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Resumo

O presente projeto propos a elaboracgéo e aplicacdo do jogo LUDOVID, com base no
jogo ludo, a elaboragdo e implementacdo de uma proposta pedagdgica que aborda a
problematica da pandemia da COVID-19 com conceitos de salde e ciéncia correlacionados
com topicos de ensino de ciéncias da natureza (biologia e quimica) de forma interdisciplinar
em sala de aula. A escolha da tematica “pandemia da COVID-19” foi determinada ap6s um
levantamento bibliografico que demonstrou a falta de estudos sobre a rela¢do de jogos ludicos
pedagdgicos com o tema proposto, devido ao fato de ser um tema recente. Outro fator que
auxiliou na escolha foi a propagacdo de noticias falsas divulgadas no periodo pandémico
estimulados por politicas governamentais que negavam a ciéncia. O LUDOVID foi aplicado na
disciplina de Quimica oferecida aos alunos do terceiro ano do Ensino Médio do Centro
Educacional Avicenna LTDA, localizado nas cidades de Leme/SP e Pirassununga/SP. Este
trabalho de conclusdo de curso buscou compreender o potencial ladico pedagdgico do jogo
proposto, além de identificar os fatores que indicassem sua efetividade com relacdo ao
entendimento dos assuntos que foram ministrados durante a aula, pelos alunos, com o intuito
de averiguar a aplicabilidade deste recurso didatico para o ensino de ciéncias, para isso foi
utilizado o referencial Messeder Neto (2016) e Savi (2011). Também foi possivel avaliar a
percepcao dos alunos sobre alguns pontos como: motivacdo, a experiéncia de jogar um jogo
ludico durante uma aula e o impacto no seu aprendizado a partir da aplicacdo do jogo. Os
professores que utilizaram a proposta do jogo LUDOVID também foram avaliados. Para isso,
foi elaborado um plano de aula preliminar para auxilia-los nesta atividade, sob a perspectiva de
poder modificar de acordo com suas necessidades e percepgdes em aula. Para avaliacdo da
percepcao dos alunos sobre o jogo foi utilizado um questionario e para avaliagcdo dos docentes
que aplicaram este recurso utilizou-se de uma entrevista semiestruturada avaliada a partir da

anélise descritiva.

Palavras-chave: Jogo ludico, Ensino de Ciéncias, Jogo LUDO, COVID-19.



Abstract

The present project proposed the elaboration and application of the LUDOVID game,
based on the ludo game, the elaboration and implementation of a pedagogical proposal that
addresses the problem of the COVID-19 pandemic with concepts of health and science
correlated with topics of natural science (biology and chemistry) in an interdisciplinary way.
The choice of the theme “COVID-19 pandemic” was determined after a bibliographical survey
that demonstrated the lack of studies on the relationship of educational ludic games with the
proposed theme, due to the fact that it is a recent topic. Another factor that influenced the choice
was the spread of false news, the so-called “fake news”, released during the pandemic,
stimulated by government policies that denied science. LUDOVID was applied in the
Chemistry discipline offered to the high school students at Centro Educacional Avicenna
LTDA, located in the cities of Leme/SP and Pirassununga/SP. This work sought to understand
the playful pedagogical potential of the proposed game, in addition to identifying the factors
that would indicate its effectiveness in relation to the understanding of the subjects that were
taught during the class. In order to verify the applicability of this methodology for science
teaching, the framework Messeder Neto (2016) and Savi (2011) was used. It was also possible
to evaluate the students' perception in relation to their motivation, experience of playing a ludic
game during a class and the impact of the game on their learning. Teachers who used the
LUDOVID game proposal were also evaluated through a semi-structured interview, which was
later evaluated by a descriptive analysis. They were also provided with a preliminary lesson
plan that was prepared to help them in this activity, and were able to modify it according to
their needs and perceptions in class. To evaluate the students’ perception of the game, a
questionnaire was used, the data collected was later analyzed as described by Savi (2011).

Keywords: Ludic Game, Science teaching, LUDO game, COVID-19.
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1. INTRODUCAO

1.1. Um breve histérico sobre a pandemia da COVID-19

O primeiro alerta sobre o que hoje se conhece como a pandemia da COVID-19 surgiu
em 31 de dezembro de 2019, data em que a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) recebeu
notificagdes sobre muitos casos de pneumonia na cidade de Wuhan - provincia de Hubei, China
(OPAS, 2022).

Entre dezembro de 2019 e janeiro de 2020, houve a confirmacdo de uma nova cepa de
coronavirus. O coronavirus (HCoVs) possui ao todo sete tipos identificados que podem infectar
humanos, dentre eles, Alpha coronavirus 229E e NL63; Beta coronavirus OC43 e HKU1,;
SARS-CoV (causador da Sindrome Respiratéria Aguda Grave ou SARS); MERS-CoV
(causador da Sindrome Respiratoria do Oriente Médio ou MERS) e 0 nCoV-2019, que em 11
de fevereiro de 2020 foi renomeado SARS-CoV-2, virus responsavel pela pandemia
(CAVALCANTE et al., 2020).

O coronavirus é conhecido ha muito tempo, visto que é o segundo Vvirus responsavel por
causar resfriado, ficando atras apenas do rinovirus. Seu histérico era de sintomas leves, ndo
havendo nenhum sintoma grave, porém o SARS-CoV-2 ¢é capaz de gerar em seu hospedeiro
diversos sintomas como tosse, dores musculares, febre, falta de ar e dores de cabeca, além das
sequelas (SANTA CATARINA, 2022).

O primeiro caso da COVID-19 no Brasil notificado foi de um senhor de 61 anos da
cidade de Sdo Paulo que havia retornado da Italia no dia 26 de fevereiro de 2020. Em 11 de
marco de 2020, a OMS declarou estado de pandemia, ou seja, independente da criticidade da
doenca, mas da perspectiva geografica, dos 193 paises reconhecidos internacionalmente mais
de 114 paises do mundo se encontravam em uma situacdo em que uma doenca infecciosa
ameacava a vida das pessoas (CAVALCANTE et al., 2020).

Com o intuito de controlar a circulacdo do virus e suas variante em diversos paises,
inclusive o Brasil, as autoridades sanitarias locais adotaram medidas como o lockdown e o
isolamento social, além das medidas de prevencdo como o uso de mascaras, alcool em gel e 0
distanciamento social, visto que a doenca pode ser transmitida de pessoa para pessoa por meio
de pequenas goticulas do nariz ou da boca, que se propagam quando uma pessoa com COVID-
19 tosse ou espirra (CAVALCANTE et al., 2020).

Mesmo com todos os esforgos para conter a pandemia surgiram as variantes do SARS-
CoV-2 que foram formadas pelas mutac¢@es do virus. Cada variante possui particularidades em



seu genoma, a OMS nomeou essas variantes seguindo o alfabeto grego para facilitar a
identificacdo (PINHEIRO, 2021).

Até o final de 2021 havia cinco variantes de interesse identificadas:

1) Alfa, conhecida como B.1.1.7, identificada no Reino Unido em setembro de 2020 e

com transmissibilidade de cerca de 30% a 50%;

2) Beta, conhecida como B.1.351, identificada na Africa do Sul, em dezembro de 2020,
que possui uma taxa de transmissdo menor que a alfa, porém gera um risco maior de reinfecgéo

podendo driblar e prejudicar o esquema vacinal (PINHEIRO, 2021);

3) Delta, conhecida como B.1.617.2, identificada na india em outubro de 2020 e foi
considerada como a mais perigosa, pois foi estimada como a variante mais transmissivel, cerca
de 40% a 60% a mais que a Alfa (PINHEIRO, 2021).

4) Gama, conhecida como P.1, identificada no Brasil em novembro de 2020, que
possuia taxa de transmissdo parecida com a Alfa e ndo gera uma resposta dos anticorpos

adquiridos em contato com outras variantes (PINHEIRO, 2021).

5) Omicron, conhecida como B.1.1.529, foi incluida pela OMS na listagem no dia 26
de novembro de 2021, casos foram relatados em varios paises do mundo, incluindo o Brasil,
mas o que levou a essa variante ser a mais transmitida entre todas foi a diminui¢do dos cuidados
por parte da populacdo pois ja havia vacina e o fato dos sintomas serem leves ou inexistentes,
facilitando a propagacéo (ROCHA, 2021).

Entre o primeiro caso e o inicio das vacinacdes, o Brasil totalizava 209.993 vidas
perdidas e mais de 8 milhdes de casos da doenga. Com esse numero subindo cada dia mais,

houve a urgéncia mundial da elaboracéo de uma vacina que fosse capaz de combater esse virus.

A vacinagdo no Brasil poderia ter sido iniciada em 2020, evitando assim a morte de
diversas pessoas. A partir do depoimento do presidente da Pfizer na America Latina, Carlos
Murillo, na Comissdo Parlamentar de Inquérito da Pandemia, o Governo Jair Bolsonaro foi
inativo no combate da pandemia, ignorando ao menos 5 ofertas de vacina, ou seja, milhdes de
doses (BENITES, 2021). No Brasil, em 17 de janeiro de 2021, trés vacinas foram aprovadas
pela ANVISA inicialmente, Coronavac, AstraZeneca e Pfizer. A vacinacdo iniciou,
primeiramente, pelos grupos prioritarios, sendo eles: - profissionais da salde, que estdo na linha

de frente do combate da pandemia;- idosos e - pessoas que apresentam comorbidades. Em 31



de marco de 2021 aprovou-se a utilizacdo da vacina Janssen, unica vacina de dose unitaria
(INSTITUTO BUTANTAN, 2022; BRASIL, 2022a).

Inicialmente houve uma resisténcia de parte da populacdo para tomar a vacina devido
ao movimento anticiéncia muito disseminado pelo presidente em cargo, no periodo de 2018 a
2022. Atualmente cerca de 19 milhGes de pessoas ndo completaram o esquema vacinal e 59%
dos municipios tiveram resisténcia da populacdo (ROCHA, 2023; OLIVEIRA & SOUZA,
2022). Contudo, apds a mesma se tornar obrigatoria e um passaporte de entrada para locais
fechados e eventos, o nimero de vacinados disparou, atualmente no Brasil ha aplicacdo de mais
de 482 milhdes de doses de imunizantes e mais de 175 milhGes de pessoas imunizadas,
considerando que houve a necessidade de aplicagdo de mais de duas doses da vacina (BRASIL,
2022a).

Apds o esquema vacinal contra a COVID-19 estar adiantado, alguns paises, incluindo o
Brasil, aboliram as medidas de prevencdo, como a utilizacdo de méascara, distanciamento, por
exemplo, porém esse movimento desorganizado em algumas regides levou a uma disseminacao

do virus e facilitou a propagacdo das variantes do coronavirus (SAO PAULO, 2022).

No Brasil, no dia 26 de janeiro de 2023, houve a aprovacdo de um novo cronograma
vacinal incluindo o refor¢o da vacina bivalente da Pfizer para conter a variante dmicron que se
iniciara dia 27 de fevereiro do mesmo ano (ROCHA & CURY, 2023).

Junto com o0 agravamento da pandemia houve um aumento na divulgacdo de noticias
falsas, principalmente por ser um assunto novo (GALHARDI et al., 2020), e também por se
tratar de um momento politico correlacionado com um governo negacionista. Isso motivou a
idealizagdo e construcdo do jogo proposto neste trabalho que teve como prospeccéo contribuir,
através da construcdo de conhecimentos de forma critica, temas sobre a pandemia de COVID-
19 e tematicas de ciéncias da natureza (quimica e biologia), além de aplicar o jogo denominado
LUDOVID em duas escolas para avaliar tanto a percepcdo e motivacdo dos alunos quanto dos

professores.

1.2. Jogos ladicos no ensino

O termo ludico vem do latim ludus que significa brincar, porém ainda existe dificuldade
em compreender termos como jogos educativos, atividades ladicas e brinquedos (SILVA,
2016).



Segundo os autores Rezende e Soares (2019), o brinquedo é apenas o objeto que se
colocado em agéo se torna uma brincadeira, como por exemplo o fato de utilizar uma boneca
(objeto), para brincar de casinha (brincadeira), em que esta brincadeira estd diretamente
relacionada as relagdes sociais que a crianca tenta reinterpretar em seus momentos de diverséo.
O jogo se diferencia da atividade pelo fato de existirem regras a serem seguidas, contudo se 0
jogo proporcionar divertimento e também auxiliar na construcdo de conhecimento ele recebe o
nome de jogo educativo/didéatico, pois é uma atividade ludica com a funcdo de ensinar, ou, um
jogo ludico pedagogico. Entretanto, quando se utiliza de um jogo didatico em ambientes formais
de ensino estes recebem o nome de jogos educativos formalizados, se houver a abordagem de
contetido sem a necessidade de aulas expositivas, como uma forma de reforgo de um assunto ja
trabalhado (REZENDE & SOARES, 2019).

Como destacado por Cavalcanti e Soares (2010), essas atividades ludicas podem ser
uma ferramenta educativa, oferecendo ao educando vivenciar a partir de um divertimento a
construcdo de um conhecimento, que muitas vezes consistem em desafios mentais e/ou fisicos.
Esse conhecimento adquirido permite, em sua maioria, melhor compreensdo de mundo,
tornando o jogador uma pessoa com maior senso critico, permitindo desenvolver habilidade

para fazer escolhas e tomar decis6es, como exemplificado por Ragugnetti (2017).

E necessario encontrar um equilibrio entre a educacdo e a diversdo dentro de uma
atividade lddica, visto que a predominancia de um dos fatores pode afetar o processo de
aprendizagem e ensino, ja que em um jogo predominantemente lidico ndo havera um ensino, e
em uma atividade predominantemente educativa ndo existira a diversdo. Atingir o equilibrio
entre os fatores permite a elaboracdo de um jogo com grande potencial para o ensino de
conceitos (FERREIRA & NASCIMENTO, 2014).

Ao realizar atividades diversificadas, como a utilizacdo de um jogo, proposto neste
trabalho, o docente deve compreender que a utilizagdo desses recursos nas aulas ndo pode ser
vista como solucdo para os problemas do seu ensino. As atividades propostas que almejam a
correlacdo jogo ludico X ensino ndo podem ser utilizadas apenas como um mero recurso, sem
que se tenha o cuidado com os aspectos pedagdgicos que estdo envolvidos, para evitar que o
impacto na aquisi¢do de conhecimentos seja praticamente nulo. A simples realizagcdo de um
jogo ndo garante uma mudanca na postura pedagdgica do professor frente ao conhecimento. O
ludico precisa ser muito estudado tanto por parte de professores quanto de pesquisadores na
area de ensino (CUNHA, 2012).



Para que a atividade ludica alcance seus potenciais, € necessario apresentar objetivos
pedagogicos claros embasados em um plano de aula detalhado sobre o assunto, necessitando de
um planejamento prévio a atividade, que leva em consideracdo fatores para alcancar objetivos
relacionados ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, possibilitada pela atividade ludica
(FERREIRA & NASCIMENTO, 2014).

O uso de jogos ludicos no processo de ensino e aprendizagem permite ao aluno explorar
conceitos e contetdos. Para as disciplinas de ciéncias da natureza, pode-se obter um valor
experimental, fazendo com que o aluno se sinta estimulado a participar no processo de
construcdo do conhecimento, e também desenvolver as suas habilidades cognitivas, além de
colocar o aluno como protagonista desse processo de aprendizagem, aumentando sua
autoestima, interacéo e a relacdo entre alunos e professores (SOARES, 2008).

