns empecilhos no dia da aplicagéo, alguns dos participantes da
equipe que estivera em desvantagem durante quase toda a partida, tiveram de se retirar antes da
concluséo da partida, ou seja, antes de os pontos de vida da equipe se esgotar. Assim, eles se
renderam e promoveram uma Vvitoria por abstencdo. Entretanto, pode-se dizer que este fato ndo
alterou os resultados almejados nessa pesquisa, pois 0 grupo que se absteve estava prestes a ser
derrotado. Além disso, o que estava sendo observado era como o jogo poderia mobilizar os
conhecimentos em relacdo a tematica aplicada (estereoquimica) e como 0s estudantes iriam se

comportar em relagdo a um jogo de batalha de cartas proposto.

5.3 AVALIACAO DO QUESTIONARIO FECHADO

A avaliacdo do jogo Coliseu Organico foi baseada em um questionario fechado, no
modelo de Escala de Likert e um aberto, com 37 perguntas ao total. O questionario fechado foi
construido se baseando no modelo proposto por Savi e colaboradores (2010). Tal modelo
também foi utilizado por Savi em trabalhos posteriores (WANGENHEIM; SAVI;
BORGATTO, 2012; WANGENHEIM; SAVI; BORGATTO, 2013; WANGENHEIM et al.,
2014), ilustrando a validade da proposta inicial para avaliacdo de jogos educativos. O modelo
proposto apresenta trés tipos de abordagem: a motivacao (ARCS), a experiéncia do usudrio e
a aprendizagem (SAVI, 2010). A motivacdo observa as seguintes caracteristicas: atencao,
relevancia, confianca e satisfacdo. A experiéncia do usuario trata dos aspectos de: imersao,
desafio, competéncia, diversdo e interacdo social. A aprendizagem observa as questdes
relacionadas ao conhecimento, compreensdo e aplicacdo. A discussdo sera baseada em cada
uma dessas trés abordagens.

Infortunadamente, dos 16 participantes, apenas 10 responderam ao questionario de
analise. Porém, tendo em vista a uniformidade dos dados obtidos e para além disso, a maioria

teve iniciativa de, apos a finalizacéo da aplicacdo, agradecer e elogiar a pratica.
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5.3.1 Motivacao

A motivacdo é baseada no modelo ARCS, acrdnimo que relaciona as quatro categorias
estratégicas relacionadas a motivacao dos alunos na aprendizagem (SAVI, 2010). A atencao
remete a captura do interesse dos aprendizes; a relevancia esta relacionada ao contetdo ser
importante; a confianca aborda se o jogador se sente bem-sucedido; a satisfacdo mostra se 0s
estudantes sentem que eles aprenderam algo de importante.

No questionario fechado, os aspectos motivacionais sdo tratados nos itens 1 a 8. Vale
salientar que, ao responder as afirmacdes do questionario fechado (do tipo Likert), os estudantes
avaliaram de acordo com suas percepcdes, em graus de concordancia, em que 1 representava a
maior discordancia e 5, a maior concordancia. Todos os graficos das respostas podem ser

observados, respectivamente, nas Figuras de 9 a 16.

Figura 9 — Gréfico referente ao item 1.

1. Eu gostei do design do jogo. E atraente.
10 respostas

10,0

9 (90%)

75
50

25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,0 l
1 2 3 4

Fonte: Propria

Figura 10 — Gréfico referente ao item 2.
2. Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou a minha atencéo.
10 respostas
]

5 (50%)

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: Propria
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Figura 11 — Grafico referente ao item 3.

3. 0 contelido do jogo néo € relevante/importante para os meus interesses.
10 respostas

4 (40%)

3 (30%)

Fonte: Propria

Figura 12 — Gréfico referente ao item 4.

4. 0 funcionamento do jogo esta adequado ac meu jeito de aprender.
10 respostas

8

6

4

2 2 (20%)
2 (0%) 1(10%) 0 (%)

0

1 2 3

Fonte: Propria

Figura 13 — Gréfico referente ao item 5.

5. As perguntas do jogo mobilizam conhecimentos que eu ja possuia.
10 respostas

10,0
9 (90%)
75
50
25
0 (0% 0 (0% 0(0%

0%) 0%) 0% 0
00

1 2 3 4

Fonte: Propria
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Figura 14 — Gréfico referente ao item 6.

