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RESUMO

No que diz respeito as discussfes sobre o ensino de Quimica que seja antagdnico ao
ensino por transmissao, surge o ludico, mais precisamente em uma proposta de um
jogo didético digital, como uma possibilidade interessante para o ensino. Ademais, a
escola prefere ignorar a discussdo de assuntos relacionados a saude mental do
estudante, categorizando-as como um tabu. A partir disso, apresentamos, neste
trabalho, a ideia de desenvolver um jogo digital que aborde temas cientificos e
relacionados a salude mental, baseado na Quimica presente nas emocfes. O
desenvolvimento do jogo foi pensado em cinco passos: leitura de referencial tedrico
sobre jogos didaticos e game design, definicdo do género do jogo, prospeccéo e
jogatina de jogos disponiveis do género selecionado, determinacao da histdria do jogo
e, por fim, elaboracéo da jogabilidade proposta para o jogo. Apos definir essas etapas
algumas questdes foram colocadas a reflexdo, acerca da validacéo, nas quais o0 jogo
proposto demonstra alguns indicios de validacéo tetrica, com a categoria “limitacao
de tempo” e “interatividade” como questdes para reelaboracdo futura. Em uma
possivel aplicacdo, na qual alguns aspectos como o ambiente fisico da sala de aula e
as condicfes financeiras dos estudantes também podem ser consideradas como
limitagbes. Por fim, discussdes sdo pontuadas acerca de possibilidades de novos
estudos relacionados a area.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Jogo didatico. Saude Mental.



ABSTRACT

Regarding the discussions about teaching chemistry in a way that is antagonistic to
the teaching by transmission methodology, the ludic comes up, more precisely in a
proposal of a digital didactic game, as an interesting possibility. In addition, the school
tends to ignore the discussion of issues related to the student's mental health, catego-
rizing them as a taboo. From this perspective, we present in this work, the idea of
developing a digital game that addresses scientific topics and it is related to mental
health, based on the chemistry present in emotions. The development of the game
was thought of in five steps: reading of the theoretical reference on educational games
and game design, definition of the game genre, prospection and playing of available
games of the selected genre, determination of the game's history and, finally, elabora-
tion of the gameplay. The development of the game was thought of in five steps: read-
ing of the theoretical reference on educational games and game design, definition of
the game genre, prospection and playing of available games of the selected genre,
determination of the game's narrative and, finally, elaboration of the gameplay. After
defining these steps, some questions had been surging for reflection about validation,
in which the proposed game demonstrates some evidence of theoretical validation,
with the category “time limitation” and “interactivity” as questions for future re-elabora-
tion. A possible application, in which some aspects such as the physical environment
of the classroom and the financial conditions of the students can also be considered
as limitations. At last, discussions are punctuated about the possibilities of new studies
related to this area.

Keywords: Teaching of chemistry. Didactic games. Mental health.
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1 INTRODUCAO

As discuss0es relacionadas ao ensino ha escola e nas pesquisas em ensino e
aprendizagem de Ciéncias, geralmente sdo focadas em desenvolver e aprimorar
métodos que abordem o conteldo especifico de modo oposto ao preconizado pelo
ensino por transmissao. No entanto, estas propostas, muitas vezes, deixam de lado
nuances do principal agente do aprendizado, o estudante.

Um dos motivos esta na resisténcia do método de ensino por transmisséo nas
instituicbes de ensino — no qual o estudante € visto como um receptaculo vazio e o
professor o detentor do conhecimento, que “transmite” o saber cientifico. E que em
certas ocasifes esse metodo pode sim ser eficaz, entretanto ha diversas criticas a
este modelo devido & diminui¢cdo da importancia do/a aluno/a e o seu papel como o
principal agente transformador do conhecimento. A persisténcia desse método pode
ser tomada pela justificativa da dificuldade dos professores em planejar aulas,
atividades, sequéncias didaticas que ndo sejam tradicionais, devido a limitacdo de
tempo e a falta de formacdo continuada (POZO; GOMEZ CRESPO, 2009), algo
necessario, mas comumente ignorado apés a formacdo docente, além da grande
guantidade de aulas e conteudos diferentes que precisam ser discutidos durante a
semana.