Outra vantagem de se utilizar jogos ludicos no ensino € que 0s Mesmos permitem que
os alunos aflorem seus pensamentos, curiosidades e tenham mais interesse pelo assunto
cientifico que esta sendo abordado, permitindo um maior discernimento e concentragéo,
diferente do que ocorre em uma aula tradicional, entretanto, o jogo ludico pode ser agregado a

uma aula tradicional, utilizando dessa ferramenta como complemento de aula (SOARES, 2008).

1.3. Jogo Ludo

O jogo Ludo, também conhecido como pachisi, é originario da india, criado por volta
de 1896, que ao ser patenteado por um inglés, recebeu o nome de ludo oficialmente. O jogo de
tabuleiros leva em consideracdo mais a sorte que a estratégia, visto que o que define o vencedor
séo os numeros do dado, afinal quanto maior o nimero, mais casas do tabuleiro o jogador anda,
chegando ao final rapidamente. O tabuleiro possui uma forma incomum vista em jogos, pois 0
mesmo tem a forma de uma mandala, em que os pedes devem andar ao redor até chegar ao
centro (SOARES, 2004).

Soares (2004), baseado em Legrand, classifica o jogo proposto no segundo nivel de
interacdo entre jogo e jogador de acordo com o quadro 1 apresentado abaixo, afinal o ludo é um
jogo de competicdo entre varios jogadores e o vencedor é o primeiro que chegar ao centro do

tabuleiro.

QUADRO 1. Niveis de interacao entre jogo e jogador.



NIVEIS DE INTERACAO ENTRE

JOGO E JOGADOR CARACTERISTICAS

Manipulacédo de materiais que funcionam como
I simuladores de conceitos. Ndo ha vencedores e
perdedores, o foco esta na cooperacao.

O jogo acontece na forma de competigéo entre
] varios estudantes. Séo, no geral, jogos de tabuleiro
e de cartas.

O jogador usa seu conhecimento cientifico para
propor/adaptar jogos ou algum brinquedo que
i envolva o conceito cientifico. Construgdo de blogs,
jornais e revistas de cunho ladico podem ser
colocados nesse nivel.

Baseia-se na utilizacdo de jogos teatrais e historia
v em quadrinhos para discutir/avaliar algum conceito
quimico.

Fonte: Soares (2004).

De acordo com o quadro 1, o ludo esta no nivel de interacéo Il, afinal, o jogo consiste
em uma competicdo entre varios estudantes, sendo que, no tabuleiro original os pedes de cada
jogador comeca na base da mesma cor. Tem-se como objetivo ser o primeiro a guiar 0s quatro

pedes pelo tabuleiro chegando na Gltima casa da sua cor (SOARES, 2004).

Para que os pedes saiam do ponto de partida é necessario jogar o dado e o jogador que
obtiver maior nimero comeca. Apds o0 comeco do jogo, quando o participante sortear 6 no dado
ele poderéa jogar novamente, além de andar 6 casas. Caso um pino de um jogador cair em uma
casa ja ocupada pelo jogador adversario, o pedo adversario devera voltar para a base e
recomecar, mas caso haja dois pedes iguais na mesma casa 0 jogador adversario é bloqueado,
ndo podendo passar por ela (SOARES, 2004). Cada jogador possui um destino final de acordo
com as cores do pedo, caso o participante esteja na reta final e sortear um nimero maior que o
nimero de casas necessario para chegar ao final ele mandara os numeros de casa e voltara a
quantidade excedente sorteada. Ganha quem chegar com os quatro pedes na casa indicada pela
cor dos mesmos (SOARES, 2004).

O jogo Ludo sofreu diversas alteragdes durante os anos, atualmente hd uma versao
comercializada pela empresa de brinquedos Estrela, que traz uma proposta similar ao

LUDOVID, pois ha a utilizacdo de um baralho de cartas e novas possibilidades, entretanto, o



jogo desenvolvido neste trabalho diferencia-se do jogo comercializado por permitir o

desenvolvimento de maltiplos conhecimentos cientificos (SOARES, 2004).

No trabalho desenvolvido por Soares (2004), foi possivel avaliar durante uma de suas
pesquisas, que cerca de 95% dos alunos se envolveram completamente com o jogo ladico, sendo
que 5% considerava o jogo infantil, porém para este trabalho foi levado em consideracdo um
jogo que teve uma alta na popularidade durante o periodo de isolamento social, por possuir
versOes digitais que possibilitam a convivéncia e o divertimento a distancia (CLEMENTE &
STOPPA, 2020).

1.4. Jogos de Ludo e a COVID-19

Para compreender o panorama relacionado aos jogos de Ludo que abordam temas
relacionados a este trabalho foi realizada uma pesquisa através de um levantamento
bibliografico de artigos cientificos, capitulos de livros, noticias e outros materiais relacionados
a COVID-19 e ao ensino de quimica e de biologia. Para isso, foram utilizadas algumas palavras-
chaves, identificadas no quadro 2 e um levantamento do nimero de trabalhos publicados sobre
jogos didaticos relacionados com estas duas tematicas. A plataforma utilizada foi o Google

académico.

QUADRO 2. Levantamento do numero de trabalhos publicados de 2018 a 2022 referentes ao
ensino de basico, relacionados com o jogo Ludo.

N° DE TRABALHOS
TEMA ESPECIFICO | PUBLICADOS COM O TEMA

“JOGO DE LUDO”
Ensino de Quimica 135
Ensino de Ciéncias 181
Funcdes organicas 82
Bioquimica 14

Citologia

Microbiologia
SARS-CoV-2/ COVID
Fonte: Autora (2022).




Para o levantamento, foram analisados trabalhos cujo tema se relaciona com o jogo
estilo Ludo, publicados entre os anos de 2018 a 2022, em portugués (Brasil), sendo eles voltados
para o0 ensino basico e abordando assuntos relacionados as disciplinas de quimica e biologia. O
quadro 2 representa a quantidade de trabalhos para os assuntos especificos tratados para a
formulacéo desta proposta que podem ser relacionados com a tematica de Jogos didaticos estilo
Ludo. Até o momento foi encontrado um jogo didatico de Ludo, voltado para o ensino de
quimica e biologia, com a temética da COVID-19, proposto por Fontanetti (2021).

A partir das informacdes coletadas por meio do levantamento bibliogréafico foi possivel
verificar a escassez de jogos ludicos que abordassem esse assunto, devido ao fato da pandemia
ser um assunto recente, dessa forma, o desenvolvimento da atividade proposta neste projeto é
inédito e permite assimilar conhecimentos cotidianos importantes a0 mesmo tempo em que 0s

alunos se divertem.

2. OBJETIVO
2.1. Objetivo geral

Esta pesquisa buscou investigar as contribuicdes e as limitacbes relacionadas a
elaboracdo e implementacdo de uma proposta pedagdgica com a utilizacdo do jogo Ludo,
denominado LUDOVID, a fim de obter a percepcdo dos alunos e dos professores sobre a
utilizacdo desse recurso didatico para o ensino de ciéncias, abordando a problematica da
pandemia da COVID-19.

2.2. Objetivos especificos
A partir desta aplicacéo, tem-se em vista alcancar os seguintes objetivos especificos:

e Caracterizar e elaborar uma proposta pedagodgica de ensino de ciéncias abordando a
problemética da pandemia de COVID-19 a partir da utilizacdo do jogo LUDOVID;

e |dentificar fatores que indiquem a efetividade do jogo em relagdo ao entendimento pelos
alunos dos assuntos ministrados com o intuito de averiguar a aplicabilidade da

metodologia para o ensino de ciéncias a partir da proposta implementada;

e |dentificar as percepcdes dos professores aplicadores da proposta de uso do jogo
LUDOVID.



Podem ser definidas as seguintes questdes de pesquisa a partir dos objetivos especificos:
e Q1) Qual o potencial ludico pedagdgico do jogo proposto?

e (2) Qual a percepcao dos alunos sobre motivagédo, sua experiéncia e 0 impacto no seu

aprendizado a partir da aplicacdo do jogo?
e (Q3) Quais as percepcoes dos professores que aplicaram a proposta?

Com base nessas indagacgdes principais, delineou-se um caminho para encontrar 0s
pressupostos que respondam a estas questdes. Para “Qual o potencial ludico pedagdgico do jogo
proposto?” levou-se em consideracao a caracterizacao do recurso pedagdgico, a elaboracdo de
um plano de aula e a proposta de sua aplicacdo a partir do referencial tedrico de Messeder Neto
(2016).

Para respondermos a questdo da pesquisa “Qual a percepcdo dos alunos sobre o
desenvolvimento de suas habilidades durante a aplicagdo do jogo?”” buscou-se aplicar a proposta
sugerida e analisar as percep¢des a partir de questionario e sua avaliacdo propostos no

referencial tedrico de Savi (2011).

Para entender elementos que respondam a questdo de pesquisa “Quais as percepcoes
dos professores que aplicaram a proposta?” realizou-se uma entrevista semiestruturada com os

professores que aplicaram o jogo e avaliou-se suas respostas a partir da Analise Descritiva.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa teve como ponto de partida o trabalho de concluséo de curso desenvolvido
pelo discente, Gabriel Henrique Fontanetti (2021), intitulado “Aprendendo Sobre SARS-CoV-
2: Uma Proposta de Jogo de Ludo para o Ensino de Quimica e de Biologia”. Na atual proposta
buscou-se otimizar 0 jogo, tornando-o aplicavel para a utilizacdo em sala de aula, foram também
criadas mais cartas, para que trouxessem uma variedade e continuidade ao jogo, além de um

tabuleiro novo com as casas roxas, que ativa a acao de responder a carta pergunta.

Houve a necessidade da criagdo de um plano de aula que foi utilizado para a aplicagao
do jogo em sala, a fim de abordar temas que estdo presentes nas cartas do jogo e foram usados

referenciais tedricos para responder os objetivos especificos propostos.



3.1. Aula
3.1.1. Criacéo do Plano de Aula

O plano de aula pedagdgico foi proposto para 0 3° ano do ensino médio, visto que 0s
temas trabalhados pelo jogo ludico pedagdgico sdo uma revisdo, ou seja, uma forma de
relembrar os conceitos aprendidos desde o ensino fundamental 1 e Il. O referencial tedrico de
Messeder Neto (2016), em que se estabeleceu a relacdo entre forma-destinatario-conteudo
(Quadro 3), foi utilizado para estruturacdo do plano de aula. Segundo Messeder Neto (2016),
para que ocorra uma apropriacdo do conhecimento a partir de um jogo ludico pedagdgico €
necessario um planejamento eficiente, portanto, o professor deve pensar com antecedéncia nas
estratégias didaticas que serdo utilizadas em aula. Assim, o plano foi estruturado para atender
aos seguintes quesitos apresentados por Messeder Neto (2016):

QUADRO 3. Questdes para criar o plano de aula a partir da triade pedagogica forma-

destinatario-conteudo.

FORMA DESTINATARIO CONTEUDO
. . « O que do contetdo é
O jogo é uma boa forma para Quem sao esses ; )
. . essencial e sera abordado no
ensinar o conteldo? estudantes? X
jogo?
Em que nivel de Que aspectos do contetido
O jogo € para avaliar, conhecimento quimico o | quimico serdo ensinados com
introduzir ou revisar um (s) aluno (s) esta (a4o) no 0 jogo: Macroscopico?
conteludo? momento em que 0 jogo Microscopico?
comega? Representacional?
O tempo do jogo € adequado Onde se quer que se Em,que,momento 0 professor
. faré a sintese desses aspectos
para trabalhar o contetdo e ser chegue, em termos de o
N , . . essenciais que foram
divertido? conteudo, a partir do jogo? .
abordados no jogo?
. . O jogo atua na ZDI e, O que é essencial para o
O jogo € pensado para . . . « .
: . portanto, exige mais dos conteido e ndo est
despertar novos motivos e ir Lo .
. . . . processos funcionais do contemplado no jogo e
além dos interesses imediatos .
estudante do que quando precisara ser resgatado em
dos estudantes? < L
ele ndo esta jogando? outro momento?




QUADRO 3. Questdes para criar o plano de aula a partir da triade pedagogica forma-
destinatario-contetdo.

Continuacao

FORMA DESTINATARIO CONTEUDO
O jogo seré individual ou em | Os estudantes se divertem,
grupo? Como seré gerenciada mas aprendem com
a interacdo Aluno-aluno e consciéncia? Eles sabem o
aluno-professor? que estdo aprendendo?

Os alunos sabem brincar na
atividade proposta? Como
inserir jogos da cultura local
para além da cultura local?

Fonte: Messeder Neto (2016).

Esta teméatica COVID-19, merece destaque por ser um tema ainda atual e porque o Brasil
viveu um momento politico negacionista da ciéncia durante o &pice da pandemia. A partir dos
dados da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017) foi possivel estruturar o
quadro abaixo (Quadro 4), em que esta exposto 0 ano em que o assunto é trabalhado em sala de

aula pertencente a unidade temética - Vida e Evolucdo, o objeto de conhecimento e habilidades.

QUADRO 4. Dados da BNCC (BRASIL, 2017) do ensino fundamental para contetdos
relacionados ao jogo ludico que serdo revisados no 3° ano do ensino medio.

OBJETOS DE
ANO CONHECIMENTO HABILIDADES

1° ano Ensino | - Corpo humano (EFO1CI03) Discutir as razbes pelas quais os habitos de
higiene do corpo (lavar as maos antes de comer, escovar
Fundamental I | - Respeito a diversidade os dentes, limpar os olhos, o nariz e as orelhas etc.) sé&o

necessarios para a manutencédo da saude.

(EF04CI106) Relacionar a participacdo de fungos e

. _ - Cadeias alimentares bactérias no processo de decomposicdo, reconhecendo a
4" ano Ensino simples importéancia ambiental deste processo.
Fundamental | _ _ (EF04C107) Verificar a participacéo de
- Microrganismos microrganismos na producdo de alimentos,

combustiveis, medicamentos, entre outros.




QUADRO 4. Dados da BNCC (BRASIL, 2017) do ensino fundamental para contetdos
relacionados ao jogo ladico que serdo revisados no 3° ano do ensino médio.

Continuacao

ANO

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

4° ano Ensino

Fundamental |

- Cadeias alimentares

simples

- Microrganismos

(EF04CI108) Propor, a partir do conhecimento das
formas de transmissdo de alguns microrganismos
(virus, bactérias e protozoarios), atitudes e medidas
adequadas para prevencdo de doencas a eles associadas.

- Fendmenos naturais e

7° ano Ensino | impactos ambientais

Fundamental Il | - programas e indicadores

de salde publica

(EFO07CI09) Interpretar as condi¢des de saude da
comunidade, cidade ou estado, com base na analise e
comparacdo de indicadores de saude (como taxa de
mortalidade infantil, cobertura de saneamento béasico e
incidéncia de doencas de veiculagdo hidrica,
atmosférica entre outras) e dos resultados de politicas
publicas destinadas a saude.

(EF07CI110) Argumentar sobre a importancia da
vacinacdo para a saude publica, com base em
informagdes sobre a maneira como a vacina atua no
organismo e o papel histérico da vacinacdo para a
manutencdo da saude individual e coletiva e para a
erradicacdo de doencas.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2017).