6. Eu achei facil entender o jogo e comegar a utiliza-lo como material de estudo.

10 respostas

4 4 (40%)

3

3 (30%) 3 (30%)

0 (0%) o(u‘%)

1 2

Fonte: Propria

Figura 15 — Gréfico referente ao item 7.

7. Ao decorrer do jogo ndo senti confianga de que estava aprendendo.

10 respostas

7 (70%)

° i

3 4 5

Fonte: Propria

Figura 16 — Gréfico referente ao item 8.

8. Eu me sinto satisfeito pois sei que terei oportunidades de utilizar o que aprendi com o jogo.
10 respostas

6

3 (30%)

0 (0%) 0 (u‘%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: Propria

E perceptivel, no que se refere & atencdo, que a proposta difere ndo somente se das
praticas tradicionais, mas também se distingue de jogos educativos mais comuns. O alto grau
de concordancia observado nas Figuras 9 e 10 exemplificam isso. Para além disso, houve um
cuidado quanto ao design e uma aproximacdo do estilo visual que possuem os Battle Card
Games mais famosos, por conseguinte, é notavel que os elementos mais chamativos tenham seu

local de destaque do publico.
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Com a temética de relevancia observamos que isso estd relacionado quanto aos
interesses pessoais do jogador (Figura 11), sendo assim, as afirmagdes do contetdo do jogo ndo
tém um carater negativo no que tange a eficiéncia, satisfacdo e confianca do método de
aprendizado (Figuras 15 e 16). E favoravel por parte do grande grupo mobilizar os
conhecimentos através do ludico e deste modo gerar satisfagdo ao fazer parte de uma acéo que
gera prazer e aprendizado em equilibrio, elemento este que é importante para um jogo educativo
(SOARES, 2008).

5.3.2 Experiéncia de usuério

A experiéncia do usudrio tenta mostrar a experiéncia do aluno/jogador com o jogo
propriamente dito. Os principais aspectos fazem referéncia a alguns critérios bem distintos
(SAVI, 2010). A imersao se refere ao envolvimento direto com o jogo, alterando sua percepcéao
de tempo e espaco, tornando-se emocionalmente envolvido. O desafio mostra se 0 jogo é
suficientemente desafiador para o aluno, mantendo assim sua constante atencdo. A
competéncia esta relacionada diretamente as habilidades do jogador, relacionando estratégia
do jogo e conhecimento do contetdo, refletindo nos sentimentos de eficiéncia. A diversao,
como o préprio termo ja diz, mostra 0 quanto 0 jogo é prazeroso e excitante para o jogador. A
interacdo social se refere ao comportamento com os demais jogadores, a empatia e 0s aspectos
de cooperacdo e/ou competicao

No questionario fechado, os aspetos relacionados a experiéncia do usuario sdo
apresentados nos itens 9 a 25. Todos os graficos das respostas podem ser observados,
respectivamente, nas Figuras de 17 a 33.

Figura 17 — Gréfico referente ao item 9.

9. Tive de utilizar estratégias para tentar vencer o jogo em conjunto acs meus conhecimentos.
10 respostas

8

6

2 (20%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Propria



Figura 18 — Gréfico referente ao item 10.

10. Por algum tempo esqueci as minhas preocupagdes do dia a dia e consegui ficar totalmente

concentrado no jogo.
10 respostas

5 6 (60%)
4
2 2 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

Fonte: Propria

Figura 19 — Gréfico referente ao item 11.

11. Eu ndo percebi o tempo passar tao rapido enguanto jogava.
10 respostas

6 6 (60%)
4
2 2(20%)
0 (0%) 1(10%) 1(10%)
0 |
1 2 3 4 5

Fonte: Propria

Figura 20 — Gréfico referente ao item 12.

12. Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do que estava ao meu
redor.

10 respostas

6
5 (50%)
4
3 (30%)
2
0 (0%) 1(10%) 1 (10%)
0 |
1 2 3 4 5

Fonte: Propria
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Figura 21 — Gréfico referente ao item 13.

13. N&o consequi interagir com as outras pessoas durante o jogo.
10 respostas

8 (80%)

2(20%)

0 (0%) 0 (0%)

35

0 (0%)

Fonte: Propria

Figura 22 — Grafico referente ao item 14.

14. Eu me diverti junto com as outras pessoas.
10 respostas

10,0
75
50
25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
00 \ \ \
1 2 3 4

Fonte: Propria

Figura 23 — Gréfico referente ao item 15.

