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“[...] Cartas na mesa, bom jogador conhece o0 jogo nela
regra[...]”

(Petrdcio Amorim).



RESUMO

A utilizacdo dos jogos didaticos como ferramenta que auxilie no processo de ensino e
aprendizagem cresceu muito ao longo dos anos, na busca dos professores por uma
ferramenta que motivasse 0s alunos a aprender. E 0s jogos didaticos tem se mostrado com
esta finalidade seja na modalidade cooperativa ou competitiva, o presente estudo de
natureza qualitativa e exploratéria tem o objetivo de investigar as contribuicdes e
potencialidades dos jogos cooperativos e competitivos em termos do desenvolvimento de
habilidades socio-cognitivas e da aprendizagem da histdria da quimica na concepcao do
estudante. Para isso fez-se necessario a elaboracdo de um jogo didatico que pudesse ser
utilizado nas duas modalidades com pequenas modificacfes nas regras. A coleta dos dados
deu-se a partir da analise de questionario aplicado ap0s a vivéncia do jogo nas modalidades
cooperativa e competitiva. A amostra foi constituida por 17 discentes sendo 10
participantes do jogo cooperativo e 7 no competitivo, no qual estdo regularmente
matriculados no componente curricular obrigatorio “Historia da quimica”, de um curso de
formagao docente em Quimica de uma Universidade Publica do Agreste de Pernambuco. A
metodologia empregada na apreciacdo dos dados foi a analise textual do questionario e
permitiu responder a questdo problema deste estudo. Os resultados obtidos mostraram a
importancia da escolha da modalidade do jogo que melhor vai atender os objetivos do
professor de acordo com as potencialidades que ele pretende despertar ou desenvolver em
seus alunos. Observamos que na concepcao dos estudantes (em qualquer das modalidades)
0 objetivo de ganhar e de ser protagonista da vitdria esta imbricado ao entendimento
cultural que permeia a ideia de jogar dos estudantes e gera conflitos, sobretudo na
modalidade cooperativa visto que é entendido como um comportamento inaceitavel nessa
modalidade. Independente disso o0 jogo em ambas modalidades mantém suas caracteristicas
de interacdo nos grupos, de mobilizacdo do conhecimento, de imerséo e consequentemente
da ludicidade. Desse modo cabe ao docente mediar anteriormente a vivéncia do jogo a
compreensdo dessas caracteristicas, destacar possiveis situacfes didaticas que fomente o

aprendizado e paute as estratégias mobilizadas no jogo.

Palavras-Chave: Jogos didaticos, Jogo competitivo, Jogo cooperativo, Histdria da quimica.



ABSTRACT

The use of didactic games as a tool that assists in the process of teaching and learning
has grown a lot over the years, in the search for teachers by a tool that motivatie students to
learn. And the didactic games have been shown for this purpose either in the cooperative or
competitive modality, the present qualitative and exploratory study aims to investigate the
contributions and potentialities of cooperative and competitive games In terms of the
development of socio-cognitive skills and the learning of the history of chemistry in the
conception of the student. For this, it was necessary to elaborate a didactic game that could
be used in both modalities with minor modifications in the rules. Data collection was based
on the analysis of the questionnaire applied after the experience of the game in cooperative
and competitive modalities. The sample consisted of 17 students being 10 participants in
the cooperative game and 7 in the competitive, in which they are regularly enrolled in the
mandatory curricular component "History of Chemistry"”, of a teacher training course in
chemistry of a Public university in the Agreste of Pernambuco. The methodology used to
assess the data was the textual analysis of the questionnaire and allowed to answer the
problem issue of this study. The results showed the importance of choosing the modality of
the game that will best meet the objectives of the teacher according to the potentialities he
intends to awaken or develop in his students. We observed that in the conception of
students (in any of the modalities) the goal of winning and being the protagonist of victory
is embedded in the cultural understanding that permeates the idea of playing the students
and generates conflicts, especially in the cooperative modality Since it is understood as
unacceptable behaviour in this modality. Regardless the game in both modalities maintains
its interaction characteristics in the groups, mobilization of knowledge, immersion and
consequently of ludicity. Thus, it is up to the teacher to mediate previously the experience
of the game the comprehension of these characteristics, highlighting possible didactic
situations that foster learning and guide the strategies mobilized in the game.

Keywords: Didactic games, competitive game, cooperative game, History of Chemistry.
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1 INTRODUCAO

Durante muito tempo na educacdo, acreditava-se que os Unicos culpados por ndo
aprender os conteddos ensinados eram 0s alunos e que 0s mesmos deveriam aprender por
repeticdo como relata Cunha (2012). Este método pautado na repeticdo €, hoje em dia,
apontado como a causa de uma série de dificuldades ao aprendizado que almeja propiciar
no aprendiz um senso critico que permita a ele mobilizar os conhecimentos aprendidos na
solucdo de problemas reais. Porém alguns professores ainda insistem em manter o modelo
de ensino tradicional pautado na exposi¢édo, apropriacao e reproducdo do conteddo seja por
zacomodacdo, por dificuldades formativas, ou ainda pela organizacdo do tempo somado a
carga de contetidos escolares. Atualmente os alunos ndo sdo mais apontados como motivo
exclusivo do seu proprio insucesso, pois se reconhece gque esse também € decorrente do
trabalho do professor. Segundo Cunha (2012), para superacdo desse cenario faz-se
necessario um ensino que desperte interesse no aluno e para que iSso aconteca € necessario
que o professor crie situagbes didaticas que estimulem o aluno a querer aprender e
condicdes que favorecam seu desenvolvimento.

Nesse sentido, e partindo-se de uma perspectiva de que a constru¢do do conhecimento
é um processo coletivo, a comunicacdo entre professor/aluno adquire extrema importancia,
pois 0 conhecimento a ser ensinado pelo professor ndo deve ser transmitido, mas sim
compartilhado por meio de praticas discursivas que surgem dentro da sala de aula.
Destacando, dessa forma, a relevancia da interacdo e comunicacao entre os participes do
processo de ensino-aprendizagem (GUERREIRO, 2011). “Deste modo, o ensino converte-
se num processo interativo e reflexivo, com um professor empenhado continuamente,
perante os seus alunos, em atividades diferenciadas e atualizadas” (GUERREIRO, 2011, p.
84).

E na busca por ferramentas que motivem a aprendizagem que os jogos didaticos tém
ganhado espaco no ensino de quimica (CUNHA 2012, SOARES 2013). O jogo ajuda a
desenvolver a personalidade e possibilita que os jogadores (alunos) construam novas
formas de pensamento, ja para o professor o uso do jogo o remete a condi¢do de motivador
e mediador da aprendizagem. Assim 0s jogos didaticos vém sendo inseridos no processo de
ensino-aprendizagem, para auxiliar e ndo substituir a aula do professor (SOARES 2004).

Sao muitas as contribuicdes relatadas pelo uso de jogos didaticos no ensino, mas para
que sejam efetivas “é necessario que a utilizagdo desse recurso seja pensada e planejada

dentro de uma proposta pedagodgica mais consistente” (CUNHA, 2012, p. 92). Esse
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planejamento € necessario para que o professor ao utilizar o jogo didatico tenha conviccao
do que se quer ensinar e do que planeja fomentar como aprendizado aos alunos e ainda as
habilidades que se deseja favorecer o desenvolvimento. Garcez e Soares (2017) relatam
como potenciais contribui¢cBes do jogo didatico a motivacdo dos alunos para aprender o
conteudo, desenvolvimento de habilidades de raciocinio, de estratégia de organizacdo do
pensamento a partir da fala, o melhoramento do convivio em grupo, dentre outras. Contudo,
estas contribuicbes se mostram dependentes da forma como sdo aplicadas e da dindmica
empreendida e a acdo do professor/mediador no jogo.

No que se refere a dindmica, os jogos didaticos tém sido utilizados nas modalidades
competitivo e cooperativo. Uma importante caracteristica dos jogos cooperativos € que ndo
h& um Unico vencedor, pois 0 jogo é feito para que todos interajam e participem de forma
igual. “Sdo jogos onde o esfor¢o cooperativo ¢ necessdrio para se atingir um objetivo
comum e ndo para fins mutuamente exclusivos” (BROTTO, 1999, p. 76). Ja o competitivo
tem como caracteristica principal um Unico vencedor, onde os integrantes interagem de
forma competitiva, desenvolvendo habilidades de superar conflitos e desafios. Segundo
Pereira (2012), situacdes que gerem sentimentos de frustracdo por opinides incompativeis
em decorréncia da interacdo entre individuos sdo importantes para o desenvolvimento da
capacidade de resolver conflitos desde que conduzida de maneira adequada e nesse caso
pode ser revertida em uma experiéncia positiva para a aprendizagem.

Contudo, ha uma grande discussdo atualmente acerca dos jogos competitivos e
cooperativos, em que sdo discutidos aspectos positivos e negativos de cada um no
favorecimento da aprendizagem (BROTTO 1999). A maior parte das pesquisas e reflexdes
relacionadas a essa tematica defende as contribui¢fes dos jogos cooperativos tais como o
trabalho de Orlick (1989) e o de Brotto (1999), ja no que se refere aos jogos competitivos,
apesar de constituirem a maior parte das propostas de ensino publicadas, poucos os autores

defendem seu uso ou destacam suas contribuicdes especificas.

Para um embasamento melhor sobre a producdo de jogos didaticos cooperativos e
competitivos no ensino foi feita uma analise dos anais do Encontro Nacional de Jogos e
Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JALEQUIM 1| - 2014) e das
edicbes do Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ) de 2010 a 2018,
categorizando as propostas de jogos publicados nas modalidades competitiva e cooperativa.
Essas edicdes do ENEQ foram escolhidas baseando-se no trabalho de Soares (2016), que

mostra que as publica¢Bes sobre jogos tiveram um grande aumento a partir de 2012 nos trés
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segmentos categorizados por ele, que sdo: Producbes de dissertagdes académicas,
dissertacOes profissionais e Doutorados. A escolha do JALEQUIM | que é intitulado |
Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimicas se deu pelo fato
de ser um evento voltado especificamente para jogos e atividades ludicas no ensino, o que
esta em acordo com o tema central deste trabalho.

Para a categorizacdo dos jogos didaticos utilizou-se os critérios descrito na tabela 1 a

sequir:

Tabela 1: Parametros para categorizacdo dos jogos didaticos.

Competitivo | Cooperativo
Competicdo entre individuo(s)/grupo(s) para | Colaboracéo entre individuo(s)/grupo(s) para
atingir o objetivo do jogo. atingir o objetivo do jogo.
Unico(s) vencedor. Todos vencem.

Fonte: Préprio autor.

No JALEQUIM I tivemos 11% dos jogos didaticos na modalidade cooperativa e 89%
na competitiva. Diante deste levantamento podemos notar que a quantidade de trabalhos
referentes a jogos competitivos € significativamente bem maior que os de jogos
cooperativos esta tendéncia se repete ao analisar as edigdes do ENEQ de 2010 a 2018,
gréafico 1.

Gréfico 1: Categorizagdo dos anais do ENEQ de 2010 a 2018.
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Fonte: Proprio autor.



Assim como no JALEQUIM | as edi¢des do ENEQ também mostram uma diferenca
muito grande nas publicagdes entre as duas modalidades como mostra os graficos 1 e 2. Na
tabela 2 a seguir podemos ver os dados do ENEQ e JALEQUIM de forma mais detalhada.

Tabela 2: Detalhamento dos anais.

Evento \ Total Competitivo Cooperativo
JALEQUIM I 74 66 8
ENEQ XV 45 44 1
ENEQ XVI 76 74 2
ENEQ VXII 90 88 2
ENEQ VXIII 81 76 5
ENEQ XIX 40 33 7

Fonte: Préprio autor.

Diante destes dados podemos notar que o nimero de jogos cooperativos cresceu ao
longo do tempo mais em termos absolutos ainda em pequena quantidade comparado com 0s
competitivos. Essa distribuicdo nos permite inferir um entendimento nos elaboradores de
jogos didaticos de que os jogos competitivos propiciam contribuicdes a aprendizagem e ao
desenvolvimento de habilidades contrariando o posicionamento de autores como Brotto
(1999) e Orlick (1978) que desaprovam o uso de jogos competitivos por ndo considera-los
promovedores de habilidades que se possam aproveitar no ambito educativo. Ainda nesse
sentido ressalta-se que os pesquisadores e desenvolvedores de jogos didaticos optam pela
modalidade competitiva mesmo a grande maioria ndo explicitando que o jogo pertence a
modalidade competitiva, por isso foram criados os parametros para andlise (tabelal), para
que pudéssemos classifica-los, ja nos trabalhos sobre jogos cooperativos os autores deixam
explicitos na sua grande maioria que 0 jogo é cooperativo.