As competéncias especificas propostas pela BNCC que estdo relacionadas com este

trabalho sdo:

Analisar e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos para

elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolucéo dos seres

vivos e do Universo, e fundamentar e defender decisdes éticas e responsaveis (BRASIL,

2017).

Investigar situagOes-problema e avaliar aplicagbes do conhecimento cientifico e

tecnoldgico e suas implicagbes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens

préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solu¢des que considerem demandas

locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos




variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais
de informacéo e comunicagéo (TDIC) (BRASIL, 2017).

Além dos dados obtidos pela BNCC o plano de aula (Anexo 1) foi desenvolvido com
base em Messeder Neto (2016), entretanto, deixou-se claro para o professor aplicador, que ele
possuia liberdade para fazer modificacdes de acordo com a sua demanda em sala de aula,
podendo adequar a sua realidade na escola. Para a cria¢do do plano de aula foram utilizadas as
questdes estabelecidas por este autor (Quadro 4). Nem todas as questdes possuiram respostas

prévias a aplicacdo do plano de aula.

Desta maneira, o primeiro ambito da triade avaliado foi a forma. Para responder a
proxima questdo “O jogo € para avaliar, introduzir ou revisar um conteudo?” Foi necessario
relembrar o objetivo do LUDOVID, que tem como proposito revisar conteddos ministrados no

fundamental | e Il, de acordo com a BNCC.

A questdo “O jogo ¢ pensado para despertar novos motivos e ir além dos interesses
imediatos dos estudantes?”’ teve como resposta sim, visto que o LUDOVID possui o potencial
de explorar novas formas de abordar os contetdos escolares, demonstrando como 0s principios
da quimica, biologia e saiude vao além do que serd cobrado dos alunos em uma avaliacdo
escolar, possibilitando o sentimento de curiosidade sobre o assunto, relacionando com o

cotidiano desses estudantes e instigando o pensamento critico.

O jogo foi realizado em grupos para promover uma maior interacdo social entre 0s
estudantes, que precisaram trabalhar em equipe para ter sucesso no jogo. O professor esteve

presente apenas como mediador, sendo os alunos os protagonistas desta atividade.

O LUDOVID foi baseado no Ludo, um jogo comercial muito conhecido e que se tornou
popular entre os jovens durante a pandemia. Dessa forma, o LUDOVID fez uso de um jogo da
cultura local, com o embasamento para desenvolver uma nova atividade escolar que permitiu a
abordagem de conceitos relacionados ao ensino de ciéncias da natureza (através das disciplinas

de quimica e de biologia), levando o jogo ludo a se tornar um jogo ludico pedagdgico.

O outro tdpico investigado foi sobre os destinatarios, ou seja, 0s estudantes, que sao
alunos do terceiro ano do ensino médio de escolas particulares da cidade de Leme/SP e
Pirassununga/SP.

A questao “Em que nivel de conhecimento quimico o/a (s) aluno/aluna (S) esta (&0) no
momento em que o jogo comega?”’ foi de extrema importancia para que o plano de aula proposto

contasse com aulas anteriores ao jogo para que houvesse uma revisdo dos assuntos, deste modo,



0s estudantes iniciaram o jogo apds relembrar os conceitos aprendidos no ensino fundamental

e médio.

Para a questao “Onde se quer que se chegue, em termos de contetido, a partir do jogo?”
foi descrito no plano de aula os contedidos que foram abordados durante as aulas e revisado com

0 jogo.

Como resposta para a proxima questdo, o LUDOVID atuou na zona de desenvolvimento
imediata, de forma que o estudante se manteve em um grupo diverso, com diferentes niveis de
conhecimento, portanto o LUDOVID auxiliou os alunos e as alunas que tém mais dificuldade
no assunto a partir do dialogo entre seus pares na formacéo das respostas paras as questfes das

cartas utilizadas no jogo.

Para finalizar a triade apresentou-se o conteudo, que traz a questdo “O que do contetdo
¢ essencial e sera abordado no jogo?”, que estd evidenciado detalhadamente no plano de aula
(ANEXO 1), como por exemplo, caracteristicas distintivas dos virus comparado a outros
microrganismos, uma abordagem sobre a pandemia da COVID-19, a importéncia e o
funcionamento das acdes preventivas, as vacinas durante a historia, as diferencas entre as
vacinas contra o coronavirus, nomenclatura de compostos orgénicos entre outros temas

descritos no plano de aula.

Seguindo para a proxima questao, “Que aspectos do contetido quimico serao ensinados
com 0 jogo: Macroscopico? Microscopico? Representacional?” o plano evidenciou conteldos
nos dois ambitos, microscopico e representacional, visto que o LUDOVID trabalhou com temas
como, o funcionamento das vacinas, uso de conceitos quimicos para identificar informacdes
falsas, nomenclatura de compostos quimicos. Entretanto no ambito macroscopico nédo foi

abordado pelo jogo.

A questao “Em que momento o professor fard a sintese desses aspectos essenciais que
foram abordados no jogo?” pode ser exemplificada pela revisdo dos contetidos realizada antes

do jogo e 0 mapa mental proposto que os professores utilizaram como tarefa de casa.

Para finalizar este topico, temos a ultima questdo: "O que é essencial para o conteudo e
nao estd contemplado no jogo e precisara ser resgatado em outro momento?”. O jogo abrange
de maneira geral os tépicos que foram trabalhados em sala de aula, porém ndo com um
aprofundamento detalhado e especifico. Um exemplo, foi o fato do jogo destacar
principalmente o coronavirus e suas caracteristicas, sendo necessario abordar o topico sobre 0s

demais tipos de virus e suas diferencas apenas nas aulas teoricas.



Portanto, a partir desta criagdo compreendeu-se que 0 jogo necessita de um
planejamento para que atinja o objetivo de ser um jogo lidico pedagégico, desta forma,
questdes precisam ser levantadas para que a médio ou longo prazo o professor possa levar jogos
e atividades ludicas mais consistentes para sala de aula. Ficou claro que nem todas as questdes
podem ser respondidas antes da aplicacdo do plano de aula, visto que necessita de dados e

informagdes que ainda ndo foram coletadas.

3.2. Adaptacao do Jogo

A ideia inicial sobre o desenvolvimento de uma atividade relacionando o jogo ludo com
o0 tema da COVID-19 foi desenvolvida por Fontanetti (2021), o qual havia um tabuleiro (Figura
1) e 28 cartas, entretanto, durante a realizacdo deste projeto foi evidenciado a necessidade da
adaptacdo dessa ideia para que fosse possivel de ser aplicada de forma pratica. Dessa forma, foi
necessario estabelecer novas regras, desenvolver um novo tabuleiro, reformular e acrescentar
novas cartas, criando uma variedade de perguntas e interacdes, totalizando 90 cartas, permitindo
uma melhor jogabilidade do LUDOVID.

m L n

FIGURA 1. Comparacdo dos tabuleiros propostos por Fontanetti (2021) (1) e a Autora (2023)
(2). Fonte: Autora (2023).



3.2.1. Tabuleiro

O tabuleiro proposto para este jogo (Anexo I1) sofreu modificagdes comparado ao jogo
Ludo tradicional e ao idealizado por Fontanetti (2021). Para o LUDOVID foi necessario
acrescentar as casas roxas ao tabuleiro, em que ao parar em uma dessas casas sera necessario
responder uma pergunta das cartas para permanecer na casa, caso contrario o jogador tera que

retornar a casa que estava.

Ademais, o jogo tradicional consiste em quatro pinos para cada jogador, sendo o limite
maximo quatro jogadores, porém no LUDOVID cada jogador possui apenas um pino, devido a
quantidade de cartas, ndo havendo, portanto, a necessidade de repeti-las durante o jogo e
possibilitando uma diversidade de perguntas aos jogadores. Além disso, 0 jogo se torna menos
cansativo e mais motivador aos participantes. O tempo do jogo também foi estruturado

pensando na sua aplicacdo em sala de aula, que geralmente dura 50 minutos por aula.

3.2.2. Cartas

O jogo possui 90 cartas, dentre elas ha cartas perguntas, sorte e azar e verdadeiro ou
falso (Anexo Ill). A gquantidade de cartas foi definida a partir do numero de casas roxas no
tabuleiro que permitisse uma jogabilidade aos participantes, evitando a repeticdo das mesmas.

As cartas abordam a tematica da pandemia da COVID-19 e temas relacionados como
microbiologia, estrutura viral, replicacdo, acdes de contencdo do virus, prevencdo da doenca,
vacinas, compostos organicos. O nivel de dificuldade das cartas permanece o mesmo, diferente
do jogo proposto por Fontanetti (2021), afinal ndo hd uma separacéo das cartas por etapa, visto

que € um jogo linear.

3.2.3. Regras do jogo

As regras basicas do jogo sdo similares ao jogo padrdo ludo, neste caso tem-se 4
jogadores, cada jogador possuira um pino com cores compativeis as do tabuleiro. Os jogadores
iniciam 0 jogo na seta indicada no tabuleiro de sua respectiva cor. Para os jogadores
percorrerem as casas do tabuleiro, terdo de seguir o que for solicitado na carta. Caso a carta seja
de perguntas, o jogador devera acertar e andar a quantidade de casas conforme tiradas no dado,



0 mesmo ocorre nas cartas de verdadeiro e falso. Caso o jogador erre, ele permanecera na casa

em que parou na jogada anterior.

Para as cartas “Sorte e azar”, o jogador devera realizar a agdo conforme explicito na
carta. Caso as cartas acabem durante o jogo, os jogadores devem embaralha-las novamente e
continuar o jogo. O objetivo do jogo € ser o primeiro a chegar ao centro do tabuleiro apés

completar uma volta.

3.4. Comiteé de Etica

Este trabalho foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) n° 5504 da UFSCar
- Universidade Federal de S&o Carlos e apresenta Certificado de Apresentacdo de Apreciacao
Etica (CAAE) n° 57785422.1.0000.5504.

4. FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS
4.1. Avaliacao do Jogo

A avaliacdo do jogo foi realizada em duas vertentes, a partir da viséo do jogador , neste
caso alunos (as), (Anexo V), e a visdo dos professores (Anexo V) que aplicaram a atividade.
Para isso, foram elaborados dois questionarios distintos, um para os professores e um para 0s
alunos, com base nos estudos de Savi (2011) que desenvolveu uma metodologia de avaliacdo
de jogos educacionais com o suporte de uma planilha de dados que auxilia na leitura das

respostas para a elaboracéo dos graficos para analise dos resultados.

O principal objetivo da aplicacdo dos questionarios foi avaliar a percepcéo dos alunos e
determinar como foi a experiéncia e o impacto do jogo em seu aprendizado. O mesmo foi
realizado com os professores que aplicaram o jogo, possibilitando assim a analise dos pontos

positivos e das possiveis melhorias do jogo.

4.1.1. Avaliacéo dos Estudantes pelo referencial de Savi (2011)

A base tedrica utilizada no desenvolvimento da avaliacdo do jogo ludico pedagdgico
proposto neste trabalho foi determinada a partir do objetivo definido para o questionario, sendo
este avaliar a qualidade do jogo por meio da percepcdo, motivacgao, experiéncia e aprendizagem
proporcionada para os alunos. Essa analise foi baseada na metodologia desenvolvida por Savi



(2011), na qual os diferentes topicos avaliativos sdo analisados conforme o referencial

bibliografico descrito no quadro abaixo (Quadro 5).

QUADRO 5. Referencial bibliografico utilizado no modelo de avaliacao.

TOPICO AVALIATIVO BASES TEORICAS UTILIZADOS

Nivel 1 do modelo de avaliacdo de

Percepcéo dos alunos ] ) )
treinamentos de Kirkpatrick (1994)

Modelo motivacional ARCS, desenvolvido

Nivel de motivacdo dos alunos
por Keller (1987)

Modelos para avaliacdo da experiéncia do
usuario em jogos (SWEETSER & WYETH,
2005; POELS et al., 2007; GAMEZ, 2009;

TAKATALO et al., 2010)

Experiéncia do usuario com 0s jogos

Principios da taxonomia de Bloom (1956) e

Aprendizagem proporcionada com 0s jogos _
Modelo de Moody e Sindre (2003)

Fonte: Savi (2011).

4.1.1.1. Kirkpatrick

O primeiro topico avaliativo utilizado em Savi (2011) se baseia no modelo de avaliagéo
de treinamento de Kirkpatrick (1994) que conta com quatro niveis de avaliacdo, sendo eles, a
reacdo, a aprendizagem, o comportamento e os resultados. Para este trabalho tem-se como
enfoque o nivel 1 de avaliacdo, que estuda a reagdo dos estudantes frente um jogo ludico
pedagdgico. Os demais niveis ndo foram utilizados uma vez que demandariam tempo excedente

ao limite previsto em um trabalho de conclusdo de curso.

O nivel 1 de Kirkpatrick serve como embasamento para nortear o desenvolvimento de
avaliagdes de jogos educacionais por meio de formularios, pesquisas e questionarios aplicados
apo6s o desenvolvimento de uma atividade ludica pedagégica, possibilitando a obtencdo de

dados de forma répida, relativamente facil, e com baixo custo. Essa metodologia analisa a



reacao dos alunos em relacéo ao jogo, fator importante pois atua como indicativo da eficacia da

atividade, além de apontar possiveis aprimoramentos futuros (CHAPMAN, 2009).

4.1.1.2. Modelo ARCS

O segundo topico avaliativo utiliza como base tedrica 0 Modelo motivacional ARCS
(Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction), ou Atenc¢éo, Relevéncia, Confianga e
Satisfacao, desenvolvido por Keller (1987, 2009), que remete a motivacao. Keller (1987, 2009)
defende que a motivacgdo é um dos elementos essenciais em um sistema educacional, e que por
esta razdo, os materiais de aprendizagem devem provocar um nivel adequado de motivacdo nos
alunos, resultando assim em um engajamento voluntario por parte dos estudantes para

continuarem a aprender sobre determinado assunto.

O modelo ARCS deriva da teoria expectativa-valor, que tem como foco a interacdo dos
alunos com os materiais e 0s ambientes de aprendizagem. Essa teoria defende que a expectativa
e 0s valores s&o essenciais para estimular os estudantes a se empenharem na realizacdo de uma
atividade, além disso, também define expectativa como uma probabilidade subjetiva de um
individuo de obter sucesso, e valores como a satisfacdo de necessidades ou motivos pessoais
(KELLER, 1987, 2009).

O modelo avaliativo desenvolvido por Keller (1987, 2009) é separado em quatro topicos
que visam avaliar diferentes aspectos que influenciam a motivacéo dos alunos em relacdo a

atividade realizada, sendo eles: atencéo, relevancia, confianca e satisfacéo.

O primeiro aspecto é a atencdo que esta relacionada ao tempo em que o aluno
permanece atento a atividade, sendo um desafio avaliado manter a atencdo durante todo o
periodo da atividade de aprendizagem. O aspecto relevancia se funde a atencdo e também a
curiosidade, visto que séo insuficientes para manter a motivacgao dos alunos sozinhas, o assunto
trabalhado necessita ser do interesse dos alunos , ou seja, a proposta educacional deve ser
consistente com seus objetivos dentro e fora do ambiente escolar, tal aspecto vem como uma
resposta imediata para a questdao: “porque estamos estudando isso?”, caso a resposta nao seja
Obvia deve-se trabalhar melhor o tema para ressaltar sua relevancia. Outro ponto relevante ¢é a
possibilidade de compreender como os alunos associam novas informagGes com seus
conhecimentos prévios (KELLER, 1987, 2009).