5

10 (100%)

15. Senti que o jogo promoveu momentos de cocperagdo e/ou competigdo entre as pessoas que

participaram.
10 respostas

8
6
4
2 2 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. ! ]
| 2 3

Fonte: Propria

8 (80%)



Figura 24 — Gréfico referente ao item 16.

16. Prefiro jogar sozinho e ndoc em equipe.
10 respostas

3(30%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (ol%)

3 4 5
Fonte: Propria

Figura 25 — Grafico referente ao item 17.

17. Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as questdes nao sdo nem muito faceis, nem
muito dificeis.

10 respostas

6

0 (?%) 0 (?%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Propria

Figura 26 — Gréfico referente ao item 18.

18. A competitividade me manteve atento ao jogo em tedos 0s momentos
10 respostas

6

5 (50%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)
0 | |
1 2

Fonte: Propria
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Figura 27 — Gréfico referente ao item 19.

19. Nao consegui me divertir com o jogo, achei chato.
10 respostas

10,0
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25
0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)
00 \ \ \ |
2 3 4 5

Fonte: Propria

Figura 28 — Gréfico referente ao item 20.

20. Quando interrompido/finalizado, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado.
10 respostas

3

2 (20%)

1 (10%) 1 (10%)

Fonte: Propria

Figura 29 — Gréfico referente ao item 21.

21. Eu recomendaria este jogo para 0os meus colegas.
10 respostas

10,0
9 (90%)
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Fonte: Propria
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Figura 30 — Gréfico referente ao item 22.

22. Gostaria de jogar este jogo novamente.
10 respostas

8

010%) 0 (%) 1 (10%) 1(10%)

1 2 3 4 5
Fonte: Propria

Figura 31 — Grafico referente ao item 23.

23. Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades.
10 respostas

6

3 (30%)

0 (?%) 0 (?%) 1(10%)

1 2
Fonte: Propria

Figura 32 — Gréfico referente ao item 24.

24. Nao senti que estava tendo progresso durante o decorrer do jogo.
10 respostas

6

6 (60%)

3(30%)

3 4 5

Fonte: Propria

38



39

Figura 33 — Gréfico referente ao item 25.

25. Independentemente do resultado que tive, me senti bem-sucedido.
10 respostas
8

7 (70%)
6

3 (30%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Propria

Os elementos fortes do jogo sdo a competitividade e a interacdo em grupo. Estes dois
pontos séo fortemente refletidos nos graficos (Figuras 21-24 e 26). Logo, pode-se afirmar que
sdo muito positivas as afirmacdes quando a analise é remetida para a interagdo social, em que
é trabalhado no contexto da aplicacdo ndo somente socializar 0s seus conhecimentos como
também manter a atencdo aos seus parceiros de equipe e aos acertos e erros da equipe
adversaria.

A partir do avanco dos niveis das perguntas e jogadas possiveis, por meio do maior
namero de pontos dispostos, permitiu-se fazer novas jogadas e, portanto, envolver questdes
mais complexas. Os jogadores puderam assumir mais competéncias que aumentaram
gradualmente e o seus desafios ampliavam (Figuras 25 e 32), tal qual deve ser observado na
progressao de um jogo, em concordancia com a teoria do fluxo. Assim, o jogador percebe um
aumento na dificuldade conforme ele avanga, evitando a monotonia durante sua experiéncia
(LOPEZ, 2006).

E por fim, a unido de todos estes fatores aponta para o fato da unanimidade no grafico
do item 19 (Figura 27), no qual todos se divertiram durante a pratica e ndo consideraram o jogo
enfadonho. E de fato, ao final da pratica os envolvidos expressaram empolgacdo e satisfacdo
pela experiéncia, independentemente do resultado, remetendo-se a prépria natureza do ladico,
que é possibilitar diversdo independente de ganhos. Tal experiéncia sendo associada (como
experiéncia positiva) a acdo de mobilizar, socializar, assimilar conhecimentos e estratégias é

potencialmente muito relevante para uma proposta didatica.