Mesmo sendo maioria, ainda ha educadores e tedricos da area de ensino que criticam
0 uso de jogos competitivos como estratégia didatica pontuando o carater negativo do
conflito gerado e que este proporciona aos alunos um sentimento de derrota (BROTTO,
1999; ORLICK, 1989). Este entendimento ndo leva em consideracdo que os dois tipos de
jogos (competitivo ou cooperativo) ndo estdo em oposicdo e que ambos podem
potencialmente apresentar contribuicbes para a aprendizagem, cada um com suas
caracteristicas proprias. No jogo cooperativo como destaca Brotto (1999), faz-se necessario
que os alunos exercitem seu espirito de cooperacdo e trabalhem em conjunto para que se
cheguem ao final do jogo. J& no jogo competitivo o conflito gerado entre os jogadores pelo

interesse da vitoria pode ser orientado para estimular nos alunos o desenvolvimento de

14



habilidades. Como ja foi citado, para um melhor convivio em sociedade e para resolver
conflitos de forma positiva, ou seja, potencializar o desenvolvimento da resiliéncia
(PEREIRA, 2012; CAETANO, 2013).

A partir desta discussdo acerca das potenciais contribuicdes dos jogos competitivos e
cooperativos, e em didlogo com os poucos trabalhos relacionados a jogos competitivos e a
grande defasagem nos embasamentos tedricos dos jogos didaticos, formulamos o seguinte
problema de pesquisa: Quais as contribuicbes especificas dos jogos didaticos nas
modalidades competitiva e cooperativa no ensino-aprendizagem de quimica?

Com a finalidade de investigar as contribuicdes para a aprendizagem potencializadas
por jogos didaticos competitivos e cooperativos e as condicdes que as possibilita,
desenvolvemos um jogo com a possibilidade de ser utilizado alternativamente nas duas
modalidades, competitivo ou cooperativo, para ser aplicado e analisado na perspectiva de
um estudo de caso, investigando suas contribuicBes a aprendizagem pela observacdo da

vivéncia do jogo aliado ao relato de experiéncia dos alunos.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Investigar a concepcdo dos estudantes quanto as contribuicbes para 0
desenvolvimento de habilidades socio-cognitivas e para a aprendizagem da historia da
quimica possiveis a partir de jogos didaticos competitivos e cooperativos e as condi¢des

que as possibilita.

2.2 Objetivos Especificos

Construir um instrumento de avaliacdo que permita a apreciacdo de parametros para

a analise da contribuicdo de jogos competitivos e cooperativos a aprendizagem.

e Elaborar um jogo didatico passivel de ser utilizado nas modalidades de jogo
competitivo e cooperativo compativel com as condicdes favorecedoras a

aprendizagem citada na literatura.

e Analisar e sistematizar as contribuicdes retratadas nas observacdes da vivéncia e
nos relatos de experiéncia dos participantes sobre o uso do jogo didatico

competitivo e do jogo cooperativo a aprendizagem do contetdo de quimica.

e Entender a implicacdo dos jogos didaticos competitivos e cooperativos nos aspectos

sociais, e de pré-disposicdo a aprendizagem pelos alunos.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Jogo

Mesmo com tantos trabalhos que discutem os jogos didaticos como os de Soares
(2013 e 2004), Huizinga (2001), Kishimoto (1996) entre outros e das poucas, mas
consistentes contribuicdes as teorias e reflexdes sobre 0 uso de jogos no ensino de quimica
e de outras areas de ciéncias, a definicdo de jogo ainda é bastante ampla (Soares, 2016;
Cunha, 2012; Garcez e Soares, 2017; Messeder Neto e Moradillo, 2016). Segundo Miranda,
“fica complicado elaborar uma definicdo de jogo que seja capaz de englobar a
multiplicidade de suas manifestagdes palpaveis” (MIRANDA, 2015, p. 19), ou seja, os
jogos possuem particularidades que os definem como tal.

A definicdo de jogo, segundo Soares (2004), é importante para que Se possa
diferenciar o jogo de atividade ludica, brinquedo e brincadeira, e para que assim se possa
discutir as caracteristicas do jogo e os olhares tedricos sobre o mesmo. E, deste modo,
fundamental diferenciar e definir cada um dos conceitos relacionaveis ao jogo e de forma
mais geral ao ludico para um melhor entendimento das implicacdes de sua aplicacdo ao
processo de ensino e aprendizagem. O que ndo é uma tarefa facil devido a polissemia da
palavra jogo como relata Soares (2013, p.33):

[...] salienta-se a importancia de tentar enxergar essas defini¢cdes como distintas
pelo menos em alguns aspectos, principalmente pelo fato de que a palavra jogo,
no Brasil, € muito polissémica. E dificil definir jogo. Cada vez que se pronuncia a
palavra jogo, varias pessoas podem entendé-la de maneiras diferentes e
variadas.[...]

Devido a esta polissemia na defini¢cdo do jogo, torna-se necessario buscar definicdes
de autores como Soares (2004 e 2013), Huizinga (2001), Bougére (1998), Caillois (2001),
Christie e Johnsen (1993), dentre outros que trazem uma discussdo acerca da natureza do
jogo e algumas caracteristicas que o diferenciam principalmente da brincadeira, que sdo
dentre os conceitos citados 0s que mais se assemelham.

Uma das caracteristicas referente ao jogo que alguns desses autores citados acima
trazem ¢ a voluntariedade, pois segundo Huizinga (2001), a acdo de jogar nunca deve ser
imposta ao jogador, ou seja, tem que haver voluntariedade caso contrario ndo se

caracterizard como jogo. Para Caillois (2001), se o participante do jogo for forgado a
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participar seria uma especie de imposicdo, onde o jogador se sentiria preso e obrigado a
estar jogando o que lhe despertaria a vontade de sair o mais rapido possivel do jogo.
Segundo 0 mesmo autor, assim como o ato de jogar ndo pode ser obrigatorio também néo
deve ser recomendado, pois causaria 0s mesmos sentimentos ja citados, fazendo com que o

jogo perca uma de suas principais caracteristicas que € o fato do

[...] jogador a ele se entregar espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo
prazer, tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo retiro, [...] S se joga se
quiser, quando se quiser e o tempo que se quiser. 1sso significa que o jogo é uma
atividade incerta. A ddvida acerca do resultado deve permanecer ate o fim
(CAILLOIS, 2001, p. 26 € 27).

Esta ndo obrigatoriedade e a incerteza remetem para outra caracteristica trazida por
Bougére (1998) que é o divertimento descompromissado que proporcionard prazer ao
jogador, o que o deixara imerso na atividade e satisfeito em realiza-la. Essa demonstracédo
de satisfacdo ao se jogar é trazida por Soares (2013) quando cita o trabalho de Christie e

Johnsen (1993 e 1997) em que os autores

[...] apontam alguns critérios para identificar os tracos do jogo, como a ndo
literalidade, ou seja, 0 sentido habitual é substituido por um novo, [...] Outro
critério seria o efeito positivo ou a prdpria demonstracdo da satisfagdo de se
jogar. Ha, ainda, a flexibilidade, segundo a qual o sujeito renova e aumenta suas
ideias a partir de uma ideia inicial e ha, finalmente, a livre escolha, [...]
(CHRISTIE E JOHNSEN1993 e 1997 apud SOARES 2008).

Este divertimento ao se jogar é atribuido ao ludismo presente no ato de jogar, 0 que
leva a dizer que o jogo é uma atividade ladica, pois segundo Soares atividade ludica é uma
acio divertida que pode ser ou nio constituida por regras. “E somente uma agio que gera o
minimo de divertimento” (SOARES, 2013, p.35). Baseado nesse entendimento, o jogo sera
sempre uma atividade ludica, mais nem toda atividade ludica sera um jogo. Isto porque a
atividade ludica pode ou ndo ter regras (diferentemente do jogo), ja que uma das principais
caracteristicas citadas por Bougére (1998), Huizinga (2001), Soares (2004) entre outros, € a
existéncia de regras. Segundo esses autores, as regras sdo 0 que caracteriza um jogo e faz
com que ele tenha um caminho pré-estabelecido a se seguir, como argumenta Huizinga

(2001), assumindo assim um papel absolutamente obrigatério:
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O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias; dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2001, p. 33).

Como citado, as regras devem ser de comum acordo entre 0s jogadores,
anteriormente estabelecidas, para permitir a todos os jogadores familiarizacdo com elas.
Chateau (1984) pontua quatro tipos de regras que, segundo ele, podem estar presentes de
forma individuais ou combinados em um determinado jogo, a primeira sdo as regras
inventadas, também nomeadas regras originais pensadas especificamente para um
determinado jogo. Este tipo de regra difere um pouco do segundo tipo que sdo as regras
originadas por imitacdo, pois estas ja existem em outra atividade e sdo apenas adaptadas
para uma nova situacdo, ou seja, um novo jogo. A terceira sdo as regras aprendidas por
tradigcdo sendo passadas de geracdo pra geracao, nesse caso as regras sdo transmitidas como
elemento cultural de determinado grupo social caracterizado as vezes por questdes
regionais. Ja a Ultima sdo as regras resultantes da estrutura instintiva, implicita a propria
atividade, ou seja, um conhecimento do qual o jogador sabe implicitamente e necessita para
realizar a atividade de jogar.

Segundo Soares (2004), as regras devem ser obedecidas, seja qual for o tipo, para que
a atividade ladica funcione e se possam alcancar 0s objetivos propostos. Ele relata ainda
que dois niveis de regras devam ser considerados para 0 bom andamento da atividade, as
regras implicitas e explicitas. Sendo as implicitas muito parecidas com o quarto tipo de
regra citado por Chateau (1984). Sobre a relacdo entre os niveis de regras e acdo de jogar

Soares afirma que:

As regras explicitas sdo as proprias regras declaradas e consensuais de um jogo,
as implicitas sdo as habilidades minimas necessarias para que se possa praticar
um jogo em que hé regras. [...] As explicitas podem ser acrescentadas e depois
alteradas pelos proprios jogadores, estabelecendo-se, assim, novas regras e
convengdes, [...] (SOARES, 2013, p.42)

Assim, para que um jogo tenha aceitacédo e alcance o objetivo se faz necessario que as
regras sejam claras. Diante disto, Soares (2013) define jogo, sejam de competicdo ou de
cooperagdo, como qualquer atividade ludica que possui regras claras e explicitas,
estabelecidas na sociedade e de uso comum. Para Caillois (2001), as regras do jogo devem
ser claras assim como as leis seguidas pela sociedade para que o jogo tenha sentido como ja

citado, assim:

O jogo ndo tem outro sentido sendo enquanto jogo. E precisamente por isso que
suas regras sdo imperiosas e absolutas, transcendendo toda e qualquer discussao.

19



Ndo ha nenhuma razdo para que elas sejam desta e ndo de doutra forma,[...]
(CAILLOIS, 2001, p. 27).

Para que o jogo faca sentido para o jogador é necessario que ele domine as regras,
pois segundo Soares (2004) sdo elas que definem os detalhes do jogo para que 0 mesmo
prossiga.

Assim como no jogo, a brincadeira também possui regras, a diferenca para é que na
brincadeira essas sdo menos explicitas. Desse modo a brincadeira possui todas as
caracteristicas do jogo listadas por varios tedricos tal qual a “voluntariedade do jogo, a
presenca de regras, o carater ndo sério, o ludico, o prazer, e a liberdade” (SOARES, 2013,
p. 39). Sendo que a unica diferenciacdo ocorre na dimensdo das regras que para a
brincadeira serdo estabelecidas em grupos sociais menores e diferirdo de regido para regido.
Outra divergéncia € que jogo propGe necessariamente um desafio enquanto na brincadeira
tal fato néo se caracteriza como exigéncia.

A partir destes questionamentos procuraremos analisar a diferenca dos tipos de jogos

e as contribuicGes do jogo didatico ao processo de aprendizagem.