Vale ressaltar, ainda, como motivos relacionados a permanéncia do ensino por
transmissdo, a grande quantidade de conteldos nos processos seletivos para o
Ensino Superior, a predisposicdo em manter o método de ensino por transmisséo pela
comodidade e a falta de implementacdo de recursos tecnoldgicos seja por
insuficiéncia de recursos financeiros ou simplesmente a indisposicdo de usar tais
recursos, casos estes que foram explicitos durante a pandemia da COVID-19, na qual
as aulas eram expositivas e tradicionais, sé que de forma remota em diferentes
plataformas, ndo havendo uma real preocupacao do educador em reestruturar suas
aulas para o ambiente virtual.

Além do problema supracitado, que esta relacionado a formacéo profissional
dos educadores e educadoras e gestédo pedagodgica, existe também questbes ineren-
tes a propria disciplina. A Quimica, assim como as outras Ciéncias exatas, é catego-
rizada e taxada como uma matéria de dificil compreenséo, cansativa, confusa e por
muitas vezes, chata e um desses motivos € a necessidade da utilizacdo de matema-

tica, base importantissima para compreende-la melhor. Mesmo assim, sabemos das
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dificuldades que cercam a matematica no ensino escolar. Além disso, a Quimica &
uma matéria que, por tratar de reacdes que podem ndo ser percebidas a olho nu,
ocorrendo microscopicamente, exige do/da estudante a habilidade de imaginacao e
perspectiva.

Todos esses problemas reverberam seja de forma direta ou indireta e se
acumulam em um elemento especifico que € presente em todos os estagios do
planejamento docente, o estudante, que estd em pleno desenvolvimento fisico e no
seu 4pice hormonal e, ao chegar na escola, busca um ambiente de socializacdo e
bem-estar que tem o potencial de afastar frustacdes e tensdes ocasionadas por
fatores extramuros da escola. Entretanto, as instituicbes de ensino geralmente néo
abordam, em suas aulas e atividades curriculares e extracurriculares, o
desenvolvimento emocional e psicossocial da estudante ou do estudante, muitas
vezes por medo de tocar em temas polémicos, sendo s6 atuante quando coisas
drasticas acontecem a saude mental e fisica do estudante ou em periodos especificos
do ano quando existem campanhas de conscientizacdo, como por exemplo, a
campanha Setembro Amarelo que luta pela prevencdo ao suicidio. A escola, além de
ser um local formador de cidadaos, que desenvolvem l4 o pensamento cientifico
critico, também € um lugar de socializacdo e a criacdo de uma rede de relacdes
saudaveis entre os membros da comunidade escolar (TAVARES, 2019), é algo
pertinente, significativo e crucial para todos.

Mediante as dificuldades apresentadas, os professores que pesquisam 0
ensino da Quimica buscam desenvolver estratégias didaticas alternativas, que
aproximem o conhecimento cientifico a vivéncia dos estudantes, tornando o conteudo
que antes era classificado como como exaustivo seja visto como algo que tem a
possibilidade de estimular as educandas e os educandos. Druzian (2007, p. 15)
descreve o ludico como praticas que “geram prazer, equilibrio emocional, levam o
individuo a autonomia sobre seus atos e pensamentos e contribuem para o
desenvolvimento social” partindo desse pressuposto, seria relevante aproximar o
lidico com o conteudo cientifico e no ensino de Quimica.

Existem diversas formas de trazer o ludico para o contexto escolar, e neste
trabalho abordamos uma proposta de desenvolvimento de um jogo didatico digital que
abrange temas diversos da Quimica e que também possibilite a discussao relativa a

saude mental, no decorrer desse processo de elaboracdo das possiveis mecéanicas
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de jogo e a narrativa, em adicdo a discussdo de possibilidades acerca de sua
legitimidade como jogo, além de suas provaveis aplicacoes.

Desta forma, apontamos com objetivo deste trabalho: elaborar uma concepcéo
de um jogo didatico, chamado Euforia, para discutir conceitos da Quimica escolar,
considerando como tematica o bem-estar e a saude mental, a partir de questées

relativas as emocoes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, alguns tépicos serdo apresentados sobre o ludico, o ensino de
Quimica e a saude mental. Primeiramente, tangenciaremos uma discussao sobre a
presenca do ludico na vida do ser humano, posteriormente apresentaremos alguns
aspectos tedricos sobre jogo. Também relataremos a relacdo entre o ludico, a
educacdo e o ensino de Quimica. E por fim, comentaremos sobre sentimentos,

emocodes e sua relagdo com a Quimica.