5.3.3 Aprendizagem

Com relacédo a aprendizagem, o modelo proposto por Savi (2010) traz a taxonomia de

Bloom, criada na década de 1950 por Benjamin Bloom para apoiar processos de projeto e
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avaliacdo educacional (BLOOM, 1956). As categorias propostas por Bloom sdo conhecimento,
compreensdo, aplicacdo, analise, sintese e avaliagdo. No modelo proposto, apenas as
primeiras trés sdo consideradas. A conhecimento refere-se a lembrar de dados ou informacoes;
a compreensao a entender a informacao ou o fato, captar seu significado e utilizar em contextos
diferentes; a aplicacéo a aplicar o que foi aprendido em uma situacéo real.

No questionario fechado, as relagGes da aprendizagem foram observadas nos itens 26 a
31. Todos os graficos das respostas podem ser observados, respectivamente, nas Figuras de 34
a 39.

Figura 34 — Grafico referente ao item 26.

26. Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo.
10 respostas

6
6 (60%)

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
o \ |
1 2 3

Fonte: Propria

Figura 35 — Grafico referente ao item 27.

27. Depois do jogo eu consigo lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema apresentado.
10 respostas

6

3 (30%)

1 (10%)

1 2 3 4 5

Fonte: Propria
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Figura 36 — Grafico referente ao item 28.

28. Depois do jogo eu consigo compreender melhor o assunto apresentado no jogo.
10 respostas

8
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Fonte: Propria

Figura 37 — Gréfico referente ao item 29.

29. N&o acredito que o jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.
10 respostas
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Fonte: Propria

Figura 38 — Gréfico referente ao item 30.

30. Achei o jogo bastante eficiente para a minha aprendizagem, comparando com as outras
atividades que tenho na disciplina.

10 respostas

6

6 (60%)

3 (30%)

0 (0%) 0 (0%) 1 (10%)
0 J I

1 2 3 4 5

Fonte: Propria
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Figura 39 — Gréfico referente ao item 31.

31. Eu acho que a experiéncia que tive com o joge ndo vai contribuir para ¢ meu future
desempenho profissional como professor.

10 respostas
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9 (90%)
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1(10%)
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Fonte: Propria

Em relacdo ao conhecimento, podemos inferir que a proposta é efetiva, com o0s
resultados mostrando que o jogo pode abordar e lembrar os assuntos que foram aprendidos
durante a disciplina de Quimica Organica | (Figura 35). Este fato, ja era esperado pois possuli
um aspecto marcado pelo uso de exercicios de fixacdo da aprendizagem, porém o uso associado
ao ladico faz com que a pratica seja prazerosa e imersiva.

Referindo-se a compreensdo, os resultados também séo satisfatorios (Figura 36 e 37), e
este topico pode ser atribuido aos erros conceituais que podem ocorrer ao jogar, entretanto, com
a mecanica de aproveitamento do erro, isto é, quando um erro € cometido ha a chance de refletir
sobre o erro e tentar acertar numa proxima tentativa. Logo, o jogador tem a oportunidade de
compreender e superar o erro cometido, fato que também ocorre nos estudos individuais,
todavia, a realidade ludica reforca os estimulos e contribui para o aprendizado (SOARES,
2016).

Por ultimo, o tépico da aplicacdo é trabalhado no questionario expressando o quanto a
experiéncia de um jogo relacionado a educacdo motiva professores e futuros professores a
associar com maior frequéncia a educacao ao ludico, experimentar um jogo e sentir que a pratica
agrega favorecendo o aprendizado e maneira prazerosa. Isto pode ser associado a aprendizagem
como um todo, pois é necessario conhecer e compreender para conseguir aplicar, e tal fato é

observado nas respostas aos itens do questionario de 30 e 31 (Figuras 38 e 39).

54 ANALISE DAS QUESTOES ABERTAS

As perguntas seguintes, de 32 a 37, foram abertas, pensando na importancia analitica,

buscando dados acerca dos pontos que mais 0s impactaram. Estas cinco perguntas restantes
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retornam as tematicas anteriormente discutidas como atencéo, relevancia, confianca, satisfacéo,
diversdo, interagéo social, conhecimento e aplicacéo.

A pergunta 32 foi: “O jogo despertou seu interesse? VVocé achou o conteido abordado
relevante?”. Foram dadas varias respostas, porém elas se assemelham bastante até certo ponto,
principalmente nos topicos que Ihe foram relevantes. Para exemplificar esta discussdo duas

respostas foram selecionadas:

“Sim, o desenvolvimento do jogo desperta a competitividade, sob o desejo de vencer
nos envolvemos nas questdes, mobilizando o conhecimento do conteddo por cada

participante da equipe, de modo que, aprendemos uns com 0s outros.”