3.2 Jogo na educagéo

Desde o surgimento, os jogos fazem parte do dia-a-dia das pessoas, sendo por muitas
décadas utilizado ndo s6 em momentos de lazer mais também na educacdo. No inicio o jogo
sofreu uma grande resisténcia na sua implementagdao na educagdo por ser “considerado
“ndo sério” devido a sua associagdo a jogos de azar, ja muito comuns na época”
(KISHIMOTO, 1996, grifo do autor). Sobre essa associacdo Miranda (2015, p. 24) relata

que:

[...] ndo é de se estranhar o fato, que antes do século XIX, ndo se tenha realmente
pensado o jogo como educativo, pois 0 jogo aparecia de forma demasiada como
algo futil, ocorrendo até apostas em dinheiro, trazendo dificuldades para poder
assumir um papel educativo.

Assim, ap0s muita resisténcia pode-se enxergar 0 jogo como instrumento
potencialmente favorecedor da educacdo, 0 que promoveu uma grande expanséo de seu uso
com fins educacionais no inicio do século XX. Segundo Soares (2013), atribui-se essa
mudanga ao surgimento e expanséo de escolas, principalmente as infantis.

Ainda sobre o surgimento do jogo educativo Miranda (2015, p. 25) afirma que:
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[...]JA ideia de que a associacdo entre jogo e educacdo tenha surgido de uma
construgdo social particular, considerando uma organizagdo conceitual original,
pressupondo de préticas relacionadas. A partir do momento em que um quadro
conceitual ganha um sentido, estimula dessa forma préticas educativas
especificas, isto é, produz uma mudanga no jogo para integra-lo as possibilidades
educativas.

Sendo assim se faz necessario empregar um sentido para o jogo na educacdo,
objetivando desmistificar a ideia de que no jogo predomina mais a recreacdo do que o
ensino. O jogo educativo “ndo se trata de um jogo qualquer, mas sim de um jogo
transformado em instrumento pedagogico em meio de ensino” (FREIRE, 1989, p. 119).
Assim Soares (2013) relata que a ideia educativa do jogo é aproximar o carater lddico
existente no jogo a possibilidade de se aprimorar o desenvolvimento cognitivo, desfazendo
a ideia de que a educacdo envolva exclusivamente um carater sério. Essa abordagem de
aproximacdo do ludico a uma acdo educativa requer um equilibrio entre a funcéo ludica e a
funcdo educativa que caracterizara o jogo educativo como traz Kishimoto (1996), em que a
funcdo ludica seria o divertimento e o prazer proporcionados pelo jogo, e a funcédo
educativa seria os saberes e conhecimentos adquiridos que completem o individuo. Essas
funcBes, como ja foi relatado, devem estar em equilibrio, pois se a funcdo ludica prevalecer
sera apenas um jogo como qualquer outro, e se a funcdo educativa prevalecer sera apenas
um material didatico. Desta forma esse equilibrio se torna de fundamental importancia, e
ndo é facil de ser atingido, principalmente, porque um professor na utilizacdo de um jogo
educativo tenderd a se preocupar exclusivamente com a fungcdo educativa,
descaracterizando-o assim como uma atividade ladica devido a perda deste equilibrio.

Miranda (2015) traz que além deste equilibrio as regras implicitas ou explicitas sao de
fundamental importancia na relacdo entre o aprendiz e o jogo. Outro equilibrio de grande
importancia ocorre entre os desafios propostos e as habilidades demandadas para se garantir
0 engajamento voluntario de um individuo em uma determinada acdo que sdo enfatizadas
por Csikszentmihalyi (1999), que afirma que apenas dessa forma é possivel alcancar um
grau de imersdo na atividade que resulte na perda da nog¢do do tempo, além de uma
sensacdo de bem estar, de prazer ao que ele denomina de estado de fluxo. Nesse sentido,
Csikszentmihalyi pontua que caso os desafios estejam além das possibilidades do individuo
ocasionaria um estado de ansiedade, preocupacgédo e, por conseguinte, de frustracdo. Por
outro lado, caso os desafios estejam abaixo de suas habilidades e capacidades, o remeteria a
um estado de relaxamento, de desinteresse, de apatia e de tédio.

Brotto (1999), fundamentado nas idéias de Piaget (1971) e Friedmann (1996), afirma

que o jogo incentiva o desenvolvimento humano dos quais destaca: o desenvolvimento da
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linguagem, desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento fisico-motor e desenvolvimento

moral. Assim:
Ao adotarmos 0 jogo como uma pedagogia, assumimos 0 compromisso de recria-
lo constantemente, visando o exercicio critico-criativo permitindo aquele que
participa do jogo conhecer e experimentar, tanto o ja existente, como o que ainda
esta para existir (BROTTO, 1999, p. 26).

Deste modo um jogo educativo nunca esta terminado, pois se faz necessario
constantes modificacfes através das experimentacGes realizadas, para uma melhor
adaptacdo e melhoria do processo de ensino-aprendizagem utilizando o jogo como
ferramenta que desperte satisfacdo enquanto se aprende, seja por meio de um jogo

competitivo ou cooperativo.

3.3 Jogos Competitivos

Muitos autores como Brotto (1999) e Orlick(1989) desaprovam a proposta de jogo
competitivo por causa do conflito gerado pelo mesmo. Por outro lado, esse conflito é
relatado por alguns autores como Caetano (2013) e Pereira (2012) como algo que pode ser
utilizado para fortalecer a capacidade de resolucdo de conflitos dos individuos assim como
o melhoramento das reacdes geradas por opinifes contrarias, que sempre esteve e estara
presente na vida cotidiana e escolar dos alunos.

A competitividade esta e sempre esteve presente na relacdo entre individuos em uma
sociedade. A diferenca é que no jogo didatico esta competitividade atende a uma funcéo
ludica, pois no jogo educativo o objetivo maior é a aprendizagem e o divertimento como
relata Miranda (2015), além do fato de que sera regrada e mediada pelo professor para
garantir a superacdo de conflitos de maneira positiva. Deste modo o jogo também
proporciona o desenvolvimento de outras habilidades (além das cognitivas) e reflexdo sobre
comportamentos sociais como ja relatado. “A escola influencia diretamente no
desenvolvimento afetivo, moral e cognitivo de seus alunos” (PEREIRA, 2012, p. 218) ¢ ¢
seu papel desenvolver propostas de atividades que colaborem com esta pratica segundo o
mesmo autor. E 0 jogo competitivo é uma dessas propostas que pode ser utilizada pelos
professores. Para que o jogo competitivo proporcione o desenvolvimento destas habilidades
ja citadas, ¢ necessario que haja uma “a¢do mediadora do professor no sentido de criar um

contexto pedagogico que estimule o desenvolvimento moral” (CAETANO, 2013, p. 6237).
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Muitos conflitos ocorrem no ambiente escolar independente do uso do jogo
competitivo e esse conflito gerado é importante para o desenvolvimento cognitivo dos
alunos segundo Pereira (2012). Deste modo:

[...] a escola deve entender que os conflitos interpessoais, - situacdes de interacdo
entre pessoas que gerem sentimentos como frustragdo, raiva, tristeza, entre
outros, originados por interesses incompativeis entre os envolvidos -, sdo naturais
e necessarios para o desenvolvimento da crianca, e entdo, adotar posturas que
favorecem seu desenvolvimento moral, como permitir que a crianca reflita sobre

seus comportamentos, percebendo suas consequéncias (PEREIRA, 2012, p. 218-
219).

A origem dos conflitos que surgem no contexto escolar (seja na vivéncia do jogo ou
nao) reside no fato de que os jogadores tém personalidades diferentes e “lidar com esses
conflitos e essas diferencas pode contribuir para a formagdo moral dos sujeitos”
(CAETANO, 2013, p. 6337). Outro fator promotor de conflitos ainda segundo 0 mesmo
autor € a dificuldade dos alunos uma vez como jogadores em lidar com as regras.

De acordo com Oliveira, Caminha e Freitas (2010), a superagdo de conflitos
decorrentes de situacdes de interacao social que geram frustracdo, raiva, tristeza originados
por interesses incompativeis entre os envolvidos, sdo naturais e necessarios para 0
desenvolvimento de habilidades interpessoais. O desenvolvimento destas habilidades para a
busca de solucdes assertivas em conflitos pode ser potencializada em uma situacdo de
aprendizagem oportunizada pelo jogo uma vez que mediadas adequadamente pelo
professor.

Nesse sentido, é papel do professor sempre buscar meios para que o ambiente
proporcionado pelo jogo possa favorecer a construcdo de valores morais e relevantes por
parte dos alunos, para que isso ocorra a mediacdo do professor tem que ser em funcdo da
criacdo da reflexdo sobre esse contexto.

No jogo competitivo, mais que qualquer outro, é necessario que o professor
(mediador) conheca as potencialidades do jogo para que ele possa atuar de forma efetiva na
resolucdo dos conflitos gerados. As resolucbes destes conflitos podem ocorrer de trés

maneiras:

Agressiva— quando o individuo imp8e sua vontade sobre o outro; submissa —
quando o individuo abre mao de sua necessidade a favor da necessidade do outro
por medo ou para evitar o conflito; assertiva — quando se considera a necessidade
de ambos e chega—se a uma conclusdo favoravel para todos os envolvidos
(PEREIRA, 2012, p. 219).
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Dessa maneira, € importante investir na resolucdo de conflitos ndo s6 na geracao
deles, para possibilitar aos alunos a reflexdo de que a melhor forma de resolver os conflitos
ndo € por meio de agressao nem submissdo, mas sim por meio de uma resolucao assertiva.

Estes conflitos interpessoais “sdo considerados situa¢des desviantes da fungdo do
professor e raramente abordados em cursos de formacao” (PEREIRA, 2012, p. 219), por
isso a escola evita que estes conflitos ocorram. Contudo, em consequéncia disso, ndo é
oportunizado aos alunos um contexto que possibilite o desenvolvimento moral decorrente
do aprendizado de como se lidar com conflitos e com isso os conflitos tendem a aumentar
seja no ambiente escolar ou em outros ambientes. Tal contexto poderia ser
intencionalmente proporcionado e mediado a partir de uma dindmica no contexto de um
jogo didatico competitivo, no qual os alunos além de aprenderem de uma forma divertida e

voluntaria, desenvolveriam habilidades e formas de resolver conflitos.

3.4 Jogos Cooperativos

A abordagem em favor dos jogos cooperativos vem aumentando nos ultimos anos e o
namero de trabalhos publicados em eventos nesta perspectiva também, os autores que mais
tem tomado destaque com trabalhos que tomaram grande propor¢do sao: Orlick (1989) e
Brotto (1999) além de muitos outros que tomamos como base neste trabalho, como Pocera

(2008), que destaca como ocorreu a expansdo dos jogos cooperativos:

A sistematizagdo dos jogos cooperativos ocorreu a partir de vivéncias e
experiéncias promovidas por Ted Lentz, na década de 50, nos Estados Unidos.
Desde entdo varios estudos e programas expandiram-se por muitos paises,
principalmente Canada, Venezuela, Escdcia e Australia. Hoje se sabe que muitos
trabalhos semelhantes estdo sendo desenvolvidos nas escolas, nas empresas e nas
universidades para estimular a cooperacdo e aproximacéo das pessoas (POCERA,
2008, p. 20)

A partir dai os estudos sobre cooperacdo e jogos cooperativos ganharam grande

propor¢ao no Brasil como ja citado.
A respeito da criacdo dos jogos cooperativos Brotto afirma que:

Os Jogos Cooperativos foram criados com o objetivo de promover, através das
brincadeiras e jogos, a auto-estima, juntamente com o desenvolvimento de
habilidades interpessoais positivas. E muitos deles, sdo dirigidos para a prevencao
de problemas sociais, antes de se tornarem problemas reais (BROTTO, 1999, p.
65).

24



25

O autor ainda ressalta que 0s jogos cooperativos sempre existiram, consciente ou
inconscientemente, desde a existéncia dos povos antigos quando praticavam rituais, jogos e
dancas de forma cooperativa. Segundo Orlick (1989), mesmo existindo ha tanto tempo
ainda encontramos poucos jogos nesta perspectiva de unir os jogadores de forma a
desenvolver habilidades que favorecam seu convivio em sociedade. Uma modalidade de
jogo cooperativo que vem tomando grandes propor¢cdes sdo o0s RPGs (Role-
Playing Games), que “é um jogo em que ha a interpretacdo de personagens criados pelos
jogadores, vivenciando-se uma aventura” (CAVALCANTI, 2005, p. 1).