2.1 O LUDICO COMO UMA CARACTERISTICA INERENTE DA HUMANIDADE

Jogos e brincadeiras possuem algumas caracteristicas que séo pertinentes na
vivéncia do ser humano. Eles possuem a capacidade de definir ou representar uma
época especifica, seja por uma brincadeira ou brinquedo, o que percebemos quando
paramos para conversar com uma pessoa adulta e verificamos que suas brincadeiras
podem ser diferentes do que é comum na contemporaneidade. Além disso, a presenca
de jogos e outras atividades ludicas € evidente desde a pré-histéria. Destacamos aqui
0 jogo de tabuleiro egipcio, 0 senet, jogado por faraés na antiguidade e um
antecedente do gamao, o tsu chu, um dos precursores do futebol, que era jogado no
sudeste asiatico e na Asia oriental, e o famoso xadrez, conhecido popularmente como
0 jogo dos reis no periodo medieval. Todos sdo exemplos de jogos que sobreviveram,
mesmo com modificacdes, ao passar do tempo (CRAIG, 2002).

O ludico também é capaz de retratar caracteristicas regionais por meio das
diversas variacbes de um mesmo jogo presente ao redor do mundo. Craig (2002)
menciona o episquiro, um jogo grego no qual dois times se alternam entre jogar a bola
para atravessar uma linha demarcada no campo, sendo um jogo considerado casual,
para a época. No entanto, 0 modo de se jogar episquiro em Esparta era bem mais
agressivo, pois o0s participantes jogavam a bola e também empurravam os adversarios
até a demarcacao limitada. Outra variacdo regional existe nas jogatinas do jogo de
cartas UNO: quem nunca jogou uma partida na qual o significado de uma carta era
diferente do esperado, do previsto nas regras formais do jogo?

Ainda mais, o ladico é presente em todos os estagios da vida humana, mesmo
que em diferentes finalidades, e pode participar na construcdo de memorias, senti-
mentos e emoc¢des marcantes. Quando Schiller (2002, p.80) diz que “o0 homem joga

somente quando € homem no pleno sentido da palavra, e somente é homem pleno
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quando joga”, reflete no ideal que o ludico é o equilibrio entre a sensibilidade e a raci-
onalidade humana. Com o que foi apresentado até entao, é possivel afirmar entdo que
0 jogo € uma parte importante e inerente na constru¢do da humanidade.
Huizinga (2007) aponta o jogo ndo apenas como uma atividade que possui a
Unica funcéo de entreter o jogador, mas traz também uma funcéo cultural:
[...] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o0 jogo é mais do
gue um fenémeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites

da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcgéo significante, isto €,
encerra um determinado sentido (HUIZINGA, 2007, p. 3-4).

No entanto o jogar transcende a humanidade, conseguimos constatar isso ob-
servando o comportamento animal, seja quando acompanhamos gatos brincando com
alguma fita ou quando vemos cées brincando entre si e essas brincadeiras possuem
uma finalidade. E possivel usar como exemplos Sommerville e colaboradores (2017)
gue trazem a brincadeiras entre caes a finalidade de desenvolver habiliades motoras
e de socializagéo e Dinets (2015), que aponta trés tipos de comportamentos que ocor-
rem com crododilos que diferem do habitual do animal e podem ser consideradas
como brincadeiras: as brincadeiras locomotoras, 0 jogo com objetos e o0 as brincadei-
ras sociais.

Analisando a importancia das atividades ludicas, mais precisamente o jogo,

esta presente no decorrer da vida, vamos em busca de uma definicao.

2.1.1 Defini¢cédo de jogo: uma tarefa complexa

Soares (2015) diz que é dificil encontrar uma definicdo que seja satisfatoria
sobre jogo pois:

Cada vez que se pronuncia a palavra jogo, varias pessoas podem entendé-
la de maneiras diferentes e variadas. O jogo pode ser politico, quando se
imagina a astlcia de parlamentares ou a suas estratégias. Jogos de faz de
conta, em que ha a forte presenca do imaginéario. O xadrez, o jogo de damas
e 0 gamao, nos quais h& perdedores e ganhadores, o uso do tabuleiro é
também composto de estratégias e de astlcia. Manipulacdo de pedras e areia
para passar 0 tempo assim como jogar pedras na agua, também sdo
particularidades do jogo. Ha, ainda, principalmente, o uso linguistico as vezes
inadequado, como por exemplo, dizemos ter um jogo de facas, um jogo de
panelas, ou ainda que tudo esteja relacionado com o jogo empresarial ou ao
jogo do amor (SOARES, 2015, p. 33-34).