A confiangca possui 0 objetivo de influenciar positivamente a persisténcia dos

estudantes frente a um desafio, criando expectativas que séo alcancadas ao proporcionar uma



experiéncia de sucesso no uso do jogo, ou seja, ao aumentar a dificuldade do jogo gradualmente
0 aluno sente a seguranca e confianca em suas habilidades e atuagcdo frente ao desafio
(KELLER, 2009; HUANG et al., 2010).

O ultimo aspecto ¢ a satisfacdo que compreende a experiéncia dos alunos relacionada
ao sentimento transmitido por meio do jogo, se o sentimento for positivo o aluno estara
motivado e percebera que o esforgo relacionado aos estudos foi coerente e trard resultados.
(KELLER, 2009; HUANG et al., 2010).

Dessa forma, segundo Keller (1987); Dempsey e Johnson (1998); Huang e
colaboradores (2010), o modelo ARCS é amplamente utilizado para verificar o nivel de
motivacdo de materiais educacionais existentes, além de ser utilizado com o intuito de
desenvolver novas estratégias motivacionais. Portanto, a escolha do modelo ARCS como
modelo tedrico avaliativo do jogo LUDOVID se da pela expectativa de que qualquer jogo
educacional seja capaz de motivar a aprendizagem dos alunos e que merece ser avaliada, uma
vez que, a motivacdo € um componente inerente aos jogos e esta € uma das principais
caracteristicas de um jogo ludico pedagdgico (SAVI & ULBRICHT, 2008).

4.1.1.3. Avaliacdo da Experiéncia do Usuario em Jogos

O terceiro topico avaliativo utilizado na analise do LUDOVID foi a experiéncia dos
alunos em relacdo a realizacdo da atividade ludica, o intuito do jogo é proporcionar experiéncias
positivas aléem da aprendizagem, possibilitando um momento de diversdo e prazer aos
jogadores. Esses fatores possuem importancia, uma vez que induzem no potencial de um jogo

motivar e auxiliar no processo de aprendizagem dos alunos (SAVI, 2011).

Para avaliar os efeitos dos jogos nas pessoas utilizou-se o conceito de experiéncia do
usuario, ou, User eXperience — UX, atualmente, ndo ha uma Unica defini¢do para esse termo, a
ISO 9241-210:2008, por exemplo, considera que o campo da experiéncia do usuario se
concentra na percepcao e reacdo de uma pessoa ao uso de um produto, sistema ou servico,
porém outros fatores sdo levados em consideragdo, como o lado emocional da experiéncia, a
UX visa avaliar e ampliar a compreensdo das experiéncias das pessoas com 0s produtos
(TAKATALO et al., 2010; GAMEZ, 2009).

Savi (2011) atribui seis aspectos avaliativos para a UX, derivados de quatro referenciais
tedricos que utilizam o modelo para avaliar jogos de entretenimento, e que foi utilizado pelo

autor para avaliar trés jogos educacionais buscando compreender a experiéncia a partir dos



elementos que a constitui, sendo eles, imersdo, interacdo social, desafio, divertimento e

competéncia.

O aspecto controle ndo foi utilizado neste trabalho uma vez que as agdes dos jogadores
sdo limitadas pelas cartas e tabuleiro, impossibilitando a¢des independentes, além de que o jogo
ndo utiliza de controles fisicos como teclado, mouse, joystick, portanto seria impossivel avaliar

0 sentimento de controle e seu facil manuseio que é avaliado neste topico.

Dessa forma, apenas cinco aspectos foram utilizados neste trabalho, sendo o primeiro a
imersdo, que avalia o envolvimento do jogador, buscando desviar o foco do mundo real para o
mundo do jogo, deixando-0s menos conscientes com o que ocorre ao seu redor (SWEETSER,;
WYETH, 2005). Para Sweetser e Wyeth (2005) e Takatalo e colaboradores (2010), a imerséo

no jogo pode levar ao esquecimento de preocupaces e na distor¢cdo da nogao do tempo.

A interacdo social também proporcionada pelo jogo traz aos participantes o
envolvimento com outras pessoas e 0 seu papel ativo ao compartilhar informacdes e acbes que
levam o jogador a finalizar a partida, desta forma, é mais provavel que a diversdo em grupo se
faca presente, assim como a cooperacao e a competicao, gerando uma maior conexao entre as
pessoas, mesmo para aqueles que s6 assistem 0s outros jogarem, conversam sobre o jogo, e
observam as expressdes e reacdes dos outros enquanto disputam, ganham ou perdem
(SWEETSER & WYETH, 2005; TAKATALUO et al., 2010).

De acordo com Savi (2011), o desafio é um aspecto com grande relevancia nos jogos
com melhores qualidades, ja que a atividade ludica precisa ser suficientemente desafiadora,
apresentando um nivel de dificuldade adequado as habilidades dos jogadores, além de possuir
variacgdes de dificuldades visando manter a tenséo e desafio em um nivel apropriado ao longo
do jogo. A variacdo das cartas no LUDOVID e a dinamica do tabuleiro permite situacdes e
variagfes ao longo do jogo, com o intuito de minimizar a fadiga do jogador e fornecer uma

experiéncia que o mantém jogando.

O desafio traz tensdo e pressdo ao jogador, e quando superado a expectativa é alcancada
e 0 jogador sente sensacdo de alivio e realizacdo, essa oscilacdo de sentimento deixa o
participante mais empolgado com o jogo, fazendo com que outros aspectos analisados, como
imersdo e divertimento sejam atingidos (POELS et al., 2007; TAKATALO et al., 2010).

Outro aspecto que é necessario levar em consideracdo € o divertimento, todos 0s jogos
precisam proporcionar distracdo, sentimento de diversdo, prazer e satisfacdo, como destacado

por Savi (2011), ja que essa emocgOes SA0 essenciais para gerar uma experiéncia positiva que



resulta em um desejo dos estudantes de participarem novamente de atividades lUdicas e
recomenda-las para os colegas (TAKATALO et al.,2010).

Para finalizar, o ultimo aspecto avaliado é a competéncia, que esta relacionada com o
sentimento de eficiéncia combinado com a habilidade do jogador, em outras palavras, é a
percepcao que o jogador tem que seus conhecimentos sao suficientes para resolver desafios e
vencer 0 jogo (SWEETSER & WYETH, 2005).

Esses aspectos foram utilizados para avaliar a experiéncia dos alunos que participaram
do jogo, sendo esse fator relevante ja que a maior parte das reclamacdes em relacdo aos jogos
ludico pedagdgicos é o fato de serem simples, repetitivos, muito didatizados, resultando na
perda do carater prazeroso e espontaneo (FORTUNA, 2000; BECTA, 2001; KIRRIEMUIR &
MCFARLANE, 2004; ECK, 2006). Dessa forma, para avaliar a qualidade de um jogo é
necessario também determinar como 0s jogadores, nesse caso 0s alunos, experienciam essa
atividade, uma vez que experiéncias positivas tendem a resultar em um aumento de interesse e

atencdo por parte dos participantes, potencializando a eficiéncia do jogo ludico pedagogico.

4.1.1.4. Aprendizagem

Para avaliar a percepcao de aprendizagem dos alunos apds 0 jogo proposto, a partir do
referencial Savi (2011), foi utilizado como base bibliografica o0 modelo de Moody e Sindre
(2003) em conjunto com a taxonomia de Bloom.

O modelo proposto por Moody e Sindre (2003) avalia se hd uma melhora da
aprendizagem apds uma intervencdo educacional. Para que isso seja possivel, € necessario que
0s objetivos educacionais sejam bem estabelecidos para que assim o pesquisador possa ter
critérios para definir se o objetivo foi alcancado, de acordo com os autores um objetivo
educacional ¢ definido como: “os conhecimentos, habilidades e atitudes que os alunos
deveriam ter ao final de uma atividade educacional” (MOODY & SINDRE, 2003, p. 5).

Outro ponto destacado por Moody e Sindre (2003) é de que para a avaliacdo de
aprendizagem néo se deve considerar apenas o contexto de uma disciplina ou um curso, mas
avaliar aspectos futuros como a vida profissional e pessoal do individuo. Desta forma, os
conceitos de aprendizagem se dividem em aprendizagem de curto prazo, ou seja, objetivos
educacionais imediatos da disciplina; e aprendizagem de longo prazo, que serdo vistos em
sua vida profissional e pessoal, sendo que a aprendizagem de curto prazo influencia na de longo

prazo, levando o individuo a utilizar conceitos além da sua vida académica, com a capacidade



de assimilar, analisar, refletir e buscar informacgdes, que foi avaliada com o questionario
(MOODY & SINDRE, 2003).

Para complementar a avaliacdo foi utilizado também a taxonomia de Bloom (1956) que
pode ser aplicada para planejar, projetar e avaliar a efetividade da aprendizagem e de
treinamentos, pois aborda o dominio cognitivo, foco de interesse deste trabalho, que pode ser
dividido em seis niveis de objetivos educacionais descritos por Marcheti e Belhot (2010), sendo
eles, conhecimento, compreensao, aplicacéo, anélise, sintese e avaliacao.

Nesta proposta utilizou-se apenas dos dois primeiros niveis, visto que tem-se como
objetivo partir da percep¢do do aluno em relacéo a capacidade de lembrar e entender e 0s outros
niveis possuem uma complexidade maior para obtencdo dos resultados. Os niveis trabalhados
neste estudo foram: conhecimento que é habilidade de lembrar informacGes e conteldos
abordados com os alunos, com o objetivo de trazer a consciéncia esses conhecimentos; e
compreensao que da significado ao contetdo, que é demonstrado através da inser¢do dos
assuntos vistos em outros contextos.

Esta avaliacdo pode ser realizada comparando em uma escala de 1 a 5 o quanto eles
aprenderam em relacdo a cada objetivo de aprendizagem, neste caso para cada area de ciéncia
envolvida na pesquisa. Moody e Sindre (2003) defendem que esta avaliacdo é customizavel de

acordo com o que se tem como objetivo educacional.

4.1.1.5. Questionario

Com os referenciais citados para avaliagdo dos resultados, foi proposto um questionario
adaptado de Savi (2011) (Anexo V). Conforme a figura abaixo (Figura 2) pode-se compreender

a relagdo tedrica de cada afirmacao.



Atencdo ‘—)l Obter e manter a atencdo
Relevancia ‘—)l 0O contetido & importante?

Confianca ‘—)l Oportunizar sensacdes de progresso ao aluno

Motivacio
(ARCS)

Satisfacdo ‘—)l Importancia e aplicacdo do foi aprendido

Envolvimento profundo, diminuicdo da consciéncia
do que esta ao redor, alteraco da nocdo do tempo

Jogos deveriam ser suficientemente desafiadores e 4.
compativeis com o nivel de habilidade do jogador

Reacdo

&nci Jogos devem apoiar ao desenvolvimento de
(Kirkpatrick) Competéncia |—)|

habilidades do jogador

S Jogar deve ser prazeroso e divertido, merece ser
Divertimento | ,l recomendado aos amigos

Interacao | ) |Os jogadores devem sentir uma conexao com outros

Social jogadores, empatia, cooperacdo, competicio |"

-
Lembrar das informacdes L

_)l Atingir oz objetivos educacionais da atividade |4','_'_
"'---qzs

Entender a informacao ou o fato, captar seu |4_.".'-iq.Jad—-:
Verificar se o jogo fraz contribuicoes para a vida |‘
e Q27

significado, ufiliza-las em contextos diferentes
profissional do aluno

FIGURA 2. Estrutura do modelo de avaliacao de jogos educacionais e mapeamento dos itens
do questionario ao modelo tedrico. Fonte: Adaptado de Savi (2012).

O embasamento para a avaliacdo teve como foco as reacdes dos estudantes diante o
LUDOVID, avaliando assim o quanto eles gostaram de uma acdo instrucional
(KIRKPATRICK, 1996). Para Anderson e Bourke (2000) os sentimentos sdo caracterizados
pela intensidade, direcdo e alvo, sendo a intensidade a forca do sentimento, a direcdo
relacionada ao positivo e negativo, e o alvo trata do objeto, atividade, jogo e/ou ideia que esta

direcionado o sentimento.

Conforme discutido o questionario foi fundamentado em itens de Likert em que é

utilizado um conjunto de afirmagdes que possui uma escala de 5 pontos variando de “discordo

fortemente” para “concordo fortemente” (MALHOTRA, 2006).

No questionario, ha afirmacdes em que os jogadores devem circular se concordam
fortemente, concordam, ndo concordam nem discordam, discordam ou discordam fortemente,
assim obtém-se a intensidade, direcdo e alvo. Para facilitar, substituiu-se a escala de

discordancia ou concordancia em uma escala com valores entre -2 até +2.



4.1.1.6. Planilha de Analise dos Resultados

Para a preparacdo dos dados coletados através do questionario, utilizou-se a planilha
desenvolvida por Savi (2011). Na linha séo indicados os itens do questionario de 1 a 39 e nas
colunas estdo as respostas dos alunos. A planilha facilita a informacdo dos dados como a

mediana das respostas e a construcao de graficos de forma mais rapida.

LUDOVID
1 2 3 a 5 6 7 8 9 10
1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1
2 2 0 2 1 2 1 1 2 1 2
3 1 2 1 2 2 2 2 1 1 1
4 2 2 2 2 2 1 2 1 2 0
5 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
6 2 1 1 2 2 1 2 1 1 2
3 7 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1
S & 8 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1
T = 9 2 1 2 1 2 2 2 2 1 1
3 = 10 2 0 1 1 1 2 2 1 -1 1
o @2 11 2 1 2 2 2 2 1 2 2 1

wv
i i 12 2 2 1 1 2 2 2 1 2 1
g [ 13 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1
2 £ 14 2 2 1 0 1 1 2 -2 1 1
= a2 15 1 2 1 0 0 1 2 0 2 -1
16 2 1 -1 2 0 1 2 -1 -2 0
17 2 0 2 2 2 2 2 2 1 0
18 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
19 2 2 2 1 2 2 2 1 2 0
20 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
21 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
22 2 1 0 1 1 2 1 2 2 0
ARCS
Mediana 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 1,00

FIGURA 3. Exemplo da planilha para tabulacéo e andlise dos dados. Fonte: Autora.

4.1.2. Avaliagdo dos Professores

Para realizar a avaliacdo da percepgdo dos professores, foram entrevistados dois
docentes que aplicaram o jogo LUDOVID, utilizando um roteiro semiestruturado, seguindo os
objetivos propostos no quadro 6. Para Manzini (1991), a entrevista semiestruturada esta focada
em um assunto sobre o qual confeccionou-se um roteiro com perguntas principais,
complementadas por outras questdes inerentes as circunstancias momentaneas da entrevista,
além disso, Leite (2017) destaca que as entrevistas semiestruturadas tém o potencial de ampliar
a discussdo. Dessa forma, € possivel analisar as respostas dos professores e a partir delas,
discutir aspectos relevantes sobre a aplicacdo do LUDOVID e o uso de recursos similares na

sala de aula.

QUADRO 6. Objetivo de cada questdo utilizada na entrevista semiestruturada.



OBJETIVO DE CADA QUESTAO PERGUNTADA AOS PROFESSORES

I - Vocé ja utilizou jogos ladicos em suas aulas? Caso positivo, quais jogos? Com
que frequéncia?

Obijetivo da questdo: Compreender se os docentes estdo familiarizados com a utilizacao de
jogos ludicos, entender quais ja foram utilizados e a frequéncia da utilizacao.