O RPG é um jogo cooperativo, onde os jogadores ndo estdo preocupados em vencer

ou perder e sim em colaborar uns com 0s outros para se chegar ao final do jogo, assim:

Os jogadores se divertem em contar uma historia, diferentemente de vencer ou
perder. HA momentos que os jogadores tém que se unir e buscar alternativas em
comum para vencer um obstaculo, ou seja, agir de forma consensual
(CAVALCANTI, 2005, p. 1).

Deste modo o RPG ¢ como qualquer outro jogo cooperativo, onde “joga-se para
superar desafios e ndo para derrotar 0s outros; joga-se para se gostar do jogo, pelo prazer de
jogar” (BROTTO, 1999, p. 76), em prol de um objetivo em conjunto nao individualista.
Pois:

Na filosofia da cooperagdo estd entendido que ndo temos pessoas perfeitas,
completas, cada um tem seus pontos positivos e suas limitagdes. E necessario
identificar as qualidades de cada um para constituir uma equipe vitoriosa.
Ninguém pode ser dispensado, pois em determinados momentos os resultados
poderdo ser prejudicados pela sua falta. Todos sentem prazer em participar dos
jogos cooperativos, pois sentem acolhimento, percebem que em algum momento
poderdo contribuir na busca do sucesso do seu grupo. Quando apresentam
limitagdes, sdo encorajados a supera-las. O amor, a solidariedade e a cooperacao
contagiam todo o grupo (POCERA, 2008, p. 24).

Desta forma ninguém se sente menos encorajado do que outro, havendo assim uma
aprendizagem mutua, onde todos representam um papel importante no decorrer do jogo se
divertindo e aprendendo em conjunto. Pocera (2008) ainda ressalta que no jogo cooperativo
também se tem um lider, porém suas acOes sdo diferenciadas porque ele coordena as
habilidades presentes em cada componente do seu grupo, as expondo e valorizando as
opiniBes de ambos, deste modo nenhum é mais importante que o outro.

Segundo Brotto (1999), se os jogadores permanecerem unidos, o ambiente estara
mais propicio para despertar a coragem de assumir riscoS COm pouca preocupagdo com o

fracasso e sucesso em si mesmos reforcando a confianga em si mesmo e nos outros, onde
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“ganhar e perder sdo apenas referéncias para o continuo aperfeicoamento pessoal e
coletivo” (BROTTO, 1999, p. 77).
Brotto listou aspectos que estédo presentes no jogo que o torna cooperativo, sao eles:

e Divertimento para todos;

e O sentimento de vitdria perpassa por todos;

e Todos se envolvem, sendo consideradas as habilidades de todos;

e Aprende-se a compartilhar e a confiar;

e Ha uma mistura de grupos onde ha a aceitacdo de todos, sem fazer
diferenciacao;

e Todos se envolvem no jogo do inicio ao fim, tendo assim mais tempo para
desenvolver habilidades;

e Um deseja 0 bem do outro, se solidarizando uns com o0s outros;

e Aprendem a ser mais unidos;

e Desenvolve a autoconfianca por todos serem bem aceitos;

e A habilidade de superar dificuldades é fortalecida;

e Todos crescem e se desenvolvem.

Se um jogo desenvolve estas habilidades e proporciona estes aspectos ou entdo a
maioria deles, é considerado um jogo cooperativo. Aprendendo a jogar cooperativamente
descobrimos que podemos criar inimeras possibilidades de participacdo e inclusao, atraves
da modificacdo gradativa das regras e estruturas basicas do jogo, mais segundo Orlick
(1978) é preciso ter paciéncia com quem nunca experimentou esta forma de se jogar:

“talvez seja preciso um pouco de paciéncia para aprender essa "nova" forma de
jogar, principalmente se os participantes jamais jogaram de forma cooperativa
antes. (...)Uma vez que os participantes passam pela transi¢cdo e comegam a jogar
cooperativamente, a supervisdo e a preocupagd0 com as regras tornam-se
minimas." (ORLICK, 1978, p. 04).
As regras sdo de fundamental importancia no jogo cooperativo assim como em
qualquer outro jogo, porém igualmente importante € a forma como o professor ird conduzir,
ou seja, mediar este processo principalmente se for o primeiro contato dos alunos com um

Jogo cooperativo.



27

4 METODOLOGIA

Esta pesquisa se caracteriza como de natureza qualitativa e exploratoria. Sendo, deste
modo, constituida por uma analise integrada possibilitando um melhor entendimento do
fendmeno estudado. De um modo geral este tipo de pesquisa requer a obtencdo de dados
descritivos de forma minuciosa, ou seja, com uma riqueza grande de detalhes de modo a
mostrar a perspectivas das pessoas que sdo 0 objeto de pesquisa como pontua Bogdan e
Biklen (1982). Dentro desta abordagem qualitativa, utilizaremos o estudo de caso que é um
método que visa um estudo detalhado de uma determinada situacdo ou evento que tem sido
muito utilizado para que os pesquisadores possam responder questdes “como” e “por que”.
O estudo de caso também proporciona retratar a realidade de uma forma profunda e
completa por meio de uma variedade de informacdes coletadas, ressaltando os diferentes
pontos de vista com uma linguagem mais acessivel segundo Ludke e Andreé (1987).

Diante de tudo isso nossa pesquisa qualitativa que vai ao encontro do nosso
problema, ou seja, analisar, a partir da percepcdo dos estudantes, as contribui¢des
especificas dos jogos competitivos e cooperativos no ensino-aprendizagem de quimica,
bem como as condi¢des necessarias a alcanca-las. Para isso, inicialmente foram elaborados
parametros comportamentais relacionados as competéncias sdcio-emocionais, tais como:
participacdo, envolvimento, resiliéncia, capacidade de colaboracdo, referentes aos
desenvolvimentos e s aprendizagens possiveis, mediante vivéncia das situacGes didaticas
presentes no jogo cooperativo e competitivo. A pesquisa foi realizada na Universidade
Federal de Pernambuco, Campus do Agreste, no componente curricular de Historia da
Quimica, no periodo 2019.1. Foi aplicado um jogo elaborado pelos autores deste trabalho
nas modalidades cooperativo e competitivo, em momentos diferentes.

No decorrer do jogo observamos a participacdo dos jogadores, o envolvimento com a
vivéncia e a interacdo entre os participantes.

Utilizamos ap0os a aplicagdo de ambas as vivéncias dos jogos um questionario para a

coleta de dados referente a percepcdo dos estudantes quanto a vivéncia do jogo.
4.1 Delimitacdo do campo de pesquisa
O campo de pesquisa foi constituido pelos discentes de um curso de formagéo

docente em Quimica da Universidade Federal de Pernambuco, Campus Agreste. A amostra

foi constituida pelos discentes regularmente matriculados no componente curricular



obrigatorio “Historia da Quimica”, de carater descritivo, ofertado no quarto periodo do
referido curso sendo composta por um total de 17 (dezessete) discentes que foram divididos
em dois grupos, um de 10 (dez) discentes e outro com 7 (sete). Para o primeiro grupo foi
aplicado o jogo no modo cooperativo, no segundo grupo 0 no modo competitivo. O jogo é
igual para as duas modalidades, exceto pela caracteristica de uma carta atributo (espido), a
forma como o0s jogadores se organizaram (competindo entre si no modo competitivo e
juntos contra o tabuleiro no modo cooperativo) e a mediagdo do professor/aplicador. No
modo competitivo, esta carta atributo permitia que 0s jogadores que a possuissem
“bisbilhotassem” as cartas dos jogadores que estivessem a uma distancia delimitada,
gerando assim uma maior competicdo entre eles, ja que um grupo jogava contra o outro. Ja
no cooperativo esta mesma carta atributo permitia que os jogadores que a possuisse
ajudassem ou fossem ajudados pelos grupos que estivessem a uma distancia delimitada,
gerando assim uma cooperagao maior entre 0S mesmos, ja que jogavam contra o tabuleiro e

nao contra o outro.

4.2 Coleta de dados e Andlise de dados

A sistematizacdo e analise que permitiu responder a questdo problema deste trabalho
foram feitas através da coleta de dados realizada da seguinte maneira:

- Elaboracdo e aplicacdo de um jogo didatico nas modalidades cooperativo e
competitivo;

- Observacao sistematica da participacdo dos estudantes na vivéncia;

- Aplicacdo de um questionéario para cada modalidade do jogo (apds a aplicacdo do

mesmo).

Foram observados na aplicacdo do jogo quais os pardmetros pre-estabelecidos se
fazem presentes, como capacidade de cooperar diante de desafios, bem como qual o nivel
das interagBes sociais e dialdgicas dos alunos participantes nas duas modalidades de jogo
(cooperativo e competitivo).

O questionario foi elaborado com base nos parametros pré-estabelecidos e situagdes
especificas vivenciadas na aplicacdo dos jogos como: conflitos, colaboracgdes, disputas,
frustracdo, aprendizagens e superacdo, para entender suas impressdes (sentimentos e

concepgdes) acerca das duas modalidades de jogos no que se referem a dindmica da
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atividade, as relacbes com os demais jogadores e com o professor, além de suas
contribuicbes & aprendizagem e ao desenvolvimento.

A andlise dos questionérios foi feita comparando perguntas em comum nas duas
modalidades, para diferenciacdo do comportamento e potencialidades desenvolvidas em
cada uma, e do comportamento desenvolvido. Também foram analisadas as questfes
inerentes a cada jogo em particular. Para identificacdo e diferenciacdo dos discentes foi
usada a nomenclatura COOP (para o cooperativo) seguido do algarismo que representa o
nimero do mesmo e para os discentes do jogo competitivo sera usado COMP também

seguido do algarismo.
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5 DESCRICAO E ANALISE DE RESULTADOS

Neste capitulo serd apresentada a analise dos resultados observados a partir da
aplicacdo do jogo didatico e do questionario, visando atender aos objetivos, geral e
especificos, propostos para responder a seguinte questdo problema: “Quais as contribuigdes
especificas dos jogos didaticos nas modalidades competitiva e cooperativa no ensino-

aprendizagem de quimica?”.

5.1 Construcdo do questionario de avaliacao

A construcdo do questionario para analisar e avaliar as contribuigdes dos jogos
didaticos competitivos e cooperativos foi realizado baseando-se em parametros apontados
por autores das duas modalidades.

Os autores que defendem o uso de jogos cooperativos desaprovam o competitivo por
defenderem que o conflito gerado pela competicdo frustra o jogador, diante destas
colocagdes feitas por Brotto (1999) e Orlick(1989), formulamos a seguinte pergunta: “Algo
no jogo ou na vivéncia te incomodou? Por qué?” para que se pudesse investigar se o
conflito gerado no @mbito competitivo realmente frustra ou incomoda o0s jogadores de
forma explicita. Esta pergunta estava presente no questionario das duas modalidades de
jogos, para que pudéssemos indicar se o sentimento de frustracdo se faz presente apenas no
ambiente do jogo competitivo ou se isto também ocorre no cooperativo.

Os efeitos e consequéncias da competitividade no jogo didatico é muito discutida por
autores que a desaprovam como Brotto (1999), Orlick(1989) e Pocera (2008), por
defenderem que a competitividade atrapalha o desenvolver do jogo, mas para Caetano
(2013) e Pereira (2012) a competitividade sempre esteve presente na vida dos individuos a
diferenca ¢ que no jogo ela esta atrelada a uma funcdo ludica. Com o propoésito de
investigarmos o papel e a influéncia da competitividade no jogo competitivo para que
pudéssemos comparar com as teorias a vivencia dos alunos a respeito da mesma,
formulamos a seguinte pergunta: “A competicio ajudou ou atrapalhou o interesse ou a
dindmica do jogo?”.

A competi¢do no jogo competitivo faz parte da dindmica do mesmo e as dinamicas e
caracteristicas dos jogos sdo pensadas de modo que proporcionem divertimento aos
jogadores seja em qualquer modalidade. Para 0 jogo cooperativo os autores Brotto (1999),

Orlick(1989) e Pocera (2008)) defendem que esse divertimento seja igualitario para todos;



ja na modalidade competitiva ndo ha delimitacdo deste divertimento, ha apenas a obrigacéo
que o jogo proporcione divertimento aos jogadores do inicio até o final, mas o ideal é que
todos se divirtam. Deste modo, para que pudéssemos comprovar se 0 jogo produzido
provocou divertimento nas duas modalidades, perguntamos: “o jogo proporcionou
divertimento? O divertimento foi igual para todos?”