Por esse motivo, a palavra jogo € muito complexa, ndo existindo apenas uma
definicAo concreta em portugués, principalmente pelo seu carater polissémico, ou

seja, € uma palavra que possui uma grande variedade de significados que dependem



16

do contexto em que esta inserido. Juul (2005), além de concordar com a afirmativa da
complexidade em definir a palavra jogo, acrescenta uma nova problematica a esta
questdo linguistica, evidenciando que alguns idiomas possuem palavras em que
existem uma diferenciacao de sentidos, como por exemplo, na lingua inglesa, na qual
ha as palavras play e game, que podem ser sinbnimos, no entanto, possuem sentidos
diferentes. Enquanto play € geralmente considerado para atividades livres, game é
visto como uma atividade baseadas em regras e atualmente para o jogo objeto seja
ele em midia fisica ou digital.

Deixando a questdo semantica de lado, foram elaboradas diversas defini¢cdes
tedricas para a palavra jogo. Huizinga (2007) é um dos primeiros definir a palavra
como uma atividade que possui algumas caracteristicas necessarias. Sao elas: a
voluntariedade ao jogar, uma atividade a ser exercida em espaco e tempo limitados,
ser seguidas por regras que sao obrigatorias e consentidas pelo jogador, ser diferente
do cotidiano da pessoa, tendo uma finalidade para si mesmo e trazer um sentimento
de tenséo e alegria.

Posteriormente, Caillois (1990), inspirado no trabalho de Huizinga, define o jogo
como uma atividade que possui seis qualidades especificas: 0 jogo deve ser uma
atividade livre e voluntaria, deve ser delimitada em espaco e tempo definidos, deve
ser incerta pois essas atividades ndo devem ter resultados pré-definidos, séo
improdutivas, pois em sua perspectiva, ser algo que nao gera rigueza nem bens nao
€ uma atividade produtiva. O autor menciona o0s jogos de apostas como um tipo de
jogo gue nao gera riguezas, mas sim uma deslocacdo de propriedades. O jogo
também deve ser regulamentado por um sistema legislativo Unico do jogo, e, por fim,
€ uma atividade ficticia na qual ha um distanciamento da nossa realidade.

Outras definicbes desenvolvidas para explicar o que € jogo vém de Kishimoto
(1996) que propde o jogo como o resultado de um sistema linguistico dependente do
contexto social, um sistema de regras e um objeto, e de Juul (2005), que define jogo
a partir de seis caracteristicas particulares que devem pertencer nele: as regras, 0s
resultados variaveis e quantificaveis, a valorizacdo dos resultados, o esfor¢co do
jogador, a relagé@o entre o jogador e os resultados e consequéncias negociaveis.

Soares (2015, p. 49) traz uma definicdo de jogo e diferencia algumas ideias que
sdo relacionadas com o jogo como brincadeira. Para ele, se trata de uma “atividade
lidica em que as regras sejam claras, no entanto, estabelecidas em grupos sociais

menores e que diferem de lugar para lugar, de regido para regiao sejam de competicao



17

ou cooperagao”, enquanto brinquedo que € “o lugar/objeto/espago no qual se faz o

jogo ou a brincadeira’. As definicbes de jogo apresentadas até entdo estdo

sumarizadas na Tabela 1, a seguir.

Tabela 1: Diferentes defini¢cdes de jogo

Autor

Definicao

Johan Huizinga

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida
quotidiana (2007, p. 32).

Roger Caillois

Uma atividade livre, delimitada em limites de espaco e
tempo previamente estabelecidos, incerta, improdutiva
por ndo produzir riquezas, regulamentada e ficticia
(1990, p. 29-30).

Tizuko Morchida
Kishimoto

[...] o jogo poder ser visto como: o resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto

social, um sistema de regras e um objeto (1996, p. 16).

Jesper Juul

Um jogo é um sistema baseado em regras com
resultados varidveis e quantificaveis, onde diferentes
resultados sao atribuidos a valores diferentes, o jogador
exerce um esforgo para influenciar esse resultado e se
sente emocionalmente ligado ao resultado, as
consequéncias dessa atividade sdo negociaveis (2005,

p. 36) (traducdo nossa).