“O jogo se apresentou muito interessante até por trazer o lado cultural vindo de yu-
gi-oh, e o contetdo trabalhado nele foi relevante por se tratar dos temas mais

abordados na disciplina de organica 1.”

Nesta segunda resposta para a pergunta 32, o entrevistado cita a importéncia do
aproveitamento da cultura pop e tal qual afirma Rezende (2021), é considerado que uma agéo
ludica difere de pessoa para pessoa, contudo a percepcdo tem sido considerada semelhante
guando se refere a um grupo de uma mesma geracao, esta reflexdo denota a importancia do
formato do jogo, em termos do modelo e do enredo. Mediante estas informagdes e sabendo que
nunca foram citados os tépicos da analise, é interessante perceber que as teméticas atencédo e
relevancia séo atendidas com boa eficiéncia.

Na pergunta 33 foi “Apds o jogo, vocé se sentiu mais confiante e satisfeito com seu
desempenho? Justifique.”. Duas falas foram selecionadas que abordam os aspectos de confianca

e satisfacao:

“Sim. Ja tive contato com cardgames e quando 0 jogo vai pra 0s momentos de meio
para o fim, a quantidade de combos e estratégias que pode se desenvolver no decorrer
do jogo anima demais. A competitividade aumenta e tudo fica muito acirrado, o
trabalho em equipe fica sendo algo imprescindivel, visto que algumas pessoas

possuem afinidade maior em algumas areas e isso colabora muito para pontuagéo.”

“Sim. Nao lembrava bem do contetdo, mas minha equipe apresentou unido e ndo me
recantou por isso. Pelo contrario, relembrei com eles e analisei conta a eles questdes

posteriores.”

Nestas repostas € notério, como mencionado anteriormente, o papel que a cultura tem

nos individuos, e neste jogo, tal caracteristica impar tem seu proposito realizado com sucesso.
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E guanto aos fatores sociais que 0 jogo possui, este serve de grande auxilio até para desenvolver
0 engajamento entre seus pares.

Em relacdo a pergunta 34, “Qual sua percepc¢do quanto a imersdo (interacdo com jogo,
ndo ver o tempo passar, etc.) e 0s elementos como cooperatividade e competitividade

proporcionados pelo jogo?”, destacaram-se:

“E um jogo 6timo, visto a proposta e a abordagem de um assunto, que por muitas
vezes alguns alunos tem aversdo a disciplina ou ao assunto em si, a janela de
competitividade faz com que a atencdo seja voltada, exigindo do participante uma
atencdo em si. Até pra chutar, quando ndo se sabe a resposta, a pessoa precisa ir com
consciéncia, se quiser ativar card de efeito, inativar uma carta do oponente ou colocar
uma carta em campo. A cooperatividade, como comentado acima, também ¢é
imprescindivel, visto que o dominio em algumas areas de conhecimento e até

elaboracdo de estratégias, tem que ser casados da maneira mais eficiente possivel.”

“Acredito que foi crucial para que houvesse a interagdo entre as equipes e a
competitividade que de alguma forma fomentou ainda mais a imersdo e a

aprendizagem durante a partida.”

Ficou bem evidente que a competitividade, até porque se trata de um embate direto, logo
leva a equipe a ter um Unico e claro objetivo de derrotar a equipe adversaria. Tal componente
age de varias maneiras, dentre elas, auxiliando a imersdo, a interagdo social, a atencdo e o
estimulo ao resgate do que fora aprendido.

Para a pergunta 35, “O jogo proporcionou intera¢cdo com outros jogadores (da mesma
equipe ou ndo)? Vocé acha essa interacdo positiva ou negativa? Justifique.”, foram destacadas
as seguintes falas:

“Positiva. Porque cada um colabora da forma gque consegue, sendo com a selecao de
respostas e elaboracéo de estratégias. E em relacdo aos dois times, também houve

uma disputa saudavel e umas provocacoes sem faltar com respeito.”

“Sim, muito positiva. Nos auxiliou na aprendizagem, o que alguns jogadores nao

lembravam, outra lembrava. E, assim, as dificuldades foram sendo supridas.”