Il - Como vocé acredita que foi o aprendizado dos alunos a partir da aplicacéo do jogo?

Obijetivo da questdo: Analisar atraves dos docentes a percepcao de aprendizagem dos
alunos com o LUDOVID.

I11 - Como vocé adequou o plano de aula proposto para o que vocé planejou para sua
aula? Houve modificacdes?

Obijetivo da questdo: Inferir se o plano de aula proposto esta coerente ao que o professor
utiliza, se houve modificagdes e quais foram.

IV - Como foi o processo de aplicacdo do jogo durante a sua aula? VVocé pode me
descrever?

Obijetivo da questdo: Entender como a aplicacdo do jogo ocorreu.

V - Quiais as principais dificuldades com o uso do jogo em sala?

Obijetivo da questédo: Questionar as dificuldades que a aplicacdo do jogo apresentou.

VI - Houve necessidade da sua intervengdo durante o jogo? Caso positivo, vocé poderia me
descrever quais foram e por quais motivos?

Objetivo da questdo: Compreender se 0 jogo necessitou de intervencdes seja por falta de
entendimento das regras do jogo, das questdes e outros motivos.

VII - Algum aluno se recusou a participar do jogo LUDOVID? Caso positivo, vocé poderia
nos indicar o motivo da desisténcia pela sua percepg¢ao?

Obijetivo da questdo: Avaliar a participacdo dos alunos.

QUADRO 6. Objetivo de cada questdo utilizada na entrevista semiestruturada.




Continuacao.

OBJETIVO DE CADA QUESTAO PERGUNTADA AOS PROFESSORES

Obijetivo da questdo: Exemplificar os pontos positivos da utilizacdo de jogos ludicos como
o LUDOVID.

IX - Vocé pode nos sugerir melhorias para este jogo e sua aplicacao?

Objetivo da questao: Coleta de informac6es para possiveis melhorias do LUDOVID.

Fonte: Adaptado de Leite (2009).

5. RESULTADO E DISCUSSAO
5.1. Aplicagdo do Jogo

Esta atividade pedagdgica foi aplicada na disciplina de Quimica oferecida aos alunos
do 3° ano do Ensino Médio do Centro Educacional Avicenna LTDA, localizado nas cidades de

Leme/SP e Pirassununga/SP.

As aulas foram realizadas em dias diferentes em cada escola. Na escola de Leme-SP o
jogo foi aplicado para a turma Delta durante a aula de Quimica, contando com a participacdo
de 23 alunos. Ja em Pirassununga/SP, a aula ocorreu no periodo da manha, e para o jogo a sala
foi dividida em 3 turmas, em horario contraturno, de acordo com a disponibilidade dos alunos,
sendo elas, Delta, Kappa e Sigma, com 22, 5 e 15 alunos respectivamente, totalizando 42
estudantes que participaram do jogo. O jogo foi feito em grupos pois havia apenas 2 tabuleiros
e 2 baralhos por sala. A ideia de realizar 0 jogo em grupos permitiu uma interagdo maior entre

os alunos (Figura 4).

Os questionarios foram aplicados apos a finalizagdo do jogo e devolvido aos docentes
responsaveis, para finalizar, os professores responsaveis pela aplicacdo foram entrevistados ao

final da atividade.



FIGURA 4. Fotos das aplicacéo do jogo.
Fonte: Autora (2022).

5.2. Avaliacdo da Motivacdo (ARCS)

O quadro abaixo compila as afirmacGes utilizadas para analisar cada dimenséo

pertencente ao modelo ARCS (Quadro 7). A ordem das afirmagfes presente no questionario

(Anexo V) estdo divergentes do quadro em questdo, porém para analise foi colocado na ordem

abaixo.

QUADRO 7. Afirmacdes utilizadas no questionario e suas respectivas dimensdes para

0 topico modelo de ARCS.

N° DA ~ ~
AFIRMACAO AFIRMACOES DIMENSAO
1 O design do jogo é atraente. Atencéo
2 Houve algo_ |nteressan~te no inicio do jogo que Atencio
capturou minha atengé&o.
3 A variacdo (forma, conteudo ou de atividades) ajudou x
. Atencao
a me manter atento ao jogo.
4 O contetido do jogo é relevante para 0os meus Relevancia
interesses.
5 O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu A
. Relevancia
jeito de aprender.
6 O contetdo do jogo esta conectado com outros A
i ., . Relevancia
conhecimentos que eu ja possuia.
7 Foi facil entender o jogo e comecar a utiliza-lo como Confianca

material de estudo.




QUADRO 7. Afirmacdes utilizadas no questionario e suas respectivas dimensdes para
0 topico modelo de ARCS.

Continuacao

N° DA o ~
AFIRMAGCAO AFIRMACOES DIMENSAO

8 Ao passar pelas etapas do jogo senti confianga de que Confianca
estava aprendendo.

9 Esftgu SatISfEI,'[C.) porque sei que terei _oportun!dades de Satisfacio
utilizar na préatica coisas que aprendi com o jogo.

10 E por causa_do meu esforco pessoal que consigo Satisfacio
avancar no jogo.

Fonte: Savi (2011).

Para realizar a analise dos dados obtidos com a aplicacdo do questionario, foi
desenvolvido um modelo de grafico de barras baseado nos estudos de Savi (2011), sendo que
neste modelo, cada barra corresponde a uma pergunta e cada cor corresponde as respostas dos
alunos, que podem variar entre +2; +1; 0; -1; -2, sendo respectivamente, concordo fortemente,
concordo, ndo concordo e nem discordo, discordo, discordo fortemente. Além disso, o grafico

também demonstra a porcentagem das respostas selecionadas pelos alunos.

No diagrama abaixo (Figura 5) apresenta-se os dados obtidos sobre as respostas dos

alunos referentes as afirmac@es 1, 2 e 3, que remetem a dimens&o da atencéo.




Atencao
H: B: Ho B B

-2

0% 25%

50%

75%

FIGURA 5. Resultado da dimensdo atencéo avaliada no questionario.

Fonte: Autora (2023).

100%

Pode-se observar que para todas as trés perguntas realizadas na avaliagdo dos

estudantes, as respostas concordo fortemente e concordo (+2 e +1) foram superiores a 90%. Ao

analisar as afirmacdes 1, 2 e 3 individualmente é possivel verificar que o design do jogo foi

considerado atraente por todos os alunos (Questdo 1). A afirmacdo 2, que avalia se houve algo

interessante no inicio do jogo, teve uma aprovacao de 90,8%, demonstrando que o jogo desperta

a atencdo logo de inicio, além disso, 93,8% dos alunos consideraram que a varia¢do no jogo

ajudou a manté-los atentos, sendo que 4,6% das respostas se classificaram como neutro sobre a

afirmacdo, e apenas 1,5% discordaram com esse tdpico. Dessa forma, foi possivel determinar

que a adaptacao do ludo para o LUDOVID permite a participacdo dos estudantes em torno de

um tabuleiro, fazendo com que eles estejam concentrados ao joga-lo, ndo havendo dispersao ou

distracéo.

Houve algo interessante no inicio do
Jjogo que capturou minha atengdo.

Discordo
Fortemente

2-10+ {2/

Concordo
Fortemente

As puraialh a50
i

e

4) Oz i»&_“f_\.‘--
ek o8

“As perguntas sdo muito boas para treinar pro vestibular”

it lanla

FIGURA 6. Comentario de uma aluna sobre a relevancia do jogo.

Fonte: Autora (2022).




Dando continuidade, foram analisadas as respostas dos alunos em relacéo as questfes
4,5 e 6, que estdo relacionadas com a relevancia do jogo. A partir dos dados obtidos foi possivel
montar o seguinte gréafico (Figura 7).

Relevancia
H: BH: Ho B1 M-

0% 25% 50% 75% 100%

FIGURA 7. Resultado da dimensdo relevancia avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

A partir dessa analise (Figura 7) é possivel notar que a dimensao da relevancia também
foi bem avaliada, visto que na afirmacéo 4, 87,6% dos alunos consideraram o jogo relevante
aos seus interesses, porém 7,7% nao concordaram nem discordaram e 4,6% discordaram ou
discordaram fortemente, sugerindo no campo de sugestdo do questionario que o jogo poderia
abordar outros temas além da pandemia da COVID-19. Em relacéo a afirmacdo 5, os dados
revelaram que o jogo esta adequado a forma como a grande maioria dos estudantes aprende,
uma vez que essa afirmacao possui 92,3% como resultado positivo, e o contetdo esta conectado
com outros conhecimentos que 98,4% dos alunos ja possuiam (Questdo 6), uma possibilidade
para esta Gltima porcentagem ser tdo alta, deve-se por conta das aulas anteriores em que 0
assunto do jogo foi abordado.

Outro comentario feito por uma aluna no questionario sobre a afirmacgdes de relevancia

(Figura 8), foi o fato do jogo auxiliar para os estudos e tambem para os vestibulares, algo



importante para o ambito escolar, uma vez que a grande maioria das escolas particulares e 0s
seus estudantes, como 0 caso da escola em que o jogo foi aplicado, tem como foco principal o
processo seletivo utilizado pela maioria das instituicbes de ensino superior.
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FIGURA 8. Comentério de uma aluna sobre a relevancia do jogo.
Fonte: Autora (2023).
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FIGURA 9. Resultado da dimensdo confianga avaliada no questionério.
Fonte: Autora (2023).
Seguindo para a proxima dimensdo avaliativa, tem-se as afirmacGes 7 e 8, referentes a

confianca (Figura 9). Nesta dimensdo, é possivel compreender que na afirmacdo 7,
aproximadamente 97,0% dos estudantes concordaram que o jogo foi de facil entendimento,
visto que o ludo ja era conhecido pela maioria dos participantes e apenas algumas regras foram
acrescentadas ou modificadas. Na afirmacdo 8, 93,9% dos alunos concordam que ao passar
pelas etapas do jogo sentiram confianca de que estavam aprendendo, 0 jogo permitiu a discussdo
entre os membros dos grupos e a ajuda mitua entre os participantes.
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FIGURA 10. Resultado da dimenséo satisfacdo avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

Para finalizar, o modelo ARCS foi realizada a avaliagdo da dimenséo da satisfacdo que
pode ser observada no grafico acima (Figura 10), a partir dos resultados obtidos verificou-se
que aproximadamente 94,0% dos participantes afirmam que terdo oportunidades de utilizar o
contetido aprendido com o jogo na préatica (Questdo 9). Por outro lado, a afirmagéo 10 teve uma
menor avaliacdo dos jogadores, em que 84,6% acreditam que 0 avango no jogo ocorreu devido
ao esforco pessoal, tal dado pode ser explicado pelo fato do jogo proposto ser em grupos e
depender do esforco coletivo, como destacado no comentario de um aluno (Figura 11),

justificando assim os 15,4% de respostas neutras e negativas.
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“Esforco no geral do grupo.’

FIGURA 11. Comentério de um aluno sobre a afirmacéo 10.
Fonte: Autora (2022).

5.3. Avaliacao da Experiéncia do Usuario

O préximo tdpico avaliativo refere-se a experiéncia do usuario, ou seja, a experiéncia

do jogador, o quadro abaixo sintetiza as afirmac6es que abordam cada dimenséo proposta.



QUADRO 8. Afirmac0es utilizadas no questionario e suas respectivas dimensdes para

0 topico experiéncia do usuario.

N° DA - ~
AFIRMACAO AFIRMACOES DIMENSAO
Temporariamente esqueci as minhas preocupacdes do dia-a- «
11 S : Imersao
dia, fiquei totalmente concentrado no jogo.
12 Eu néo percebi o tempo ppassar enquanto jogava, quando vi o Imersio
jogo acabou.
Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, «
13 Imerséo
esquecendo do que estava ao meu redor.
14 Pude interagir com outras pessoas durante o jogo Interacdo social
15 Me diverti junto com outras pessoas. Interacdo social
16 O jogo promove momentos de cooperagao e/ou competicdo Interacio social
entre as pessoas que participam.
Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas .
17 . e o e Desafio
ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.
O jogo evolui num ritmo adequado e nao fica mono6tono — .
18 . L o . Desafio
oferece novos obstaculos, situacfes ou variagdes de atividades.
19 Me diverti com o jogo. Divertimento
20 Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha Divertimento
acabado.
21 Eu recomendaria este jogo para meus colegas. Divertimento
22 Gostaria de utilizar este jogo novamente Divertimento
23 Consegui atingir os objetlvp§ do jogo por meio das minhas Competéncia
habilidades.
24 Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo | Competéncia

Fonte: Savi (2011).

Para a analise dos dados obtidos neste topico avaliativo foi utilizado o0 mesmo modelo

demonstrado anteriormente, seguindo a mesma metodologia. Dessa forma, foram elaborados

graficos para cada conjunto de perguntas que remetem a uma dimensao, sendo elas: imersdo;

interacédo social; desafio; e divertimento.
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FIGURA 12. Resultado da dimensdo imerséo avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).
Ao analisarmos o grafico acima (Figura 12), é possivel verificar que as afirmagfes 11,

12 e 13 possuiram porcentagem de respostas favoraveis igual a ou maior que 80%, no caso da
afirmacéo 11, que avalia se os alunos esqueceram temporariamente das preocupagdes do dia-a-
dia e ficaram totalmente concentrado no jogo, a taxa de respostas positivas foi de 87,7% e 9,2%
foram neutros a esta afirmacdo. A afirmacéo 12, por sua vez, relaciona a imersédo com o fato de
0s participantes ndo perceberem o tempo passar enquanto jogavam, e 95,4% concordaram com
essa afirmacgdo. Para finalizar essa dimensdo, a afirmacdo 13 abrangeu a ocorréncia do
sentimento de estar tdo imerso no ambiente do jogo que o jogador esquece do mundo ao redor

e 80,0% dos alunos foram favoraveis a essa premissa.

Portanto, a partir desses resultados pode-se notar que o0 jogo possibilita um alto grau de
imersdo por parte dos estudantes, mas que ainda pode ser aprimorado segundo sugestdes dos

participantes, que propuseram a formacao de grupos com menos membros.
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FIGURA 13. Resultado da dimensdo interacdo social avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

Em seguida, a préxima dimens&o estudada foi a interacdo social, na qual as afirmacgdes
14, 15 e 16, remetem respectivamente as interacbes com outras pessoas, se essas interacoes
foram divertidas e se 0 jogo promove momentos de cooperacdo e competicdo entre 0S
participantes (Figura 13). As perguntas 14 e 16 apresentaram resultados excelentes, com 100%
de respostas favoraveis as interacdes, e a afirmacdo 15 com aproximadamente 97% de respostas
positivas. A partir dos dados obtidos pode-se determinar que o LUDOVID estimula momentos
de interacdo social entre os alunos, incentivando o desenvolvimento das habilidades sociais dos
estudantes, além de favorecer o processo de aprendizagem, tornando o jogo mais agradavel para
todos os participantes.