O divertimento gerado pelo jogo o deixa mais atrativo, deixando os participantes
mais imersos no mesmo. Essa imersdo € fundamental no jogo didatico para que 0s
jogadores se sintam atraidos a se doar no jogo até o final, seja no modo cooperativo ou
competitivo. A partir desta caracteristica necessaria e para que possamos analisar o
envolvimento proporcionado na modalidade competitiva, perguntamos no questionario
competitivo se 0s jogadores se sentiram envolvidos durante 0 jogo (“Vocé se sentiu
envolvido em participar do jogo do inicio ao fim? Por qué?”).

O excesso de competitividade pode gerar um conflito desproporcional no jogo.
Autores como Pocera (2008) afirmam que no jogo cooperativo ndo ha geracao de conflito e
gque 0 mesmo nao € essencial para o jogo. J& para Caetano (2013), o conflito é inevitavel no
jogo competitivo e é algo que pode ser utilizado para fortalecer a capacidade de resolucao
de conflitos dos individuos, assim como o melhoramento das reacfes geradas por opinides
contrarias. Para identificarmos se 0s jogadores acham o conflito importante no jogo
independente da modalidade e o porqué, perguntamos: “vocé acha que o conflito é
essencial no jogo? Por qué?”. Por meio desta pergunta podemos identificar se os
jogadores da modalidade cooperativa também acham o conflito essencial. Se os autores
defendem o conflito como algo importante no jogo competitivo, 0os do jogo cooperativo
defendem a cooperacdo como algo principal nesta modalidade. Mas sera que de fato o jogo
cooperativo leva a cooperacao?! Para responder estd inquietacdo perguntamos aos
jogadores da modalidade cooperativa se “houve cooperagdo entre 0s jogadores durante o
jogo?”.

Segundo Brotto (1999), para se chegar ao objetivo no jogo cooperativo é necessario
que os jogadores colaborem entre si de forma igualitaria como ja citado e o do jogo
competitivo € competir entre si, sera que esses objetivos podem mudar de acordo com a
caracteristica dos jogadores? Sera que eles permanecem os mesmos do inicio ao fim? Para
sabermos, foi perguntado nas duas modalidades “qual é seu objetivo durante o jogo?
Esse objetivo mudou durante o jogo?”.

Em seguida foi perguntado sobre o esforco dos jogadores (“Vocé se esforgou

durante o jogo?”) e também sobre seus envolvimentos nas respostas (“Vocé
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opinou/participou na escolha das respostas? Se ndo por qué?. A partir destas perguntas
foi possivel analisar o esforco dos jogadores em participar das duas modalidades e suas
participacBes nas escolhas das respostas, jA& que segundo Brotto (1999) o esforco e
participacdo nas escolhas tém que ser igual para todos para que nenhum jogador tenha uma
funcdo a mais do que os outros. Ja no jogo competitivo esse esforco também tem que ser
por parte de todos para que haja sucesso na utilizacdo do jogo como ferramenta para a
aprendizagem.

Uma das principais caracteristicas do jogo é a predisposi¢cdo dos participantes
interagirem entre si porque afinal quando envolve mais de um jogador, quem joga o faz
com o outro. Nesse sentido e tendo em vista o potencial didatico da interagdo social e
discursiva a aprendizagem e ao desenvolvimento (MESSEDER NETO; MORADILLO
2016; SUART; GOUVEA, 2014). Para identificarmos se as duas modalidades de jogos
proporcionaram interagdo entre 0s jogadores e se essa troca entre 0S mesmos gerou
aprendizagem, perguntamos: “Vocé conseguiu aprender na interacio com o outro

jogador? De que forma?”.

5.2 Construcao do jogo didatico

O jogo didatico foi construido e ndo, pois ndo ha na literatura (dentro dos eventos
analisados) nenhum jogo que apresente as caracteristicas necessarias para atingir 0s
objetivos deste trabalho, que seria um jogo que pudesse ser utilizado nas duas modalidades
(competitiva e cooperativa), sem que se mudasse totalmente a forma de jogar de um e de
outro. O contetido abordado no jogo didatico foi historia da quimica como ja citado. Foi
determinante para a escolha desse contetdo o fato de ndo se encontrar na literatura muitas
propostas de jogos que abordem este contetdo.

O tabuleiro do jogo (imagem 1) foi produzido para que pudesse ser utilizado nas duas
modalidades sem alteracdes.
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Imagem 1: Tabuleiro do jogo

Fonte: Proprio autor.

Cada jogador possui a opcdo de seguir, por vez, um dos trés caminhos na trilha.
Sendo que cada um desses corresponde a um periodo da historia da quimica (idade média,
moderna e contemporanea), trazendo questdes referentes a esse periodo histérico especifico
e a fase final que equivale a perguntas relacionadas ao periodo atual, mais precisamente
quimica quantica (descricdo do jogo anexo I). Avanca a fase final do jogo a equipe que
adquirir pelo menos 2 titulos. Esses titulos sdo conquistados apds identificar o periodo
historico que esta representado em pelo menos dois “caminhos” e acumular 50 pontos em
cada um deles respondendo corretamente as questdes.

Para iniciar a partida os grupos jogardo o dado para descobrir quantas casas
avancardo. Contudo, ap6s adquirir a carta atributo (conquistada por sorteio ao responder
corretamente sua primeira pergunta no jogo) o numero de casas que se deslocara serd o
valor resultante do dado mais (ou menos) a interferéncia devido a sua carta atributo.

No jogo os pedes tém que percorrer as diferentes trilhas tentando ao mesmo tempo
identificar o periodo historico correspondente e marcar pontos adquiridos por responder
corretamente as questdes referentes aquele periodo histérico. As questdes estdo distribuidas
de duas maneiras diferentes, a de quem sou (onde o jogador tem que identificar apartir de
informacdes a que figura da histéria da quimica a pergunta se refere) e a de perguntas (ha
qual terd que se identificar que experimento ou teoria foram necessarios para o
desenvolvimento daquele experimento ou que experimento foi realizado para se chegar
aquela determinada teoria). SO ap6s adquirir 100 pontos (50 em cada periodo) e descobrir
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pelo menos dois periodos historicos (identificando as trilhas correspondentes), uma equipe
pode acessar o periodo final relacionada a quimica quéntica.

Ganha o jogo competitivo a equipe que chegar primeiro ao final da dltima fase
(periodo atual/quimica quantica). Ganha o modo cooperativo todas as equipes se pelo uma
equipe chegar ao final antes que o tempo de aplicagéo acabe.

No jogo os participantes acumulam certo nimero de cartas informagdes (diferentes
pelo atributo do jogador) que podem ser consultadas para formulagdo das respostas. Esta
caracteristica em um jogo com a tematica da historia da quimica amplia as possibilidades
de mobilizacdo do conhecimento de lembrar para outros, tais como: lembrar, associar,
interpretar o conhecimento.

No jogo também temos casas de sorte ou azar que foram colocadas estrategicamente
para podermos assegurar uma caracteristica importante trazida por Soares (2004) que € a
incerteza. Esta casa (sorte ou azar) quando colocada no modo competitivo garante a
incerteza no jogo de modo que nem sempre 0s que conhecem melhor o contetdo vencerdo,
aumentando assim a expectativa e consequentemente o envolvimento de todos. Ja quando
colocada no cooperativo garante uma incerteza para todos ja que jogam juntos. Foram
pensadas também as cartas atributos (descricdo do jogo Apéndice A), as quais também
garantem a incerteza do vencedor, pois cada jogador/equipe sorteard um atributo diferente
que determinara seus movimentos no jogo nas duas modalidades. Um desses atributos
(imagem 2) é responsavel pela mudanca na modalidade do jogo, onde no modo competitivo
esse atributo da ao jogador que o possuir o poder de “bisbilhotar” as cartas dos jogadores
que estiverem a uma distancia pré-determinada. JA& no modo cooperativo este mesmo
atributo d& o poder de que os jogadores que estiverem a uma distancia pré-determinada

ajudem uns aos outros a responderem as perguntas, “incentivando” assim a cooperagao.

Imagem2: Frente e verso da carta atributo

Fonte: Préprio autor



A ideia das cartas atributos foi baseada nos atributos utilizados nos jogos de RPGs,
que sdo classificados como jogos cooperativos como ja foi citado. Os outros trés atributos
séo:

Guarda-livros - Habilidade: Sem limites para acumulo de cartas brinde/informacdes,

limitacdo: avancar metade de casas sorteadas no dado.

Batedor — Habilidade: Correr o dobro de casas sorteado pelo dado, limitagdo: SO podera

acumular 4 cartas brinde/informacdes.

Piloto — Habilidade: Se deslocar entre casas ndo conectadas no tabuleiro, limitacdo: Sé
podera acumular 2 cartas brinde/informacoes.

Os quatro atributos sdo comuns a ambas as modalidades. Na modalidade competitiva
0s jogadores competem em grupos permitindo certo grau de interacdo e colaboracdo dos
participantes dentro do grupo.

As regras do jogo (Apéndice B) foram pensadas de modo que nédo interferisse ou
diferenciasse a jogabilidade nas duas modalidades, onde as regras do cooperativo levassem
a cooperacdo e no competitivo caracterizasse a competicdo, ja que segundo Bougére

(1998), Huizinga (2001), Soares (2004), as regras sdo 0 que caracteriza o jogo e o definem.

5.3 Analise das respostas dos discentes

Para a pergunta Algo no jogo ou na vivéncia te incomodou? Por qué?, 70% dos
jogadores do jogo cooperativo afirmaram que nada os incomodou enquanto que 0s outros
30% pontuaram que aspectos como o tempo de jogo e o dificil entendimento de regras
incomodaram, por se tratar de muitas.

Este aspecto remete ao necessario cuidado independente da modalidade do jogo
didatico.Sobre isso Soares (2004) afirma que o jogo didatico deve ter regras simples e
claras que possam ser explicadas em pouco tempo para ndo causar desinteresse ao
estudante ou dificuldade na acéo de jogar. A dificuldade na regra pode ser atribuida ao fato
de os alunos nunca terem jogado esse jogo, ou nenhum parecido, tendo assim uma dindmica
e regras desconhecidas pelos estudantes. Ainda assim, apesar da dificuldade gerada, se
tornou necessario esta elaboracéo, pois ndo existe um mesmo jogo passivel de ser usado nas
modalidades competitiva e cooperativa 0 que se entendeu necessario ao objetivo do
trabalho.
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Sobre o incbmodo, era esperado que 0s jogadores da modalidade competitiva
expressassem o desagrado pela competigdo em si (BROTO 1999), ou a frustragéo do jogo
sO permitir uma equipe vencedora 0 que ndo ocorreu para 0 grupo de participantes nesta
modalidade. Este resultado pode ser justificado pelo fato de que os participantes entendem
e aceitam as regras vinculadas ao jogo competitivo (de s6 permitir um grupo vencedor) e
ainda ao fato de que o jogo ndo acarreta em ganhos ou perdas a vida real, tornando-os
indiferentes ao fato de ganhar, mas ndao ao de competir, de se divertir e de aprender
conforme observado nas respostas das questdes seguintes e também na observacdo do
comportamento dos participantes no decorrer do jogo.

Jé entre os jogadores do modo cooperativo, em resposta a essa mesma questdo, 30%
se sentiram incomodados com o comportamento de um dos colegas participantes nessa
modalidade. Esse incobmodo pode ser representado na resposta do discente COOP-IV que
destacou que se sentiu incomodado/frustrado, pois havia “Um jogador que sé queria pensar
nele mesmo”. Esta frustracdo se deu pelo fato de em meio a um ambiente onde todos
cooperavam surgir um individuo com a¢oes divergentes.

Este resultado pode ser justificado pela desconformidade do comportamento do
estudante em relacdo a regra implicita de um jogo cooperativo em que Se espera uma
colaboracdo em prol do grupo, a articulagdo de estratégias e a interacdo entre 0s grupos.