E possivel inferir que a coletividade é algo que melhora o que o jogo tem a oferecer.
Provocar discussdes sobre o que fora estudado e promover a expressdao do conhecimento

construido em sala de aula é muito valioso.
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Com a pergunta 36, “Com relagdo ao contetdo especifico do jogo, vocé acha que ele

ajudou a compreender melhor o assunto, ou mesmo relembrar conceitos visto em sala de aula?”,

temos:

“Sim, eu tenho dificuldade em organica 1 por varios motivos, mas o jogo possibilitou

que eu visse a matéria de uma forma diferente e mais atrativa.”

“Sim. Durante o jogo foi possivel resgatar todos os pontos principais do contetdo e

preencher lacunas que o tempo e o esquecimento haviam deixado.”

Sobre esta pergunta, as respostas fortalecem a hipotese do valor de revisdo dos

contetidos, e por meio disso, o0 jogo pode ser utilizado de varias formas em sala de aula,

aumentando o leque de alternativas complementares ao ensino tradicional.

E finalmente, na pergunta 37, que foi “Qual sua percepcdo sobre como 0 jogo pode

ajudar na aplicacdo dos conceitos vistos, seja na resolucdo de um exercicio, em uma avaliacgéo,

ou mesmo no seu futuro profissional?”, destacamos as seguintes falas:

“Ele serve como uma ferramenta para que a aprendizagem se torne mais ‘palatavel .
Existem diversos conteldos que alunos possuem aversdo, sendo por desgosto da
matéria, bloqueio ou dificuldade na disciplina e com o uso do jogo, essas barreiras
acabam ou se extinguindo ou sendo reduzidas, facilitando o processo de
aprendizagem. Como é aplicada, depende da necessidade do publico-alvo, visto que

ha diversos momentos para ser aplicado com a turma.”

“Acredito que o jogo tem por objetivo a maior interacdo entre os alunos para com a
matéria, e isso ndo é possivel se obter com tanta forca’em uma aula expositiva, dessa
forma se aprende e se passa 0 conhecimento de aluno para aluno e fazem eles ficarem

focados.”

“O jogo torna-se uma ferramenta auxiliar, a pratica do mesmo com certeza ajudaria
na resolucdo de exercicios sobre o conteudo, eu utilizaria em modo de avalia¢do em

uma futura turma.”

Interessante notar que os participantes, pensando no contexto de futuros professores,

sdo muito favoraveis a adogdo de jogos na educacéo, incluindo-os como até método avaliativo,

para além das situagdes como incluséo nos planejamentos de aula aos quais séo frequentemente

idealizados.
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6  CONSIDERACOES FINAIS

Com base no que foi apresentado e discutido, pode-se inferir que o jogo “Coliseu
Orgéanico” permeou com sucesso o processo de aprendizagem que era pretendido. Mantendo-
se alinhado as defini¢des de jogo de Soares (2016), principalmente por trazer as regras a fim de
condicionar os jogadores em um “espaco” com seus limites, mas que possibilite a liberdade do
usuario nas condicdes propostas. Ndo somente, prezando principalmente pelo equilibrio entre
o ludico e o educativo que se deve ter em jogos educacionais, como defendem Cavalcanti e
Soares (2009). E por fim, a importancia do publico-alvo ao qual se intenta o jogo e a cultura
ludica que tem este publico, como elucidam Felicio e Soares (2018) e Rezende (2021).

Os objetivos deste trabalho foram atingidos, e conforme o que fora proposto por Anjos
e Guimaraes (2017), a ocupacdo dos jogos na educacdo se vale como uma étima ferramenta
para fomentar o estudo, apresentando formas alternativas para o processo de aprendizagem,
contando com a reducdo dos desestimulos que normalmente sdo gerados no processo
tradicional.

Foi identificado que a competitividade e estratégia como elementos mais fortes em
Battle Card Games auxiliam o desempenho em jogo e podem ser usados também com o Viés
educativo. 1sso torna os jogos desse segmento uma excelente alternativa para uso em sala de
aula, visto gque esta adaptacdo promoveu, por meio da socializagdo, um aprimoramento pessoal

dos conhecimentos individuais.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Questionario para Avaliagao de Jogo Educacional -
COLISEU ORGANICO

Este questionario tem o objetivo de coletar dados referente as aplicagées do jogo "COLISEU ORGANICO",
realizado no dia 07/10/2022, tendo como tematica ESTEREOQUIMICA DE COMPOSTOS ORGANICOS.

0Os dados s3o sigilosos e nenhuma informagao pessoal sera divulgada em tempo algum, sendo usadas de
forma andénima no contexto de avaliag&o do jogo.