Desafio
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FIGURA 14. Resultado da dimenséao desafio avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

A dimensao desafio (Figura 14), foi bem avaliada mesmo o jogo ndo possuindo niveis
progressivos de dificuldade, a afirmacéo 17 totalizou 80,0% das respostas positivas, no que se
refere as afirmacGes do jogo que sdo adequadamente desafiadoras, 16,9% foram neutros a esta
afirmacéo, o que pode ser explicado pelas aulas ministradas anterior ao jogo que abordaram os
temas trabalhados na atividade, conforme evidenciado na figura 6. No entanto, a porcentagem
de participantes que consideram o ritmo do jogo adequado a ponto de ndo ficar monétono é
maior, 84,6%, destacando como o LUDOVID, mesmo sem apresentar evolugdo nos niveis de
dificuldades e possuir um ritmo linear, provoca os alunos em outros aspectos, como por
exemplo, através das diversidades de cartas de perguntas, verdadeiro e falso, e também de
acOes, que instiga o aluno a se sentir desafiado através da competicdo entre os grupos,
evidenciando assim como o LUDOVID consegue se manter dindmico vencendo a

monotonicidade.
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FIGURA 15. Comentario de uma aluna sobre o desafio do jogo. Fonte: Autora (2022).




Divertimento
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FIGURA 16. Resultado da dimensao diversdo avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

Seguindo para a préxima dimenséo, foi feita a analise do divertimento do jogo (Figura
16), através das afirmagdes “Me diverti com o jogo” (Questao 19) “Quando interrompido, fiquei
desapontado que o jogo tinha acabado” (Questdo 20) “Eu recomendaria este jogo para meus
colegas” (Questao 21) “Gostaria de utilizar este jogo novamente” (Questdo 22). Ao examinar o
grafico acima (Grafico 8) nota-se que todas as afirmacGes apresentaram resultados positivos
acima de 90%, indicando que o LUDOVID se enquadra como um jogo ludico, uma vez que
proporciona aos jogadores momentos de divertimento e descontracdo, possuindo uma alta taxa
de aprovacdo, que € comprovada pelos dados obtidos e pelos comentarios dos alunos nos

questionarios, apresentados nas figuras abaixo (Figuras 17 e 18).
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FIGURA 17. Comentario de alunos sobre o divertimento do jogo.
Fonte: Autora (2023).
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FIGURA 18. Comentério de alunos sobre o divertimento do jogo.
Fonte: Autora (2023).
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FIGURA 19. Resultado da dimensdo competéncia avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

A Ultima dimenséo trabalhada neste topico avaliativo foi a competéncia (Figura 19),
abordada pelas afirmacdes 23 e 24. Na pergunta 23, que diz respeito ao fato do aluno conseguir
atingir os objetivos do jogo através de suas habilidades, é possivel verificar que 90,8% dos
participantes concordaram com essa afirmacao, entretanto, mais uma vez as respostas neutras e
negativas sobre essa afirmacdo podem ser explicadas pelo fato do jogo ser realizado em grupos,
sendo assim alguns participantes acreditam que os objetivos foram atingidos ndo sé através de

suas habilidades, mas também por meio das habilidades dos demais integrantes do grupo.

Para finalizar, ao ser realizada a analise da afirmacdo 24, sobre 0s sentimentos positivos
de eficiéncia dos participantes ao decorrer do jogo, pode-se averiguar que aproximadamente
94,0% das respostas foram positivas, dessa forma conclui-se que a maioria dos estudantes foram



relevantes durante essa atividade, ressaltando como o papel do aluno como protagonista

influéncia no seu processo de aprendizagem.

5.4. Avaliacao da Aprendizagem

Para o Gltimo topico avaliativo relacionado aos estudantes, foram analisados os dados
obtidos nas afirmacfes 25, 26, e 27, além das duas perguntas finais do questionario. Essas
afirmacdes e perguntas estdo relacionadas ao tdpico avaliativo da aprendizagem na percepcao
dos estudantes, que visam avaliar se 0s alunos compreenderam e lembram do contetido antes e

apos a realizacdo do LUDOVID.

QUADRO 9. Afirmac0es utilizadas no questionario e suas respectivas dimensdes para
0 topico aprendizagem.

N° DA o ~
AFIRMACAO AFIRMACOES DIMENSAO

25 O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na Aprendizagem de
disciplina. curto prazo

26 O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em | Aprendizagem de
comparagdo com outras atividades da disciplina. curto prazo

27 A experiéncia com o jogo vai contribuir parameu | Aprendizagem de
desempenho na vida profissional longo prazo

Fonte: Savi (2011).

Na figura abaixo esta demonstrada a porcentagem de respostas obtidas nas afirmacfes
25, 26 e 27, sendo que nas duas primeiras s@o trabalhados os conceitos de aprendizagem de
curto tempo, e na ultima é remete a aprendizagem de longo tempo, assim como destacado no

quadro 9.
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FIGURA 20. Resultado da dimensdo aprendizagem avaliada no questionario.
Fonte: Autora (2023).

As afirmacBes 25 e 26 possuiram uma alta porcentagem de respostas positivas, com
valores superiores a 90%, identificando como, na percepcao dos alunos, o jogo contribuiu para
a sua aprendizagem e foi mais eficiente para construcdo de conhecimento em comparagéo a

outras metodologias utilizadas em sala de aula.

A menor porcentagem desse topico avaliativo apresenta-se na afirmacdo 27, em que
se trata da aprendizagem de longo prazo, cerca de 84,6% dos alunos responderam que acreditam
que a experiénciacom o LUDOVID podera contribuir para seu desempenho profissional, porém
7,7% dos estudantes permaneceram neutros, pois ainda ndo sabem qual carreira pretendem
seguir e como poderdo utilizar esses conhecimentos. Tendo isso em vista, 0os 7,8% que
discordam afirmaram que néo utilizardo esses conceitos pois ndo esperam trabalhar com nada
similar aos contetdos abordados pelo jogo.
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FIGURA 21. Comparagdo dos estudantes sobre “lembrar o que ¢” o conteudo antes ¢ depois
do jogo. Fonte: Autora (2023).

A seguir, foram analisados os dados obtidos em relacdo a percep¢do dos alunos sobre
como o jogo favoreceu recordar o contetdo trabalhado (Figura 21). Dessa forma, € possivel
verificar que para todas as areas abordadas, biologia, quimica e satde, ha um crescimento nas
barras do grafico apds o jogo, com uma diferenca de 1,5 na &rea de quimica e de 2 para demais
areas, em comparacao com antes do jogo. Portanto, constata-se que a utilizagdo do LUDOVID
ajudou os jogadores a lembrar dos contetdos ja estudados e pode também auxiliar em futuras
propostas de aulas de revisdo, pois facilita a recordacdo de conteudos ja abordados em aula de
uma forma ludico pedagogica.
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FIGURA 22. Comparagdo dos estudantes sobre “compreender o que ¢” o conteudo antes e
depois do jogo. Fonte: Autora (2023).

Para finalizar, foram examinadas as informacGes coletadas sobre a compreensdo dos
alunos em relacdo aos topicos presentes no jogo LUDOVID, conforme expostos na figura acima
(Figura 22). Pode-se notar que houveram respostas positivas em relagdo a compreensao apds a
realizacdo do jogo, com as areas do conhecimento de quimica e salde alcancando a nota
méaxima (5) no questionario, enquanto a area da biologia, mesmo que néo atingindo essa meta,
ainda teve um crescimento similar as demais disciplinas. Dessa forma, para todos assuntos
trabalhados de cada disciplina foram obtidas respostas indicando que na percep¢do dos alunos
0 LUDOVID auxiliou no aprimoramento de suas compreensdes sobre 0s assuntos de biologia,
quimica e saude relacionados a pandemia.

5.5. Entrevista semiestruturada

Assim como discutido na metodologia, para analisar a percepcdo dos professores foi
realizada uma entrevista semiestruturada com os dois docentes, identificados como Professor e
Professora, que concordaram em aplicar o LUDOVID. As respostas foram muito similares em
grande maioria dos questionamentos, a seguir foi elaborado um quadro com a categorizagéo e
subcategorizacdo das respostas dos professores.



QUADRO 10. Categorizacao das respostas da entrevista semiestruturada dos

professores.

CATEGORIA | SUBCATEGORIA

NARRATIVA

Utilizacdo de

sala de aula

Frequéncia de

Jogos ludicos em utilizacdo dos jogos

“Sim eu ja utilizei, [...] A frequéncia ela €, eu diria
uma frequéncia baixa, pela pouca disponibilidade de
jogos didaticos que a gente tem e pelo tempo
disponivel que n6s temos em sala de aula tambem, a
relagdo entre contetdo e atividades lGdicas que
demandam mais tempo ela é bem complicada de se
administrar” - Professora

“Nao, essa foi a primeira vez que eu tive
oportunidade de utilizar jogos ludicos na em sala de
aula” - Professor

Perspectiva dos
professores ao
aprendizado dos
alunos com o
jogo

Engajamento,
motivacao e
participacao dos
alunos

“Eu achei que foi muito bom os alunos se engajaram

bastante, é um jogo bem didatico, chama atencdo os

cards, o tabuleiro e as perguntas eram acessiveis de

facil compreensdo, com os alunos achei que foi
demais.” - Professora

“Bom eu acredito que os alunos [..] se sentiram
muito mais motivados a compreender o conteudo
quando eles tentavam responder as perguntas para

avancar no jogo, eles tentavam verdadeiramente

entender e responder o contetdo entdo eles estavam
participando de uma forma bem ativa nessa
atividade” - Professor

Adequacéo do
plano de aula

Alteracdes e
mudangas

realizadas no plano planejamento foi muito bem feito acredito que o

de aula

“Eu acredito que o planejamento foi muito bem feito
porém na execucgdo o que atrapalhou realmente foi a
propria estrutura do calendario da escola né, a parte
administrativa da escola que acabou atrapalhando e

colocando algumas coisas como imprevisto mas o

tempo proposto no planejamento é um tempo
adequado mas nos tivemos esses imprevistos devido
a parte da gestao escolar.” - Professora




QUADRO 10. Categorizacao das respostas da entrevista semiestruturada dos

professores.

Continuacao

CATEGORIA

SUBCATEGORIA

NARRATIVA

Adequacéo do
plano de aula

Alteracdes e
mudancas realizadas
no plano de aula

“O plano de aula foi muito bem planejado, mas
acabou que teve que fazer algumas modificagdes
mas por conta do calendario da escola, [...], a gente
ndo teve a disponibilidade de utilizar todas as aulas
que estavam previstas no plano. Entao teve que fazer
algumas adaptagdes, como teve que juntar as duas
primeiras aulas e uma aula s6 e também a gente teve
que juntar a aula que a gente aplicou o jogo junto
com a aplicacdo do gquestionario entdo justamente
por causa disso acabou que nao teve tempo de
realizar o mapa mental no horéario da aula entdo teve
que ter uma tarefa em casa para os alunos.” -
Professor

Aplicacdo do
jogo

Perspectiva dos
professores sobre a
aplicacdo do jogo e

participacdo dos

alunos

“O processo de aplicacao eu diria que foi tranquilo

apesar da gente ter alunos pontuais ali, mas foi um

processo tranquilo, os alunos gostaram bastante e
muito positivo.” - Professora

“Bom o processo de aplicagdo foi bem tranquilo os
alunos eles a partir do momento que a gente entrou
explicou o que iria ser feito como é algo diferente
eles ficaram curiosos para participar dessa atividade
alguns tomarem iniciativa ja comecgaram a formar
grupos enguanto outros eram um pouco mais timidos
mas conforme foi passando o tempo da aula 0s
alunos foram jogando e eles acabaram se sentindo
mais confortaveis” - Professor

Dificuldades

Comportamental

“Eu diria que a principal dificuldade e que nédo é
especifica do jogo, é comportamental ne, alguns
alunos especificos, demoraram um pouco mais para
engajar no jogo do que outros, mas fora isso eu diria
que as diretrizes sao bem faceis de serem
trabalhados em sala de aula.” - Professora

“Os alunos eles acabam se entretendo muito com o
jogo e acabam perdendo um pouco nogéao que a
gente ainda ta numa sala de aula e eles acabam

falando um pouco alto [...], isso ndo teve problema

nenhum, eu acho que essa foi a inica.” - Professor




QUADRO 10. Categorizacao das respostas da entrevista semiestruturada dos
professores.

Continuacao

CATEGORIA SUBCATEGORIA NARRATIVA
“Nao, nenhuma interven¢ao muito relevante.” -
Professora
~ Sem necessidades de “Néo houve tanta necessidade de intervengao
Intervengoes

intervencdes

apenas para explicar as regras do jogo, para
explicar algumas cartas quando os alunos néo
entendiam qual era a pergunta ou ndo entendia a
razdo da resposta.” - Professor

Participacdo dos
alunos

Participacdo total

“Nenhum aluno se opds a participagao." -
Professora

Participacédo
parcial

“Alguns alunos eles se sentiram mais timidos e
falaram que ndo queriam participar, mas acho
que apenas um ou dois alunos que se recusaram
participar.” - Professor

Pontos
favoraveis

Facil aplicacdo e
instigar interacéo entre
alunos e professores

“[...] ¢ um jogo com diretrizes faceis entdo
qualquer professor que queira utilizar e
reproduzir na sua sala de aula. E um jogo atual
que lida com questdes extremamente relevantes
para o dia a dia dos alunos [..] Outra coisa coisa é
promover a interagdo tanto entre os pares entre
discentes como docente e discente, entdo é um
jogo que [...] provoca tanto essa interacdo entre
os alunos que estdo ali se questionando, quanto
professor-aluno para correg¢do no dialogo” -
Professora

Possiveis
melhoras

Diversidade de temas e
conteddos

“[...] fazer parecido com outras disciplinas seria
algo muito interessante e também reproduzir com
outros conteudos” - Professora

Diversidade de cartas e
tabuleiro

“[...] talvez trazer mais diversidade de cartas ou
talvez aprimorar o tabuleiro deixar o tabuleiro
um pouco mais diversificado.” - Professor

Fonte: Autora (2023).

Desta forma, realizou-se a andlise descritiva. A primeira pergunta buscou compreender

se os docentes ja faziam a utilizacao de jogos ludicos durante as aulas, quais jogos seriam esses

e qual a frequéncia, como resposta obtive-se que o professor iniciou na docéncia a pouco tempo,




portanto ndo teve muitas oportunidades de incluir jogos em seus planos de aula, porém a

professora afirma ja ter utilizados diversos jogos, entretanto em uma baixa frequéncia.

Em relagdo a perspectiva do professor ao aprendizado dos alunos a partir da aplicacéo
do jogo, ambos concordaram que os alunos engajaram e se sentiram motivados a participarem
ativamente do jogo, pois o design é chamativo, as perguntas sdo acessiveis e de facil

compreenséo.

O plano de aula mesmo sendo muito elogiado pelos professores necessitou de
modificacdes, devido a estrutura do calendario escolar que passou por alteracfes por conta do
periodo de vestibular e final de ano, acarretando na juncéo da aula 1 e 2 proposta no cronograma
em uma aula Unica e a entrega do questionario aos alunos na mesma aula da aplica¢do do jogo.
Por conta do tempo limitado, 0 mapa mental teve que ser atribuido para os alunos como uma
tarefa para ser realizada fora do periodo escolar, uma vez que a escola ndo disponibiliza todas

as aulas previstas.

O propésito do plano de aula proposto por esse trabalho foi, exatamente, de possibilitar
que os docentes alterassem conforme a necessidade das aulas e da escola, portanto mesmo
ocorrendo a juncdo de aulas todo contetdo ofertado foi trabalhado. Por ser uma revisdo nédo

houve problema com a reduc¢do do tempo.