Méarlon Soares

Jogo é qualquer atividade ludica que tenha regras claras
e explicitas, estabelecidas na sociedade, de uso comum
e tradicionalmente aceitas, sejam de competicdo ou de

cooperacao (2015, p. 49).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em meio a tantas definicbes diferentes, existe uma caracteristica que é

mencionada constantemente e que deve ser discutida. E afirmado que o jogo deve

ser uma atividade voluntaria, pois algo que € imposto se torna uma obrigacéo e pode
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perder uma das principais, sendo a principal, caracteristica do jogo, que é a diversao.
Juul (2005, p. 31-33) contesta a voluntariedade afirmando que “a motivagao humana
€ muito mais complexa do que voluntario/involuntario” (tradugdo nossa), apontando
algo que os outros autores ndo trazem: a pressao social que forca o individuo a jogar
determinado jogo, mesmo que de forma inconsciente. Trazemos como exemplo um
dos esportes mais amados do nosso pais, o futebol, que para muitos meninos,
principalmente, € um esporte forcado desde a cedo a jogar e gostar. Sera mesmo que
toda crianca que joga futebol numa tenra idade faz por vontade prépria ou porque foi
convencido, mesmo sem perceber, a achar que deve gostar apenas porque todos os
outros garotos na sua convivéncia também jogam e gostam? Além disso, podemos
pontuar que essa imposi¢édo do futebol é baseada numa ideia uma masculinidade e
de uma légica heteronormativa abusiva para qualquer pessoa. Rejeitando essa
dualidade voluntéaria/involuntaria, Juul (2005) define o jogo como uma atividade
autotélica, algo que possui significado, propdsito ou finalidade que existe apenas para

VOCE& mesmo.

2.1.2 Outro fator importante num jogo

Além da voluntariedade do jogador ser um fator imprescindivel, outro ponto que
também é mencionado em todas as definicdes que foram trazidas até agora e denota
que é algo de grande importancia ao jogar um jogo: as regras.

Pode até soar contraditorio afirmar que as regras sdo um dos componentes
mais influentes quando falamos sobre jogo, ja que, quando escutamos a palavra regra
logo relacionamos a limitacGes e, consequentemente, podemos atrelar ao cercea-
mento da diversao. Entretanto, essa limitacdo € algo que é necessario para o trazer
ordem ao jogo. Imagine-se assistindo uma a corrida de Férmula 1 e um dos pilotos
decide cortar o caminho atravessando a area ndo delimitada da pista para fazer voltas
mais curtas. 1sso ndo seria injusto? Esse € um dos motivos da importancia das regras.
A insercéo de regras — ou até mesmo a falta delas — € um dos aspectos essenciais do
jogo, pois elas definem a sua estrutura especifica, podem diferenciar de outro jogo e
conduzem o0 mesmo.

E importante ressaltar que as regras de um jogo devem ser claras e objetivas

para identificar ao jogador que acdo € ou ndo permitida, pois as regras de um jogo
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estabelecem algumas acdes/decisbes que o0s jogadores podem tomar durante a ativi-
dade. Uma decisdo que for tomada e que ndo correspondem as regras devido a pro-
blemas de esclarecimento pode causar a frustragao do jogador.

Soares (2015), citando Chateau (1984) separa quatro possibilidades em que as

regras podem aparecer nos jogos. Uma ou mais de uma, dependendo do jogo:

1. Regras inventadas, que sao regras originais e que sao levadas ao longo do
tempo. Esse tipo de regra € visto no movimento das pecas de xadrez, o cavalo
sempre vai fazer o movimento um-dois — também conhecido como movimento
em forma de L;

2. Regras originadas por imitacdo, que sao regras vistas em atividades que sao
repaginadas para atividades posteriores. Temos como exemplo brincadeira de
policia e ladrdo que possuem regras que mimetizam a perseguicao policial e o
processo de encarceramento de forma bastante simplificada;

3. Regras aprendidas por tradicdo, que sao regras que sao passadas de geracao
em geracdo. As regras de brincadeiras classicas de maos como adoleta e cama
de gato sdo um exemplo;

4. Regras resultantes da estrutura instintiva, ou seja, o jogador se habilita a apren-
der implicitamente uma regra para poder jogar. Qualquer jogo de trilha pode ser
utilizado como exemplo para este tipo de regra, pois o jogador entende de forma
natural que ao cair o numero estabelecido pelo dado ele deve seguir o caminho

correspondente ao valor e a dire¢cao que consta no dado.