Sobre as regras Huizinga afirma que estas:

“Introduz na confusdo da vida e na imperfeigdo do mundo uma perfeicéo
temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor
desobediéncia a esta “estraga” o jogo” (HUIZINGA, 2014, p.13).

Por conta disso, as regras estdo no oposto da tensdo gerada pelo jogo e orienta 0s
participantes a explorarem os limites permitidos pelo jogo, assim se as regras Sao
quebradas, rompidas, 0 jogo acaba, ou traz frustracéo.

Essa aceitagdo quanto a caracteristica do jogo € corroborada pelas respostas dos
participantes do jogo vivenciado na modalidade competitiva.

Como resposta & questdo (“a competi¢do ajudou ou atrapalhou o interesse ou a
dindmica do jogo?”), 100% dos participantes do jogo competitivo pontuaram que a
competicdo ajudou. O discente COMP-II ressaltou que a competitividade “deixa o jogo
mais divertido”, este divertimento descrito remete a funcdo ludica do jogo trazida por
Soares (2004). O jogador COMP-1V disse que “A competitividade serviu de incentivo para

podermos responder corretamente 0 maximo de questoes possiveis . Ja 0 discente COMP-I
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trouxe a competicdo como um estimulo: “A competitividade estimulou o desenvolver do
jogo. Por querer ganhar dos demais.” As respostas dos jogadores COMP-IV e COMP-I
remetem-se ao envolvimento e a busca de superagdo dos seus proprios limites.

Sobre essa percepcdo dos participantes Huizinga (2014), remete sua origem a tensdo

que caracteriza como um elemento comum ao jogo. Sobre isso afirma que:

“Tensao significa incerteza, acaso. Ha um esforco para levar o jogo ao desenlace,
o jogador quer que alguma coisa ‘v4’ ou ‘saia’, pretende ‘ganhar’ a custa de seu
proprio esforco” (HUIZINGA, 2014, p.14).

Assim como no jogo competitivo o cooperativo, também deve proporcionar
envolvimento e divertimento, segundo Brotto (1999), um divertimento igual para todos.
Diante disto foi perguntado aos participantes da modalidade cooperativa do jogo, se na
opinido dos discentes “o jogo proporcionou divertimento? O divertimento foi igual
para todos?”, 100% disseram que proporcionou divertimento, 70% informou ndo poder
afirmar se todos se divertiram de forma igual, ja 30% argumentaram porque achavam que 0

divertimento teria sido igualitario:

Discente COOP-I: “Sim, a “competi¢do” no final foi divertida para alcangar o objetivo”.
Discente COOP-IV: “Acredito que proporcionou divertimento sim, ¢ a colaboragdo
proporcionou um divertimento igualitario”.

Discente COOP-IX: “Sim, ndo, por que algumas pessoas ndo se envolveram muito no
jogo”.

Discente COOP-X: “Sim, todos estavam engajados”.

O discente COOP-1V atribuiu o divertimento igualitario a cooperacao que € 0 que 0s
autores trazem como caracteristica do jogo cooperativo como ja citado. Esse envolvimento
se da pela caracteristica de imersdo do jogo didatico trazido por Soares (2012), deste modo
se 0 jogador ndo estd imerso no jogo ndo despertara o divertimento proporcionado pelo
jogo. Ja o COOP-IX foi o unico que afirmou que o divertimento ndo foi igual por falta de
envolvimento, o que pode estar associado ao entendimento por parte de um estudante que o
outro ao se indisponibilizar a cooperar ndo se envolvia na estratégia tragada pelo grupo.

Esta afirmacdo também se comprovou ao se fazer a mesma pergunta sobre
divertimento no jogo competitivo, onde 100% dos discentes afirmaram o divertimento e 2

(dois) disseram que foi devido ao envolvimento de todos, conforme as falas a seguir:
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Discente COMP-III: “Sim! Acredito que tenha sido para todos, tendo em vista que todos
estavam envolvidos”.

Discente COMP-IV: “Sim, pois todos estavam envolvidos em busca da vitoria”.

A préxima questdo buscou analisar se 0 jogo competitivo causou envolvimento e
imersdo do inicio ao fim. Foi perguntado se o jogador “se sentiu envolvido em participar
do jogo do inicio ao fim? Por qué?”, neste caso 100% dos jogadores participantes da
modalidade competitiva disseram que sim, como podemos observar nas transcrices em

destaque:

Discente COMP-IV: “Sim, pois através de conflitos, dialogos e desafios pode-se manter o

participante envolvido”.

Ao pontuar o “desafio”, 0 jogador COMP-IV remete o envolvimento justamente a
tensdo retratada por Huizinga (2014), mas traz também novos elementos: o primeiro € o
conflito e o segundo o didlogo associado a resolucdo do primeiro.

Sobre a relacdo entre o desafio e o envolvimento comentado pelo COMP-1V
destacamos o que pontua Chateau (1987, p.124): “jogar é quase sempre dar-Se uma tarefa a
cumprir; é cansar-se, e se esforgar para cumprir.”

Nesse sentido percebemos essa relacdo como um carater inato do proprio jogo e
favorecedor da motivacdo em participar da experiéncia de jogar.

Ainda com a resposta do discente COMP-1V levantamos outra questdo contraditoria
entre 0s entusiastas dos jogos competitivos e dos cooperativos que € o conflito. Pereira,
(2012) e Caetano (2013) afirmam que o conflito é essencial para o desenvolvimento de
potencialidades nos individuos, ja Brotto (1999) ndo é a favor do conflito, o que o leva a
defender o uso dos jogos cooperativos.

Sobre isso foi perguntado ainda para as duas modalidades “vocé acha que o conflito
¢ essencial no jogo? Por qué?”, os entendimentos tanto dos participantes do jogo no modo
cooperativo quanto no modo competitivo foram bem divergentes, como verificado na

sistematizacdo das respostas apresentadas, grafico 2.
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Grafico 2: Importancia do conflito no jogo didatico.

O conflito e essencial no jogo?
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Fonte: Préprio auto.

Podemos ver que a relacdo do participante com o conflito é bem divergente e
independe da modalidade do jogo didatico. No modo cooperativo os jogadores que
relataram que o conflito é essencial o justificaram dizendo que 0 mesmo € essencial para
tirar os jogadores da zona de conforto e que estimula a competitividade deixando o jogo
mais instigante e interessante. No jogo cooperativo ndo houve nenhum conflito e 0 mesmo
se desenvolveu com os jogadores bastante envolvidos e instigados a colaborar para se
alcangar o objetivo do jogo.

Ja no competitivo observamos que o conflito de fato ocorreu, os participantes se
mostraram bastante competitivos havendo conflitos entre grupos, em relagdo a achar as
questBes dos outros mais faceis, mas isso 0s instigou a querer responder mais questdes para
se alcancar o objetivo do jogo. Entretanto em alguns momentos os conflitos atrapalharam
um pouco, gerando uma desatencdo dos participantes em ouvir perguntas e respostas de
outros grupos que es-poderia beneficia-los no decorrer do jogo e na aprendizagem.

Esse resultado mostra que a maioria dos estudantes remetem a ideia de jogos a
modalidade competitiva, e nesse contexto a ideia de conflito como algo natural, muito
embora tal comportamento ndo seja condizente e aceito em um ambiente cujas regras
remetem a colaboracao.

Nesse sentido surge a seguinte reflexdao: O jogo cooperativo leva a cooperacao?!

Para Orlick (1978) o jogo cooperativo requer uma atencdo maior do mediador para
seu total sucesso, ja que os discentes estdo bem mais acostumados com a competicéo, e isso

ndo foi diferente neste jogo. Mesmo com o mediador ressaltando que 0 jogo € cooperativo e



se criando ferramentas para induzir a cooperacdo, possa ser que 0s jogadores ainda
compitam entre si, por se tratar de uma acgdo que é inerente do individuo. Deste modo,
buscando uma observacdo dos jogadores relacionada a cooperagdo perguntamos aos
participantes na modalidade cooperativa se “houve coopera¢io entre os jogadores
durante o jogo?” E 100% (cooperativo) afirmaram ter havido cooperacdo, com algumas

ponderacoes:

Discente COOP-IIl:  “Sim, apesar da vontade de alguns (buscarem) vencer
individualmente”.

Discente COOP-IV: “Com algumas dificuldades no inicio, mas houve”.

Discente COOP-VII: “Sim, sempre que possivel e segundo as regras do jogo, os jogadores
se ajudavam”.

Discente COOP-VIII: “Do meio para o final sim mesmo com a resisténcia de alguns

participantes”.

Percebemos nas falas dos participantes que as condi¢des geradas pelo jogo levaram
0s jogadores a cooperar mesmo com eles estando acostumados a competir, devido a varios
fatores. Um deles pelo numero quase que inexistente de propostas de jogos cooperativos no
ensino como mostra os dados trazidos acima (introdugdo). Outro fator é o perfil dos
jogadores que pode permitir ou ndo a coopera¢do, mesmo com as regras os forcando o que
ndo foi o caso do discente COMP-VII, mas poderia ter sido. Talvez para esse perfil de
estudante, o desenvolvimento de situagdes didaticas que o “ensine” a cooperar para avangar
seja mais importante. Os resultados sugerem, desse modo, que a cooperagdo € uma
habilidade a ser almejada e construida a partir de situacdes didaticas e ndo algo inerente e
necessariamente natural a utilizacdo do jogo cooperativo ou outras abordagens didaticas.

O objetivo principal do jogo cooperativo em geral é cooperar para que todos ganhem
e que a aprendizagem seja igualitaria para todos. A cooperagdo neste jogo permitiu uma
maior imersdo e concentracdo de todos os jogadores, e isso 0s ajudou a responder
rapidamente as questdes de forma coletiva, ajudando na fluidez do jogo. Pode-se ver que o
objetivo era o mesmo para todos e quando algum dos participantes “fugia” um pouco do
objetivo, os outros o lembravam de que se um ganhasse todos ganhavam e se um perdesse
todos perdiam.

Mesmo com os jogadores afirmando que houve cooperagdo na questdo anterior, essas

respostas ndo condizem com as descritas na préxima pergunta, pois quando os jogadores do
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modo cooperativo foram perguntados “qual é seu objetivo durante o jogo? Esse objetivo
mudou durante o jogo?”, 0s mesmos relataram que era vencer o que era esperado para
modalidade competitiva.

70% respondeu que o objetivo seria ganhar, o que seria até compreensivel se
estivessemos tratando de um jogo didatico na modalidade competitiva, e 0s 30% restantes
disseram que o objetivo era cooperar para ganhar mostrando entendimento da necessidade
de colaboracéo. Alguns afirmaram ainda que mudaram seu objetivo durante o jogo, quando
entenderam que para ganhar teriam que cooperar como o discente COOP-1X: “Ganhar, sim
pois a medida gue o jogo acontecia a cooperagdo aumentava”.

J&a a mesma pergunta (“qual ¢é seu objetivo durante o jogo? Esse objetivo mudou
durante o jogo?”) apresentada aos participantes que vivenciaram o jogo na modalidade
competitiva, 0 objetivo comum entre todos foi ganhar e 100% dos jogadores disseram que
seu objetivo permaneceu 0 mesmo durante 0 jogo, o discente COMP-VI disse que nédo
mudou o objetivo apenas a estratégia: “Ganhar, ndo mudou o objetivo, apenas a
estratégia”.

Essa perspectiva mostra que os participantes em qualquer das modalidades de jogo
didatico associam a acdo de jogar ao entendimento de que havera um ganhador. Em
qualquer destas a ansiedade por vencer ao mesmo tempo em que motiva também dispersa
0s estudantes de outros objetivos como observar, aprender e interagir de maneira
intencional e consciente. Essas acdes acabam ocorrendo,mas como meio e ndo como

objetivo principal da atividade.
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As afirmacdes dos jogadores nos comprovam o que ja foi citado acima, que o0s
discentes ndo séo familiarizados com jogos cooperativos, 0 que 0s deixa confusos com as
potencialidades que o jogo desenvolve, bem como com a estratégia e a postura em relacéo
ao jogo. Podemos a partir dessa andlise afirmar que cada modalidade do jogo requer um
comportamento adequado, bem como estratégias e posturas e em decorréncia disso cada
modalidade possibilita o desenvolvimento de habilidades diferentes nos jogadores, como a
capacidade de superar conflitos no caso do jogo competitivo. Essa superacdo por exemplo
favorece o desenvolvimento de uma resiliéncia maior e consequentemente a capacidade de
superar conflitos que € trazida por Caetano (2013) e Pereira (2012). J& a cooperacao,
segundo Orlick (1989), desenvolve habilidades que favorecem o convivio dos jogadores em
sociedade e potencializa a busca por alternativas em comum para vencer um obstéaculo, ou
seja, agir de forma consensual como relata Cavalcanti (2005).