Segundo os docentes, o processo de aplicacdo do jogo foi caracterizado como tranquilo
com todas as turmas, visto que ndo houve problemas durante a atividade. O jogo instigou a
curiosidade dos alunos o que despertou a vontade de participar, fazendo com que 0s proprios
discentes tivessem a iniciativa de formar grupos e escolher as cores dos pedes, porém, alguns
alunos pontuais demoraram mais tempo para engajar na atividade. Segundo os professores, essa
hesitacdo destes alunos em particular ocorreu devido ao fato de eles ndo se sentirem a vontade
com atividades em grupo devido a timidez, todavia, em uma das turmas apenas 2 alunos se

recusaram a participar, pelo mesmo motivo ja explicitado anteriormente.

Em relacdo as dificuldades durante a aplicacdo da atividade, o professor discutiu que o
principal obstaculo relatado foi o barulho excessivo que os alunos fizeram e a professora relatou

que alguns alunos demoraram a engajar no jogo.

Outro ponto abordado na entrevista foi a necessidade de intervengdo por parte dos
docentes, ambos relataram que ndo houveram intervencdes significativas, apenas em algumas
situacBes que os alunos gquestionavam a resposta da carta pergunta e o professor explicava, o

que reforca que a aplicabilidade do jogo pode ser feita sem muitas complicagdes, uma vez que



as regras e principios do LUDOVID sdo simples e intuitivos, por possuir um funcionamento

similar a outros jogos de tabuleiros populares.

Os pontos favoraveis da aplicacdo do LUDOVID descritos pelos professores foram, a
utilizacao de um recurso didatico diferente do que eles estdo acostumados em sala de aula, com

diretrizes faceis.

A Professora pontua que o jogo pode ser adaptado aos anos finais do ensino
fundamental, considerando que o jogo é atual e lida com assuntos atuais e relevantes para o dia
a dia dos alunos.

A interacdo social proposta pelo jogo atinge seu objetivo com as falas explicitadas na
entrevista, sabe-se que a relacdo social possui um grande papel na aprendizagem, segundo 0s
estudos de Vygotsky (2007) e Leontiev (2001), pode-se compreender a relevancia dessas
interacdes e como estas mediam a apropria¢do do conhecimento.

A partir dos resultados obtidos através da entrevista com os docentes, foi possivel notar
que para a percepcao dos professores, 0 LUDOVID se mostrou eficaz ao trabalhar e revisar os
contetidos vistos em sala previamente, além disso, os entrevistados também destacaram pontos
de possiveis melhorias que podem ser estudadas para aprimorar esse recurso, como a utilizacédo

do modelo de jogo em outras disciplinas e com outros assuntos.

6. CONCLUSAO

Levando em consideracao os dados obtidos neste estudo foi possivel sugerir que o jogo
proposto, LUDOVID, mostrou ser um recurso pedagogico de ambito interdisciplinar e
multidisciplinar, podendo ser empregado de forma relativamente facil, cativando e motivando

a maior parte dos alunos que participaram da atividade.

Os jogos ludico pedagogicos tém como principal funcdo proporcionar aspectos plurais
da formag&o humana, sendo eles: interacdo social; participacdo ativa dos estudantes; capacidade
de autorreflex&o; motivacdo para o estudo; e a cooperagdo (PIRES et al., 2013). Pela planilha
de resultados de avaliacdo dos questionario aplicados aos alunos foi possivel observar que o
jogo LUDOVID atingiu este objetivo, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem
enquanto jogo ludico pedagdgico de modo significativo, uma vez que instiga estes mesmo

aspectos e valores, que sdo essenciais para a construgdo de uma sociedade critica.



A partir dos dados coletados neste trabalho, também foi possivel observar que a
aplicacdo do jogo resultou em uma experiéncia positiva para a maioria dos participantes, além
disso, 0 jogo satisfaz todos os aspectos que foram analisados, uma vez que o LUDOVID
manteve 0s estudantes atentos durante o jogo. Outro ponto importante foi a capacidade do jogo
de possibilitar um momento de interagéo social e discussdo, no qual os participantes se sentiram
confortaveis e confiantes para responderem e debaterem as perguntas, além disso, esse recurso
permitiu que a maioria dos estudantes se entreterem durante toda a atividade, destacando o

potencial imersivo e divertido do LUDOVID.

A entrevista semiestruturada mostrou que a experiéncia também foi positiva para 0s
docentes que aplicaram o LUDOVID em sala de aula. A construcéo de uma proposta de plano
de aula foi de suma importancia para fornecer apoio aos docentes das escolas, visto que as
perguntas foram embasadas nos contetidos abordados. Outro ponto destacado pelos professores
foi a participacao e a experiéncia dos alunos frente a este recurso, que possibilitou um momento
de descontracdo ao mesmo tempo que fazia com que os alunos recordassem de temas
trabalhados anteriormente em sala de aula, atuando também como uma revisdo de temas de
quimica e de biologia para 0 ENEM e FUVEST.

A maioria dos alunos enfatizaram uma discussdo sobre 0s possiveis aprimoramentos ao
jogo, alguns disseram que seria interessante desenvolver outros tipos de cartas, com mais
desafios e com niveis de dificuldades delimitados conforme o jogador avanca no tabuleiro, o
gue demonstra o interesse deles pela utilizacdo de recursos similares que podem ser utilizadas

em colaboracdo com metodologias tradicionais.

Dessa forma, pode-se concluir que o uso desse recurso favoreceu o processo de ensino
e aprendizagem nas areas de quimica e de biologia. Uma vez que o LUDOVID se apresenta
como uma ferramenta com ampla aplicacéo, ele pode ser adaptado para outras disciplinas e
conteudos, com o potencial de ser empregado tanto para o terceiro ano do ensino médio, como

também para os anos finais do ensino fundamental.

Por fim, é importante destacar que a aplicagdo do jogo LUDOVID cumpriu com 0s
objetivos propostos por esse estudo, sendo bem avaliado em todos os requisitos propostos por

meio da metodologia avaliativa escolhida.

Este trabalho desenvolvido correspondeu as minhas monografias 1 e 2 e ao trabalho de
concluséo de curso. Apés a apresentacdo da defesa, realizada no dia 07 de marco de 2023, a

banca examinadora formada pelos professores doutores Tathiane Milaré e Anselmo Jodo



Calzolari Neto, docentes da Universidade Federal de S&o Carlos do Departamento de Ciéncias
da Natureza, Matemética e Educacdo (DCNME), Centro de Ciéncias Agrérias da UFSCar,

proferiram a nota 10,0.

7. PERSPECTIVAS

Como finalizagdo para este trabalho é importante destacar as perspectivas para o
LUDOVID e o desenvolvimento de novos recursos similares. Pode-se sugerir a ampliacdo dos
estudos com o LUDOVID, levando essa ferramenta para escolas estaduais e municipais,
visando avaliar o jogo e o seu impacto social em diversas culturas escolares. O LUDOVID
também pode ser aperfeicoado conforme o avango de estudos relacionados a COVID-19 e a
pandemia vdo sendo divulgados, ou ser adaptado para o outros anos do ensino médio e também

para o ensino fundamental.

Além disso, 0 jogo pode ser adaptado para outros conteudos, com a elaboracdo de novas
cartas e novos desafios, potencialmente sendo utilizado em diversas disciplinas escolares. Desta
forma, o presente estudo possibilita a adaptacdo do jogo proposto neste trabalho, assim como
futuros aprimoramentos e elaboracfes de novos recursos didaticos baseados no LUDOVID,

dando continuidade a esse projeto.
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9. ANEXOS

9.1. Anexo | - Plano de aula
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Centro de Ciéncias Agrarias — CCA

Departamento de Ciéncias da Natureza, Matematica e Educacdo — DCNME Campus Araras

Tema: AcOes de prevencdo para o combate a pandemia da COVID-19 abordando

conhecimentos de ciéncias com a utilizacdo de um jogo ludico-pedagdgico.
Turmas: 3° ano do ensino médio.

Obijetivos Gerais: Discutir os métodos de prevencdo da COVID-19 e compreender a natureza

bioldgica basica dos virus.
Obijetivos Especificos:

e Diferenciar microrganismos (bactérias, virus, protozoarios, etc);

Compreender a diferenca entre microorganismos patogénicos e nao patogénicos;

e Compreender a estrutura dos virus;

e Relacionar a pandemia causada pelo virus Sars Cov-2 com os conteidos abordados;
e Validar a importancia das a¢des de prevencao para 0 combate a pandemia;

e Entender a importancia da vacinagao;

e Compreender a utilizacdo da vacina durante os anos;

e Identificar como as diferentes vacinas da COVID-19 agem em nosso corpo;

e Diferenciar noticias cientificas verdadeiras das conhecidas “Fake News”.

Objetivos de Habilidades:
e Aprimorar a comunicacéo e socializagdo entre os alunos;
e Desenvolver o trabalho em grupos de forma harmonica;
e Estimular o desenvolvimento do seu raciocinio légico.

e Incentivar a curiosidade;

Conteldo: Sera abordada na aula de quimica considerando que o jogo revisa contetdos de

ciéncias da natureza contemplados no ensino médio, como, caracteristicas distintivas dos virus



comparado a outros microrganismos, estrutura dos virus, genoma viral, envelope viral e
replicacdo. Trazendo o tema para o cotidiano dos alunos, haver4d uma abordagem sobre a
pandemia da COVID-19, a importancia e o funcionamento das agdes preventivas, as vacinas
durante a histéria, campanhas de vacinacdo no Brasil, outras doencgas que possuem vacinas com
uma ou mais doses e as diferencas entre as vacinas contra o coronavirus. Esses contetdos serdo

abordados de maneira interdisciplinar dentro da grade da disciplina de Quimica.

Metodologia/Estratégia: Inicialmente havera uma revisao sobre os conteddos abordados neste
plano que estdo relacionados a ciéncias da natureza, utilizando o material exposto na apostila e
conteido extras em uma apresentacdo. Na segunda aula havera uma discussao sobre a pandemia
e 0 cenario atual, como vacinas, medidas de prevencéo e fake news. Para finalizar, a Ultima aula
contard com a realizacdo do jogo ludico-pedagdgico LUDOVID envolvendo os temas

trabalhados nas aulas anteriores em grupo.

Explicacdo: A utilizagdo do jogo ludico traz uma nova possibilidade de desenvolver a
assimilacdo do conteudo trabalhado em sala de aula com o cotidiano, sendo uma nova
oportunidade de revisar os contetdos de forma divertida e em grupo, aflorando a relacdo entre
aluno-aluno, sendo o professor apenas um mediador da atividade proposta em caso de duvidas.
O jogo abordara situacdes que sdo de extrema importancia nos dias de hoje, aprender o contetido
e assimilar a sua rotina possibilita que o aluno tenha pensamento critico sobre informacdes
falsas compartilhadas frequentemente sem embasamento cientifico, portanto todo assunto

trabalhado é essencial.

Recursos didaticos: Serd utilizado lousa, apostila, mapa mental, jogo ludico-pedagogico e

apresentacdo em Power Point.

Cronograma:

Aula 1 - 50 min Apresentacdo e discussdo sobre os topicos de ciéncias da natureza.

Aula 2 - 50 min Discusséo sobre a pandemia da COVID-19 e vacinas.




Aula 3 - 50 min Realizacéo do jogo LUDOVID.

Aula 4 - 50 min Aplicacdo do questionario e criagdo do mapa mental.

Avaliacdo: Participacdo em sala e responder ao questionario (ANEXO V).

9.2. Anexo Il - Tabuleiro e regras

e Todos jogam o dado.



Comeca o jogador que tirar o maior nimero no dado.

Ande com o pino o numero de casa tirado no dado. Se vocé cair em uma casa roxa, o

jogador & sua direita ird ler uma carta do monte para vocé.

Caso o jogador acerte a pergunta, permaneca na casa que estava e passe a vez para o

proximo.
Caso erre, volte para a casa que iniciou a jogada e passe a vez.

Se 0 jogador cair em uma casa branca, 0 mesmo permanece na casa sem a necessidade

de responder uma pergunta.
Assim 0 jogo continua em sentido horario.

Ao chegar na reta final nas casas da cor dos pinos, sera necessario responder uma carta
pergunta para avangar uma casa por vez, caso erre, permanega na casa que estava antes

de jogar.



9.3. Anexo Il - Cartas do Jogo LUDOVID - Frente e Verso

Qual a principal funcio do
sistema. imunoldgico?

Resposta: Protecdo contra infecgdes

Como sdo chamados os Quais sdo oS principais
microrganismos que Causam microrganismos que existem?
doengas?
i \ ‘ ‘,

N D

Resposta: Virus, Bactérias, Algas,
Protozodrios e Fungos

Resposta: Microrganismos
Patogénicos

Qual o meio de induzir o
sistema imunoldgico a produzir
anticorpos especificos para a
defesa contra agentes

palogEnicos?

{—

Resposta: Vacinas

Qual a fungdo do dlcool 70%
para o combale contra o
virus?

5
+

Resposta: Desinfecgdo

Qual a funcdo da cpsula
proteica do vitus?

Resposta: Protegdo do virus

constante das maos?
c O o)
° .
r
r
Q

Resposta: Desinfecgéo e controle
microbiano

Por que € importante a higiene

Como a membrana plasmitica
protege a lula?

Qual a composicio de uma
particula viral?

Resposta: Acido nucleico (RNA e DNA) || Resposta: Controla entrada e saida de

e Capsula proteica substancias e evita a perda de édgua

plasmitica?

proteina e lipideos

Resposta: Lipoproteica, formada por Resposta: Citosina, Guanina, Adenina e

Qual @ constituicdo da membrana  Quais sdo as bases nitrogenadas || Quais sdo as bases nitrogenadas

do DNA? do RNA?

Resposta: Citosina, Guanina, Adenina

Timina e Uracila




Qual a diferenca entre as bases  Por que o vitus SARS-CoV-1 €
nitrogenadas de DNA ¢ RNA? chamado de coronavitus?

28

TTT

0 que € um agente
patogtnico?

Resposta: No RNA temos a Uracila ao
invés da Timina Resposta: Pois possuem formato de
coroa

Resposta: E um microrganismo que
causa doengas

Quais as vantagens de usar | Quais consequéncias que podem | Como o vitus se reproduz?
vadinas para doencas gerar no organismohumano

infectocontagiosas? com 2 aulomedicagdo?

M----

'

Resposta: Reagdes alérgicas,
dependéncia quimica, criagéo de
superbactérias e morte

Resposta: As vacinas diminuem as
taxas de mortalidade, infecgdo e
gravidade de doengas

Resposta: Parasitando um
hospedeiro para se multiplicar

considerados seres vivos? ¢ detergente 3o apazes d mdos om sabdo para
interagir tanto (om dua como desinfecgdo?
com dleo?

ﬁ

Resposta: Nao realizam atividade Resposta: A molécula do sabdo
metabdlica e precisam de um possui uma extremidade polar e
hospedeiro para se reproduzir outra apolar em sua composig@o

Resposta: O sabdo rompe a
membrana lipoproteica do virus

Qual o nome dcientifico do dlcool
dtilizado para a desinfeccdo
das maos?

Qual a diferenca entre Por que € necessdrio realizar
desinfeccio € esterilizacio? | medidas de isolamento social?

&8

Resposta: A esterilizagdo remove
100% dos microrganismos enquanto

a desinfecgdo ndo remove por Resposta: Para evitar a propagacado

completo

do virus Resposta: Etanol ou dalcool etilico

Por que oS virus ndo Sdo Por que substindas como .saLao| Por que € necessdrio lavar as




£m qual porcentagem o dlcool €
utilizado para desinfeccio?