E importante ressaltar que as regras de um jogo devem ser claras e objetivas
para identificar ao jogador que acdo é ou ndo permitida, pois as regras de um jogo
estabelecem algumas acdes/decisbes que 0s jogadores podem tomar durante a ativi-
dade. Uma decisdo que for tomada e que ndo correspondem as regras devido a pro-

blemas de esclarecimento pode causar a frustracao do jogador.

2.1.3 O jogo eletrdnico e suas especificidades

Em 1958, Tennis for Two, na Figura 1, um jogo de esportes que simula uma
partida de ténis, foi desenvolvido para os computadores analégicos. A partir dai,
desenvolver programas que visam trazer o divertimento para pessoas que possuiam

dispositivos surge, e desde entdo se estabiliza, como uma industria que cativou a
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populacdo. Em 2021 a industria de jogos em todo o mundo gerou cerca de 175,8
bilhdes de dblares e em 2023 pode ultrapassar os 200 bilhdes (PACETE, 2022)

Figura 1: Tennis for Two
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Fonte: Wikipedia

Mas o jogo eletrbnico tem a mesma natureza de um jogo analégico, como
xadrez, por exemplo? E evidente que existem diferencas entre os dois tipos de jogos.
Um jogo analdgico é nao digital, obviamente, e isso difere de um jogo eletrénico por
ser predominantemente digital. Além disso, foi dito que o0 jogo acontece em espaco
definido por meio de um artificio fisico — seja ela um objeto, um brinquedo ou a pessoa
— e com regras que podem ser variaveis conforme negociacao, mas sempre definidas,
como foi abordado anteriormente na definicdo de um jogo. Em contraponto, em um
jogo eletrénico ndo existe a possibilidade de haver uma variagéo das regras do jogo e
necessita de um recurso digital.

Juul (1998) caracteriza um modelo de jogo de computador relacionado em duas
areas especificas: a programacgdo, que seriam as regras componentes do material
funcionando puramente de forma eletrénica — a programacgéo do jogo — e o0 material,
que seria uma combinacdo de textos, sons e graficos. Juntando essas areas
conseguimos o resultado visto na tela, esperado, ou nédo, de um jogo eletrénico.

2.2 0 JOGO E A EDUCACAO: UM BREVE HISTORICO
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Até agora foi apresentado a relevancia do ladico, tornando-se uma parte
presente em todos os aspectos da vida humana, sendo utilizado majoritariamente
como um recurso de diversdo. Mas os jogos também podem ser utilizados como um
caminho para a aprendizagem.

Cunha (2012) mostra que desde a antiguidade os jogos eram utilizados também
para a educar, como por exemplo, guando 0s romanos usam 0s jogos para a formacao
de cidadéos e de soldados, os preparando para as guerras que poderiam ocorrer no
futuro, o episquiro, citado anteriormente, € mais um dos jogos foram utilizados com
esse intuito. Outro exemplo que podemos trazer € quando as doceiras de Roma
faziam guloseimas com a forma de letras para ensinar as criangas e ler e escrever.

Posteriormente, ha uma diminuicdo na presenca dos jogos devido ao
crescimento do cristianismo, condenando 0s jogos ndo sé na educacdo, mas também
na sociedade devido aos seus dogmas, em contexto no qual a disciplina era valorizada
e o brincar era visto como uma atividade frivola (SOARES, 2015). E importante
destacar que a reducdo da utilizacdo de jogos neste periodo sO aconteceu no
ocidente, pois na parte oriental do globo, onde o cristianismo n&o foi dominante, os
jogos continuaram a ser utilizados para aprimorar habilidades de estratégia e
obervacdo, como exemplo citamos o go, um jogo de estratégia para duas pessoas
muito popular nessa época que tem como objetivo cercar a maior quantidade do
tabuleiro com pedras, sendo jogado pela corte imperial chinesa. (Shotwell, 2008)

Foi s6 durante a época renascentista que 0s jogos sao reintegrados ao
cotidiano da sociedade ocidental e os ideais do jogo como um artificio pedagdgico
retornam. Soares (2015, p. 44) relata que “a partir desse momento o jogo deixa de ser
objeto de reprovacao oficial, incorporando-se ao cotidiano dos jovens, ndo apenas
como diversdo, mas como tendéncia natural do ser humano”, sendo esse considerado
o0 marco do nascimento dos jogos educativos.