Para que essas potencialidades sejam desenvolvidas no jogador, faz-se necessario que
0s jogadores se esforcem para alcancar seu objetivo. Buscando relacionar o empenho dos
jogadores nas duas modalidades de jogos foram feitas as seguintes perguntas: “Vocé se
esforcou durante o jogo, Vocé opinou/participou na escolha das respostas? Se nao por
qué?”

Nestas perguntas feitas aos participantes da modalidade competitiva, 100% dos
jogadores responderam que sim, que se esforcaram durante o jogo. COMP-V, COMP-VI e
COMP-VII justificaram que se esforcaram para poder assimilar as questfes e relacionar
com seu conhecimento. J& na mesma pergunta feita aos participantes na modalidade
cooperativa 100% dos jogadores também disseram que se esforcaram, COOP-VI relatou
que se esforgcou para ajudar seus companheiros. Esses relatos nos mostram que algumas das
situacOes de jogo (esforco) e habilidades sdo passiveis a serem favorecidas em ambas as
modalidades de jogo. Outro exemplo dessa situacdo favorecedora do desenvolvimento de
habilidades e comum as duas modalidades é a interacdo, seja ela uma interacdo colaborativa
ou competitiva.

Para identificarmos se houve a troca de conhecimento e interagdes entre os jogadores
e de que forma ela ocorreu, formulamos a seguinte pergunta: “Vocé conseguiu aprender
na interacdo com o outro jogador? De que forma?”. Diante desta pergunta, 100% dos
jogadores nas duas modalidades afirmaram que aprenderam algo na interacdo com o outro
jogador. Dentre as formas como se deu esta aprendizagem, foi citado no jogo cooperativo,
como sendo através do trabalho em equipe no seu grupo, pela troca de informagdes, por

causa da cooperacdo e “ndo so na interagdo com os do seu grupo mais com os demais
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também ’segundo o COOP-VIII. J& no competitivo as interacbes se deram através do
trabalho em equipe no seu grupo, a partir da discuss@o e por meio da interagdo com todos e
a partir das respostas dos outros. Podemos ver que nas duas modalidades os jogadores
relataram varias formas de se aprender por meio das interacGes e trocas de conhecimentos.

Por outro lado, modalidades diferentes podem também despertar habilidades
diferentes das caracteristicas das situacBes vivenciadas. Como na modalidade cooperativa
apresentada neste jogo, os alunos sentiram dificuldade no inicio em cooperar por ser algo
novo, mas superaram as dificuldades e comecaram se ajudar a cooperar, desenvolvendo
assim tragcos que mostram a capacidade de superar situacGes adversas que nao somente esta
presente no ambiente competitivo. Os alunos também apresentaram o desenvolvimento de
caracteristicas importantes trazido por Brotto (1999) que foi aprender a compartilhar e a
confiar; O envolvimento de todos no jogo do inicio ao fim, tendo assim mais tempo para
desenvolver habilidades.

Na modalidade competitiva os jogadores puderam fortalecer a capacidade de
resolucdo de conflitos assim como o melhoramento das reacdes geradas por opinides
contrarias, que sempre estiveram presentes na vida cotidiana e escolar dos mesmos. Essa
competicdo, entretanto, segundo o relato dos participantes dessa modalidade, foi entendida
como natural a proposta do jogo e estando preparados para isso ndo afetou a diversdo
caracteristica de uma atividade ludica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Nessa pesquisa verificamos a eficacia e as contribui¢des especificas da utilizacdo de
jogos didaticos nas modalidades competitiva e cooperativa com o conteudo de historia da
quimica em uma Universidade Publica no Agreste de Pernambuco. Notou-se que todos 0s
sujeitos da pesquisa na modalidade cooperativa se adaptaram a modalidade do jogo alguns
mais rapido que outros e mostraram principios de desenvolvimento de habilidades
propostas pela teoria, assim como os da modalidade competitiva. Os discentes mostraram
uma evolucédo ao longo do jogo nas duas modalidades, tanto com relacdo ao esforco para se
responder as questdes potencializando a aprendizagem do contetdo, como na adaptacéo a
modalidade do jogo.

Conseguimos identificar outras contribuicdes como: (i) compartilhamento de
conhecimento; (ii) envolvimento de todos proporcionando uma maior imersdo no jogo nas
duas modalidades; (iii) estimular a aprendizagem dos alunos e 0s mesmos poderem
consertar seus equivocos.

Os aspectos sdcio-cognitivos observados nos mostra a importancia da escolha da
modalidade do jogo (competitiva ou cooperativa) de acordo com as habilidades e
potencialidades que se deseja desenvolver no discente, de forma a proporcionar um
ambiente propicio para o ensino-aprendizagem por meio do uso do jogo didatico como
ferramenta para 0 mesmo.

Observamos que na concepcdo dos estudantes (em qualquer das modalidades) o
objetivo de ganhar e de ser protagonista da vitdria esta imbricado ao entendimento cultural
que permeia a ideia de jogar dos estudantes e gera conflitos, sobretudo na modalidade
cooperativa, visto que é entendido como um comportamento inaceitavel nessa modalidade.

Independente disso o0 jogo em ambas as modalidades mantém suas caracteristicas de
interagdo nos grupos, de mobilizagdo do conhecimento, de imerséo e consequentemente da
ludicidade.

Verificamos também que o entendimento cultural dos estudantes no que se refere a
jogo, jogo didatico e modalidade de jogo influencia diretamente em possiveis conflitos e
resolucéo desses conflitos no decorrer do jogo em qualquer modalidade.

Desse modo cabe ao docente mediar anteriormente a vivéncia do jogo a compreensao
dessas caracteristicas, destacar possiveis situacfes didaticas que fomente o aprendizado e

paute as estratégias mobilizadas no jogo.



Por fim, pensamos que o presente estudo contribuird para ampliacdo de discussdes
sobre 0 uso de jogos didaticos no ensino ndo sendo apenas como opc¢do a modalidade
competitiva que é a mais comum e sim a cooperativa também, para ampliarmos ainda mais

as possibilidades na area de jogos didaticos.
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APENDICE A - DESCRICAO DO JOGO DIDATICO

e Modo Competitivo

Tipo de jogo: Jogo de tabuleiro com cartas

Conteudo explorado no jogo: Historia da Quimica

Descrigdo: O jogo é composto por 38 casas, € é dividido ao longo do tabuleiro por periodos
da histéria da quimica (Idade antiga, média, moderna e contemporénea) no qual 0s
jogadores ndo saberdo explicitamente em qual periodo se encontram no tabuleiro, desta
forma terdo que descobri-los ao longo do jogo, através de pistas que serdo dadas e
perguntas que serdo feitas, as quais estdo relacionadas a uma figura ou acontecimento
daquele determinado periodo. Os jogadores ao chegarem ao “fim” de um determinado
periodo com uma pontuacao de 100 ou mais pontos receberdo uma carta titulo, a qual lhe
ajudard ao longo do jogo — Essa pontuacdo estd sinalizada na carta-pergunta e sera
conquistada ao acertar as respostas das perguntas - 0s jogadores também poderdo escolher
em qual das diregdes seguir no tabuleiro, sem saber qual o periodo que estara “entrando”,
podendo assim perpassar, por exemplo, da idade moderna para a contemporanea ou
qualquer outra. Apdés os jogadores passarem por pelo menos dois periodos com uma
pontuacdo de no minimo 100 pontos (50 em cada periodo), poderdo a qualquer momento a
partir dai pular para a fase final (Ultimo periodo que se refere a ciéncia nos dias atuais) que
apresenta perguntas mais dificeis. Ganha o jogo o grupo que finalizar o ultimo periodo
primeiro.

O jogo sera jogado em grupos de no maximo cinco integrantes, 0s grupos jogardo o dado
para descobrir quantas casas avancgardao. Contudo ap6s adquirir a carta atributo (conquistada
por sorteio ao responder corretamente sua primeira pergunta no jogo) o nimero de casas
que se deslocara sera o valor resultante do dado mais (ou menos) a interferéncia devido a
sua carta atributo. Com as cartas atributo os jogadores poderdo, por exemplo: possuir um
numero limitado de cartas brinde (que conterdo informacgdes que ajudardo na resolugédo de
questdes), andar o dobro ou a metade de cartas sorteadas pelo dado, “bisbilhotar” as
informacdes de outros jogadores ou ceder suas informagdes para 0s mesmos que estiverem
a uma distancia de 4 casas a frente ou atrds.Ao responder corretamente as perguntas 0s
jogadores receberdo cartas informacgdes que podera servir de consulta. Sendo que cada
jogador s6 pode manter x cartas informagdes consigo a depender do atributo do jogador.
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Casas

+ Inicio: O jogador iniciara o0 jogo na casa inicio respondendo uma simples pergunta
dos periodos pré-histdrico e idade antiga, em que sé podera jogar o dado para inicia-
lo caso acerte a pergunta, caso contrario so podera iniciar na proxima rodada.

« Quem sou eu: Nesta casa 0s jogadores terdo que responder o nome de uma
determinada figura que foi importante para aquele periodo, a partir de informagdes
apresentadas na carta, podendo ser referente a experimento, teoria ou descoberta
feita pelo mesmo, a qual levara a descoberta de seu nome pelos jogadores. Ao
acertar a pergunta os jogadores sorteardo uma carta atributo, na qual delimitara ou
privilegiara algumas a¢des ao longo do jogo.

« Sorte ou azar: Os jogadores escolherdo uma carta a qual podera ser de sorte ou azar,
como por exemplo, mude para outro periodo ou fique uma rodada sem jogar, dentre
outras.

« Pergunta: Os jogadores escolherdo uma carta para responder, na qual terdo que
responder que conceito ou teoria foi descoberto a partir daquele determinado
experimento ou acontecimento que estara descrito na carta ou responder a partir do
nome da teoria responder qual experimento(s) ou conceito foi mobilizado para
chegar naquela teoria. Apds acertar a resposta da pergunta estara sinalizado na carta
pergunta para o jogador sortear uma/ou mais cartas brinde/informacao.

v/ Em que periodo esta: Ao chegar nesta casa 0 jogador tera que responder em que
periodo estad. Baseando-se nas cartas que ja recebeu e nos acontecimentos descritos
nas perguntas ja respondidas. Caso acerte 0s jogadores poderdo continuar e passar
para o proximo periodo, recebendo assim a carta titulo referente aquele periodo,
caso erre ficard uma rodada sem jogar e nao receberd a carta titulo. O jogador
poderd também mudar para qualquer outra parte do tabuleiro que contenha a
fechadura (ao acertar a pergunta desta casa) para que 0 mesmo prossiga no jogo.

« Viajem no tempo: O jogador ao chegar a casa que contém uma fechadura podera
optar por mudar ou ndo para outra parte do tabuleiro, desde que seja outra casa com
a fechadura, serd uma espécie de viajem no tempo, desta forma o jogador podera
mudar para outro periodo da historia se assim desejar.

Carta titulo

« Alquimista: Os jogadores receberdo o titulo de historiador ao chegar o final do
periodo da idade antiga e acertarem em que periodo estéo.
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+/ Quimico: Os jogadores receberao o titulo de alquimista ao chegar o final periodo da
idade média e apds acertarem em que periodo est&o.

+/ Quantico: Os jogadores receberdo o titulo de alquimista ao chegar o final periodo da
idade moderna e apds acertarem em que periodo estéo.

Em todas as cartas titulo conterd informagdes que poderé ajudar o jogador nos proximos
periodos.
Cartas extras

1. Carta brinde/informacdo: Contera informacGes que ajudardo o0s jogadores a
responder as perguntas ao longo do jogo. Poderéa ser adquirida nas casas perguntas.

2. Carta atributo: Delimitara ou ajudara acGes dos jogadores no jogo, por exemplo:

1) Guarda-livros - Habilidade: Sem limites para acimulo de cartas
brinde/informagdes, limitacdo: avancar metade de casas sorteadas no dado.