—

|

Resposta: 70%

Por que a porcentagem do
dlcool tilizado € 7077

\I@ (]

Resposta: Na concentracdo de 70%
tern a quantidade exata de agua
para facilitar a entrada do dlcool no
interior do microrganismo

Cite uma caracteristica estrutural
do RNA?

Resposta: Sdo formados por fitas
simples; Possuem Uracila

0 que € a memaria
imunoldgica?

IS

VA S~

B

Resposta: Sdo células especiais que
reconhecem o agente infeccioso em
caso de uma recontaminagdo

Cite duas doencas que possuem
vacinas?

«

Resposta: Poliomielite, COVID-19,
gripe, tétano, coqueluche, meningite,
sarampo, rubéola, caxumba e febre

amarela, enfre outras.

Quais sdo o5 efeitos colaterais
mais comum das vadinas?

Resposta: Dor e febre

Por que as vadnas podem
qusar efeilos colaterais?

Resposta: Porque elas ativam o
sistema imunolégico

Por que poliomiclite & a variola
foram erradicadas no Brasil?

g

Resposta: Devido as campanhas de
vacinagdo

Como Sdo imunizadas pessoas
que possuem alergia a algum
dos componentes das vacinas?

>

Resposta: S@o imunizadas
indiretamente, por estarem em uma
comunidade onde a maioria das
pessoas foram vacinadas, dificulta a

circulagdo do virus

Qual @ porcentagem da
populacio deve ser vacinado
para que uma doena estefa
controlada?

Resposta: Entorno de 75% da
populagdo

Qual a diferenca entre
coronavirus ¢ COVID-19?

Resposta: COVID-19 é o nome da
doenga e coronavirus € o nome
popular do virus

£m que ano a pandemia do
Coronavirus chegou a0 Brasil?

Resposta: 2020




A partir de quantos anos
podemos vacinar contra o

IQuaI vadna de COVID-19 aplicada
no Brasil possui dose tnica?

Corohdvirus?
— —
s S

<
Resposta: Até setembro de 2022 a

Resposta: Janssen idade minima & de 5 anos

Apds a aplicacio da vacina,
quanto tempo levamos para ficar
imunizados?

Resposta: Duas semanas apoés a
segunda dose ou a dose unica

Qual vacina de COvID-19 utiliza A partir de qual principio
a lemologia de RNA mensageiro funciona a vadna Astral eneca?
no Brasil?

Resposta: Pfizer Resposta: Vetor viral

Quais as vacinas de COVID-19
que foram aplicadas no Brasil?

Resposta: Janssen, Coronavac, Pfizer
e AstraZeneca

Qual o drgdo brasileiro que
aprova a utilizacdio das vadnas?

Qual € a vadna de COVID-19
brasileira?

ANVISA

Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria

L
~F

Resposta: Coronavac Resposta: Anvisa

Quais Sdo as mdscaras mais
efetivas contra o coronavitus?

Resposta: KN95 e PFF2

Por que Temos doses de reforo
das vadnas?

Qual a funciio orgdnica
encontrada nas moléculas do
elanol?

HH
HCCO
b

Resposta: Alcool

®

Resposta: Para aumentar a
imunizagdo contra o virus

Quais sdo as varianles mais
conhecidas do coronavitus?

Resposto: Delta e Omicron




As variante do coronavirus tem
seu nome derivados de qual
alfabeto?

Resposta: Grego

Tudo bem compartilhar objetos
pesSodis, pois o Novo Coronavirus
ndo se transmite dessa forma

Ndo precdiso me preocupar em
higienizar a5 compras

FALSO FALSO

Resposta: Falso, pois ha 1% de
chance de se contaminar com

superficies contaminadas. Resposta: Verdadeiro

€ possivel estar com a COVID-
19 por at€ A dias antes de
apresentar oS Sinlomas

ou
FALSO

Resposta: Verdadeiro

Mesmo se eu estiver usando
mdscara posso me infectar

Com mais de dois anos de
pandemia 4 existe medicamento
contra 3 COVID-19

FALSO

Resposta: Verdadeiro

A vadna de gripe aumenta @
imunidade contra o coronavirus

ou
FALSO

Resposta: Falso

Qualquer sabdo para a lavagens
das mios funciona no combate
do virus

Tomar dgua com limdo, comer

abacaxi com mel ¢ suplcmentns

alimentares ajuda no combate
Contra o Coronavibus

- AL S o FALSO

Resposta: Falso Resposta: Verdadeiro

Quem jd S vadnou ou d Teve
COVID-19 ndo pode transmitie
mais o virus

ou
FALSO

Resposta: Falso

Quem {d tomou uma dose da
vadna ndo precsa Tomar oulras

Quem jd teve COVID-19 nde

pega mais essa doenca durante
a vida

FALSO FALSO

Resposta: Falso Resposta: Falso

FALSO
Resposta: Falso




Existem mais de 3 doses da
vadina

ou
FALSO

Resposta: Verdadeiro

Doses de vitamina C matam o
Coronavirus

ou
FALSO

Resposta: Falso

Cloroquina € um medicamento
para COVID-19

ou
FALSO

Resposta: Falso

Diab€ticos sdo mais vulnerdveis
a CovID-19

ou
FALSO

Resposta: Verdadeiro

Gargarejo com dgua quente
mala o virus

ou
FALSO

Resposta: Falso

A vadna conlra o Coronauirus €
a ni@ que predsa de mais de
uma dose

ou
FALSO

Resposta: Falso

Quem @ teve COVID-19 predisa
Tomar vacing

ou
FALSO

Resposta: Verdadeiro

Para as vadnas com duas

A mdsara de pano tem 2

doses, quando tomamos apenas M mesma eficica de uma mdscara

uma id estamos imunizados

ou
FALSO

Resposta: Falso

PFL

ou
FALSO

Resposta: Falso

0 limdo, por ser dcido, possui
pH 9,9 ¢ ajuda a prevenir a
CoviD-19

ou
FALSO

Resposta: Falso

*) ou azar *

Azar

Que penal Vo Saiu sem
mdscara durante o auge da
pandemia.

Volte 3 casas

*) ou azar *

Seu amigo pediu sua mdscara
emprestada € vo® recusou.
Avance 1 casa.




%

)

ou azar /&

Seu amigo e convidou para

ir em uma festa em plena

pandemia, mas vo® recusou!
Avance 1 @sa.

%

)

ou azar /&

Seu colega estd usando a
mdscara no queixoe € vo
pede para ele usar da forma
correla.

Muite bem!

Avance 1 asas.

%

)

ou azar )*

Vo€ trocou as mdscaras de
pano para uma PFf1 que
poSSui uma maior pral€(do.
Muito bem!
Avance 1 casas.

%

)

ou azar /&

Azar

Que pena! Vo€ se
automedicou € Teve uma
reagdo alérgical
Volte 1 casa

%

)

ou azar /*

Vo apertou a mdo de um
amigo, sorle que vo® Linha
dlcool em gel para se
higienizar depois!
Avance 1 csa.

2

)

ou azar }*

Vo® recebeu uma nolitia no
chat, antes de postar vo€
pesquisou € viu que era
"“fake". Arrasou!
Avance 1 @sa.

%

)

ou azar /*

Vo€ acabou de tomar a
terceira dose € se Tiver mais
uma dose vo® ndo hesitard.

T4 passada?
Avance 1 (asas.

2

)

ou azar }*

Azar

Que penal Vo recebeu uma
fake News € repassou sem
checar a informacao!
Volte 7 casas.

%

)

ou azar )*

Vo® ¢ seus amigos foram
Tomar todas as doses da
vadna.
Parabéns!

Avance 1 csa.

%

)

ou azar /&

Vo® reuniu Seus amigos em
uma video chamada em seu
aniversdrio evitando
aglomeracio durante a
pandemia. Parabéns!
Avance 1 (asas.

%

)

ou azar /&
Azar

Poxal 0 povo da sua cidade
ndo estd indo Tomar a vacina.
fique em isolamento sem
jogar por 1 rodada.

%

)

ou azar )*

Azar

Vo® viu nas redes sociais

que limdo matava o SARS-

Cov-1 € nem pensou €m

verifiar se era verdade!
Volte 1 casa.



* ou azar )* * ou azar }* * ou azar )&

) ) )
Azar Azar Azar
, ~ ~ Py . R .
Poxal Vot nao higienizou as Vo Tirou @ midscara para Voi® ficou com medo de
mdos quando volftou para o p Tomar vadng
@sa. espirrar durante o auge da ' mar -
Volte 1 casa. pandemia. fique sem jogar 1 rodada.

Volte 1 casa.

*} ou azar /& *) ou azar /* *) ou azar /&
Azar Azar Azar

Vo® compartilhou uma
Vo foi para uma festa  publicacio em sua rede social Vo estd com sintomas de

dandestina durante o chamando a COVID-19 de COVID-19 € mesmo assim
isolamento social. gripezinha. ndo desmarcou o rolt.
Volte 1 casa. Volte 7 casas. fique sem jogar 1 rodada.

Noventa cartas do jogo LUDOVID

LUDOVID

Verso das cartas



9.4. Anexo IV - Questionario de Avaliacédo dos Estudante - LUDOVID

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este

jogo. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente seréo utilizados no contexto desta

pesquisa.

Disciplina:

Turma:

Por favor, circule um nimero de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de

cada afirmacdo abaixo.

Afirmacgoes Sua Avaliacéo Comentar|o~
sobre a questao
O design do jogo ¢ Discordo Concordo
atraente (cartas ou -2-10+1 +2
: Fortemente Fortemente
tabuleiros).
Hou_ve, a_Igo Interessante Discordo Concordo
no inicio do jogo que -2 -1 0 +1 +2
. n Fortemente Fortemente
capturou minha atencao.
A variacédo (de forma,
conteudo ou de Discordo 2 10 41 42 Concordo
atividades) ajudou a me | Fortemente Fortemente
manter atento ao jogo.
O contetdo do jogo € Discordo Concordo
relevante para 0s meus -2-10+1 +2
) Fortemente Fortemente
interesses.
O funcionamento deste .
: , Discordo Concordo
jogo esta adequado ao -2 -10 +1 +2
o Fortemente Fortemente
meu jeito de aprender.
O conteldo do jogo esta
conectado com outros Discordo Concordo
) . -2-10 +1 +2
conhecimentos que eu ja | Fortemente Fortemente
possuia.
Foi facil entender o jogo
e comecar a utiliza-lo Discordo Concordo
. -2-10 +1 +2
como material de Fortemente Fortemente
estudo.
Ao passar pelas etapas
do jogo senti confianca Discordo Concordo
-2 -10 +1 +2
de que estava Fortemente Fortemente

aprendendo.




Me diverti junto com Discordo 2 10 41 42 Concordo
outras pessoas. Fortemente Fortemente
Estou satisfeito porque
sei que terei .
oportunidades de utilizar FE))rItSeCr(:lredn?[e -2 -1 0 +1 +2 F%?tr; Crggrjltt)e
na pratica coisas que
aprendi com o jogo.
E por causa do meu
esforco pessoal que Discordo 210 +1 42 Concordo
consigo avangar no Fortemente Fortemente
jogo.
Temporariamente
esqueci das mmh_as Discordo Concordo
preocupac0es do dia-a- -2 -1 0 +1 +2
AP Fortemente Fortemente
dia, fiquei totalmente
concentrado no jogo.
Eu ndo percebi o tempo
passar enquanto jogava, | Discordo 210 +1 42 Concordo
quando vi 0 jogo Fortemente Fortemente
acabou.
Me senti mais no
ambiente do jogo do que Discordo Concordo
no mundo real, 22 -10 41 +2
Fortemente Fortemente
esquecendo do que
estava ao meu redor.
Pude interagir com Discordo Concordo
outras pessoas durante o Fortemente 2 -10 +1 +2 Fortemente
jogo.
O jogo promove
moment~os de Discordo Concordo
cooperagéo e/ou -2 -10 +1 +2
- Fortemente Fortemente
competigéo entre as
pessoas que participam.
N . Discordo Concordo
Me diverti com o jogo. Fortemente 2 -10+1 +2 Fortemente
Este jogo é
adequadamente
desafiador paramim, as | Discordo | , , 4 .1 4o | Concordo
tarefas ndo sdo muito | Fortemente Fortemente

faceis nem muito
dificeis.




O jogo evolui num ritmo
adequado e néo fica

mondétono — oferece Discordo Concordo
, -2-10 +1 +2
novos obstaculos, Fortemente Fortemente
situacBes ou variagdes
de atividades.
Quando interrompido,
fiquei .
desapontado que o jogo Discordo -2 -1 0 +1 +2 Concordo
) 7 Fortemente Fortemente
tinha acabado (gostaria
de jogar mais).
Eu recomendaria este Discordo Concordo
. -2-10 +1 +2
jogo para meus colegas. | Fortemente Fortemente
Gostaria de utilizar este Discordo Concordo
i -2 -10 +1 +2
j0go novamente. Fortemente Fortemente
Consegui atingir 0s
objetivos do jogo por Discordo Concordo
) : -2 -10 +1 +2
meio das minhas Fortemente Fortemente
habilidades.
Tive sentimentos .
positivos de eficiéncia Discordo 22 -10 +1 +2 Concordo
; Fortemente Fortemente
no desenrolar do jogo.
O 1090 contrlpum Parad | - niscordo Concordo
minha aprendizagem na -2 -1 0 +1 +2
L Fortemente Fortemente
disciplina
O jogo foi eficiente para
minha aprendtzagem, Discordo Concordo
€m comparagao com -2 -10 +1 +2
. Fortemente Fortemente
outras atividades da
disciplina.
A experiéncia com o
jogo vai contribuir para | Discordo Concordo
-2 -10 +1 +2
meu desempenho na Fortemente Fortemente

vida profissional.




Atribua uma nota de 1,0 a 5,0 para seu nivel de conhecimento antes e depois do jogo aos

conceitos listados na tabela abaixo (1,0 — pouco;5,0 — muito).

. Compreender como
Lembrar o que é

) funciona
Conceitos
Antes Depois Antes Depois
Quimica
Biologia
Salde

Cite 3 pontos fortes do jogo:

Por favor, dé 3 sugestbes para a melhoria do jogo:




9.5. Anexo V - Entrevista Semi-Estruturada de Avaliagdo dos Professores -
LUDOVID

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este
jogo. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta

pesquisa.

I - Vocé ja utilizou jogos ludicos em suas aulas? Caso positivo, quais jogos? Com

que frequéncia?

I1 - Como vocé acredita que foi o aprendizado dos alunos a partir da aplicacdo do jogo?

I11 - Como vocé adequou o plano de aula proposto para o que vocé planejou para sua aula?
IV - Como foi o processo de aplicacdo do jogo durante a sua aula? VVocé pode me descrever?
V - Quiais as principais dificuldades com o uso do jogo em sala?

VI - Houve necessidade da sua intervengéo durante o jogo? Caso positivo, vocé poderia me
descrever quais foram e por quais motivos?

VII - Algum aluno se recusou a participar do jogo LUDOVID? Caso positivo, vocé poderia
nos indicar o motivo da desisténcia pela sua percepg¢ao?

VIII - Vocé pode nos detalhar os pontos favoraveis do jogo e sua aplicacdo na sala?

IX - Vocé pode nos sugerir melhorias para este jogo e sua aplicacao?