Na selecao das respostas das questoes objetivas, a correspondéncia é a seguinte:
1 - Discordo fortemente

2 - Discordo

3 - Nao sei/ indiferente

4 - Concordo

5 - Concordo fortemente

E-mail *

1. Eu gostei do design do jogo. E atraente. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
2. Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou a minha atengéo. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
3. 0 conteudo do jogo ndo € relevante/importante para os meus interesses. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
4. 0 funcionamento do jogo esta adequado ao meu jeito de aprender. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

5. As perguntas do jogo mobilizam conhecimentos que eu ja possuia. *
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
6. Eu achei facil entender o jogo e comegar a utilizé-lo como material de estudo. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente



7. Ao decorrer do jogo ndo senti confianca de que estava aprendendo. *

1 2 3 4 5
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
8. Eu me sinto satisfeito pois sei que terei oportunidades de utilizar o que aprendi com o *
jogo.
1 2 3 4 5
Discordo fortemente O O O O o Concordo fortemente
9. Tive de utilizar estratégias para tentar vencer o jogo em conjunto aos meus *
conhecimentos.
1 2 3 4 5

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

10. Por algum tempo esqueci as minhas preocupagoes do dia a dia e consequi ficar *
totalmente concentrado no jogo.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

11. Eu ndo percebi o tempo passar tao rapido enquanto jogava. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

12. Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, esquecendo do que estavaao  *
meu redor.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

13. Ndo consequi interagir com as outras pessoas durante o jogo. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

14. Eu me diverti junto com as outras pessoas. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
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15. Senti que o jogo promoveu momentos de cooperagao e/ou competigdo entre as pessoas  *

que participaram.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

16. Prefiro jogar sozinho e ndo em equipe. *

Discordo fortemente o O O O o Concordo fortemente

17. Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as questdes nao sao nem muito faceis, *

nem muito dificeis.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

18. A competitividade me manteve atento ao jogo em todos os momentos *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

19. N&o consegui me divertir com o jogo, achei chato. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

20. Quando interrompido/finalizado, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado. *

Discordo fortemente O @) O O O Concordo fortemente

21. Eu recomendaria este jogo para os meus colegas. *

Discordo fortemente o O O O O Concordo fortemente

22. Gostaria de jogar este jogo novamente. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
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23. Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas habilidades. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

24. Néo senti que estava tendo progresso durante o decorrer do jogo. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

25. Independentemente do resultado que tive, me senti bem-sucedido. *

Discordo fortemente O o O o O Concordo fortemente

26. Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo. *

1 2 3 4 5
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
27. Depois do jogo eu consigo lembrar de mais informagdes relacionadas ao tema =
apresentado.
1 2 3 4 5
Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

28. Depois do jogo eu consigo compreender melhor o assunto apresentado no jogo. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

29. Nao acredito que o jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. *

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente

30. Achei o jogo bastante eficiente para a minha aprendizagem, comparando com as outras  *
atividades que tenho na disciplina.

Discordo fortemente O O O O O Concordo fortemente
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31. Eu acho que a experiéncia que tive com o jogo ndo vai contribuir para o meu futuro
desempenho profissional como professor.

Discordo fortemente @) O O O O Concordo fortemente

32. 0 jogo despertou seu interesse? Vocé achou o contelido abordado relevante? *

Texto de resposta longa

33. Ap6s o jogo, vocé se sentiu mais confiante e satisfeito com seu desempenho? Justifique. *

Texto de resposta longa

34. Qual sua percepgao quanto a imersao (interagdo com jogo, ndo ver o tempo passar, etc.) e *

os elementos como cooperatividade e competitividade proporcionados pelo jogo?

Texto de resposta longa

35. 0 jogo proporcionou interag@o com outros jogadores (da mesma equipe ou nao)? Vocé
acha essa interagao positiva ou negativa? Justifique.

Texto de resposta longa

36. Com relagao ao contetido especifico do jogo, vocé acha que ele ajudou a compreender
melhor o assunto, ou mesmo relembrar conceitos visto em sala de aula?

Texto de resposta longa

37. Qual sua percepgao sobre como o jogo pode ajudar na aplicagdo dos conceitos vistos,
seja na resolucdo de um exercicio, em uma avaliagdo, ou mesmo no seu futuro profissional?

Texto de resposta longa
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