2) Batedor — Habilidade: Correr o dobro de casas sorteado pelo dado, limitacdo: S6
podera acumular 4 cartas brinde/informacoes.

3) Espido — Habilidade: “bisbilhotar” as informagdes/cartas dos outros jogadores
que estiverem a uma distancia de 5 casas para a sua frente ou para atras,
limitacdo: avancar metade de casas sorteadas no dado e sO podera acumular 1
cartas brinde/informacgdes.

4) Piloto — Habilidade: Se deslocar entre casas nao conectadas no tabuleiro,
limitacdo: S6 podera acumular 2 cartas brinde/informacdes

Estas cartas serdo obtidas na casa quem sou eu, apds o jogador acertar a pergunta.

Descricédo do jogo didatico

e Modo Cooperativo

Tipo de jogo: Jogo de tabuleiro com cartas
Conteudo explorado no jogo: Historia da Quimica

Descrigdo: O jogo é composto por 38 casas, € é dividido ao longo do tabuleiro por periodos
da histéria da quimica (ldade antiga, média, moderna e contemporanea) no qual 0s

jogadores ndo saberdo explicitamente em qual periodo se encontram no tabuleiro, desta



52

forma terdo que descobri-los ao longo do jogo, através de pistas que serdo dadas e
perguntas que serdo feitas, as quais estdo relacionadas a uma figura ou acontecimento
daquele determinado periodo. Os jogadores ao chegar ao “fim” de um determinado periodo
com uma pontuacao de 100 ou mais pontos receberdo uma carta titulo, a qual Ihe ajudara ao
longo do jogo — Essa pontuacdo esta sinalizada na carta-pergunta e serd conquistada ao
acertar as respostas das perguntas - os jogadores também poderdo escolher em qual das
diregdes seguir no tabuleiro, sem saber qual o periodo que estard “entrando”, podendo
assim perpassar, por exemplo, da idade moderna para a contemporanea ou qualquer outra.
Apdbs os jogadores passarem por pelo menos dois periodos com uma pontuacdo de no
minimo 100 pontos (50 em cada periodo), poderdo a qualquer momento a partir dai pular
para a fase final (Ultimo periodo que se refere a ciéncia nos dias atuais) que apresenta
perguntas mais dificeis. Todos ganham apds uma dos grupos chegarem primeiro ao final
antes que o tempo da aplicacdo acabe caso contrario todos perdem.

O jogo seré jogado em grupos de no maximo cinco integrantes, 0s grupos jogardo o dado
para descobrir quantas casas avancgardao. Contudo ap6s adquirir a carta atributo (conquistada
por sorteio ao responder corretamente sua primeira pergunta no jogo) o nimero de casas
que se deslocara sera o valor resultante do dado mais (ou menos) a interferéncia devido a
sua carta atributo. Com as cartas atributo os jogadores poderdo, por exemplo: possuir um
namero limitado de cartas brinde (que conterdo informacGes que ajudardo na resolucbes de
questdes), andar o dobro ou a metade de cartas sorteadas pelo dado, “ajudar” outros
jogadores ou ceder suas informagGes para 0s mesmos que estiverem a uma distancia de 5
casas a frente ou atrds.Ao responder corretamente as perguntas o0s jogadores receberdo
cartas informacgfes que podera servir de consulta. Sendo que cada jogador s6 pode manter x

cartas informac6es consigo a depender do atributo do jogador.

Casas

+ Inicio: O jogador iniciara o jogo na casa inicio respondendo uma simples pergunta
dos periodos pré-histérico e idade antiga, em que sé podera jogar o dado para inicia-
lo caso acerte a pergunta, caso contrario so podera iniciar na proxima rodada.

+ Quem sou eu: Nesta casa os jogadores terdo que responder o nome de uma
determinada figura que foi importante para aquele periodo, a partir de informagdes
apresentadas na carta, podendo ser referente a experimento, teoria ou descoberta
feita pelo mesmo, a qual levara a descoberta de seu nome pelos jogadores. Ao



acertar a pergunta os jogadores sorteardo uma carta atributo, na qual delimitara ou
privilegiara algumas ac¢des ao longo do jogo.

« Sorte ou azar: Os jogadores escolherdo uma carta a qual podera ser de sorte ou azar,
como por exemplo, mude para outro periodo ou fique uma rodada sem jogar, dentre
outras.

« Pergunta: Os jogadores escolherdo uma carta para responder, na qual terdo que
responder que conceito ou teoria foi descoberto a partir daquele determinado
experimento ou acontecimento que estara descrito na carta ou responder a partir do
nome da teoria responder qual experimento(s) ou conceito foi mobilizado para
chegar naquela teoria. Apds acertar a resposta da pergunta estara sinalizado na carta
pergunta para o jogador sortear uma/ou mais cartas brinde/informacdo.

+/ Em que periodo esta: Ao chegar nesta casa 0 jogador tera que responder em que
periodo esta. Baseando-se nas cartas que ja recebeu e nos acontecimentos descritos
nas perguntas ja respondidas. Caso acerte os jogadores poderdo continuar e passar
para o proximo periodo, recebendo assim a carta titulo referente aquele periodo,
caso erre ficara uma rodada sem jogar e ndo recebera a carta titulo. O jogador
poderd também mudar para qualquer outra parte do tabuleiro que contenha a
fechadura (ao acertar a pergunta desta casa) para que 0 mesmo prossiga no jogo.

+ Viajem no tempo: O jogador ao chegar a casa que contém uma fechadura podera
optar por mudar ou ndo para outra parte do tabuleiro, desde que seja outra casa com
a fechadura, sera uma espécie de viajem no tempo, desta forma o jogador poderé
mudar para outro periodo da historia se assim desejar.

Carta titulo

+ Alquimista: Os jogadores receberdo o titulo de historiador ao chegar o final do
periodo da idade antiga e acertarem em que periodo est&o.

+/ Quimico: Os jogadores receberao o titulo de alquimista ao chegar o final periodo da
idade média e ap0s acertarem em que periodo estdo.

+/ Quaéntico: Os jogadores receberdo o titulo de alquimista ao chegar o final periodo da
idade moderna e ap0s acertarem em que periodo estéo.

Em todas as cartas titulo contera informacdes que podera ajudar o jogador nos proximos
periodos.

Cartas extras
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3. Carta brinde/informacdo: Conterd informacdes que ajudardo os jogadores a
responder as perguntas ao longo do jogo. Podera ser adquirida nas casas perguntas.

4. Carta atributo: Delimitara ou ajudara a¢fes dos jogadores no jogo, por exemplo:

5) Guarda-livros - Habilidade: Sem limites para acumulo de cartas
brinde/informacdes, limitacdo: avancar metade de casas sorteadas no dado.

6) Batedor — Habilidade: Correr o dobro de casas sorteado pelo dado, limitagdo: Sé
podera acumular 4 cartas brinde/informacdes.

7) Espido - Habilidade: Ajudar outros jogadores/equipe cedendo as
informac@es/cartas aos outros jogadores que estiverem a uma distancia de 5
casas para a sua frente ou para atras, limitacdo: avancar metade de casas
sorteadas no dado e s6 poderd acumular 1 cartas brinde/informagdes.

8) Piloto — Habilidade: Se deslocar entre casas ndo conectadas no tabuleiro,
limitacdo: S6 podera acumular 2 cartas brinde/informacdes

Estas cartas serdo obtidas na casa quem sou eu, apds o jogador acertar a pergunta.



Quim

APENDICE B - REGRAS DO JOGO DIDATICO

istory

Objetivo do jogo: Adquirir pelo menos 2 titulos e chegar a fase final do jogo.

Regras:

1-

Para comecar o jogo cada equipe deve jogar o dado uma vez para sortear a ordem
gque comegardo O jogo, quem tirar o nimero maior no dado comeca e assim
sucessivamente - havendo empate entre duas ou mais equipes ambas jogam o dado
novamente — A equipe que venceu (tirou o maior nimero) comeca sorteando uma
carta da casa inicio, na qual terd que responder uma simples pergunta (referente aos
periodos iniciais da historia da quimica), se o jogador acertar podera jogar o dado
para assim avancar no tabuleiro e poderd também sortear uma carta atributo — O
jogador podera escolher em qual direcdo quer seguir - Se o jogador errar a resposta
podera sortear outra pergunta ou tentar responder novamente a anterior na proxima
rodada.

Dois ou mais pedes poderdo ocupar a mesma casa no tabuleiro.

Em todas as perguntas ao longo do tabuleiro os jogadores terdo trés minutos para
respondé-las, esse tempo sera contado por uma ampulheta.

Ao chegar na casa quem sou eu 0s jogadores ao acertarem a pergunta
correspondente (que sera sorteada do monte) poderdo sortear uma carta atributo,
caso errem sé poderdo jogar o dado na préxima rodada para tentar avancarporém, se
0 jogador quiser sortear uma carta-pergunta novamente em vés de jogar o dado e
avancar, podera assim fazé-la apenas uma vez em cada casa.

Ao errar a resposta da pergunta a vez passara para a equipe seguinte realizar sua
jogada.

Ao chegar na casa viagem no tempo os jogadores poderdo se “transportar” para
outra casa que contém a fechadura, podendo assim mudar de periodo historico, caso
desejar.

Chegando na casa pergunta os jogadores irdo sortear uma pergunta — que sera
correspondente a acontecimento histéricos daquele periodo que o jogador se
encontra — Ao acertar a resposta, estara sinalizado na carta-pergunta quantas cartas
brinde/informacéo o jogador podera sortear do monte.

Obs.: As cartas brinde/informacgdo contém informac6es que ajudardo os jogadores a

responder as perguntas ao longo do tabuleiro, sendo assim a/as carta sorteada (s) podera

ou ndo ajuda-lo no periodo que 0 mesmo se encontra.
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8- Casa sorte ou reves o jogador sorteard uma carta do monte na qual poderéa favorecé-
lo ou ndo, como por exemplo: devolver as cartas informagdes ou pegar uma ou mais
de outro grupo, dentre outras acoes.

9- Na casa em que periodo estou o jogador sera perguntado em que periodo da histéria
ele se encontra, caso acerte podera se deslocar para o inicio de outro periodo ou para
qualquer casa que contenha a fechadura. Se errar poderd tentar novamente na
préxima rodada e s6 podera avancar quando acertar. Nesta casa 0 jogador recebera
uma carta titulo que também contera informac6es que o ajudara.

10-O jogador sO poderd avancar para a fase final apds concluir no minimo dois
periodos da histdria, no caso possuir pelo menos duas cartas titulo.

11- Na fase final do jogo ndo se usara mais o dado, pois s6 h& cinco casas, na qual 0s
jogadores avangardo uma por vez.

12- Ganharé o jogo quem chegar a Gltima casa e acertar o periodo correspondente.
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APENDICE C - QUESTIONARIOS

Questionario do jogo competitivo

Algo no jogo ou na vivéncia te incomodou?Por qué?

A competicdo ajudou ou atrapalhou o interesse ou a dindmica do jogo?Explique

Em sua opinido o jogo proporcionou divertimento? O divertimento foi igual para
todos? Por qué?

Vocé se sentiu envolvido em participar do jogo do inicio ao fim?Por qué?

Vocé acha que o conflito é essencial no jogo? Por qué?

Qual foi seu objetivo durante o jogo?Esse objetivo mudou durante o jogo?

Vocé se esforgou durante o jogo?

Vocé opinou/participou na escolha das respostas? Se nao, Por qué?

VVocé conseguiu aprender na interagdo com o outro jogador? De que forma?

Questionario do jogo competitivo

[EEN
[

N
1

3

4

5

Algo no jogo ou na vivéncia te incomodou? De que forma?

Em sua opinido o jogo proporcionou divertimento? O divertimento foi igual para
todos? Por qué?

Vocé acha que o conflito é essencial no jogo? Por qué?

Houve cooperacéo entre os jogadores durante 0 jogo?

Quial foi seu objetivo durante o jogo?Esse objetivo mudou durante o jogo?
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6- Vocé se esforcou durante o jogo?

7- Vocé opinou/participou na escolha das respostas? Se ndo, Por qué?

8- Vocé conseguiu aprender na interacdo com o outro jogador?De que forma?
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APENDICE D - AMOSTRA DE CARTAS

Amostra de algumas cartas do jogo

Cartas Atributos
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Cartas perguntas — Inicio

Cartas Perguntas
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uem sou eu?

Sorte ou revés