A idade moderna traz o comeco da valorizagdo do jogo como um meétodo
educativo. Alguns nomes que contribuiram para a evidéncia do jogo educativo vieram
dos jesuitas, liderados pelo Inacio de Loyola, que percebeu a relevancia dos jogos
como importante para o desenvolvimento do homem, e Thomas Murner, que
desenvolveu um jogo de cartas para cativar os seus estudantes.

A partir do século XVIII, ha uma quebra do pensamento de que o jogo seria
uma atividade fatil e, com a crescente da corrente filosofica empirista, que acreditava

gue o conhecimento deve ser adquirido por meio de experiéncias sensoriais, sendo
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uma delas a experimentagcédo, acontece a criacdo de jogos que sao voltados para
ensinar Ciéncias, sendo o principal publico a classe nobre da populacao.

No século XX houve um aumento dos jogos educativos, devido a expansao das
escolas. Também houve a crescente de estudos, principalmente no campo da
psicologia, sobre as experiéncias ladicas utilizadas na educacdo e no
desenvolvimento infantil. Enquanto Piaget, que elaborou a teoria dos estagios de
desenvolvimento, acreditava que 0s jogos sdo importantes no desenvolvimento
intelectual infantil devido a sua relagdo com os estagios de conhecimento cognitivo
Vigotski analisa o desenvolvimento infantil ndo partindo do jogo, mas das brincadeiras,
num aspecto social e cultural de quem brinca (CUNHA, 2012, p. 94).

No entanto, uma probleméatica aparece: 0s jogos educativos passam a ser
relacionado apenas a aprendizagem infantil ou s&o categorizados como um recurso
mais recreativo do que uma metodologia de ensino. Soares (2015) aponta isso como
um problema, destacando o modo de como a educacéo € vista sobre um olhar sisudo,
gue se contrapde com os aspectos da ludicidade e pode levar a impressao de que as
aulas devem ser apenas sérias e nunca divertidas. Atualmente estratégias didaticas
gue utilizam atividades ludicas vem ganhando cada vez mais presencas nas escolas
(SOARES, 2013).

2.3 0 JOGO DIDATICO NO ENSINO DA QUIMICA

Ensinar algum conteddo, de qualquer matéria, ndo é uma coisa facil. No
entanto, as disciplinas associadas as Ciéncias exatas, como a Quimica, sdo mais
constantemente relatadas em termos de alguns problemas especificos, que ndo séo
vistos em outras areas do conhecimento. A Quimica € constantemente categorizada
como uma disciplina chata e cansativa, seja pela base matemética, indispensavel, ou
pela alta de carga de ideacdo para imaginar, para imaginar conceitos que Sao
microscépicos ou ainda pelas concepc¢des informais dos estudantes que podem se
resumir que para “aprender o assunto” € necessario apenas a utilizacdo de processos
mnemaonicos.

Para superar esse paradigma, professores de Quimica tentam desenvolver
aulas com metodologias alternativas, que fagam com que o educando construa o seu
conhecimento de forma mais ativa, interativa, instigante e motivadora. Sendo assim,
utilizar o ladico como uma das alternativas para o ensino da Quimica tradicional soa

como uma 6tima ideia.
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A partir daqui, chegamos em um impasse: serd que se apenas aplicarmos o
jogo na sala de aula havera a construcdo de conhecimentos? A resposta dessa
pergunta € simples, a negativa. Para isso, alguns aspectos devem ser considerados,
sejam na concepcdo do jogo ou na aplicacdo. Antes de mais nada, precisamos
entender a diferenca entre um jogo didatico e um jogo educativo. O jogo educativo
nada mais é do que uma atividade que permite o desenvolvimento em diversas areas,
como a cognitiva, afetiva ou social do estudante, enquanto o jogo didatico, além de
trazer o desenvolvimento dessas &reas anteriormente citadas, tem a principal fungéo
de ensinar conceitos especificos, que sdo organizados numa aula intencionalmente
planejada, dotada de regras especificas e equilibrada entre suas funcfes ludica e
educativa (CUNHA, 2012), que seréo explicadas posteriormente.

Podemos tomar como exemplo de um jogo educativo um jogo de sete erros,
gue pode ajudar o jogador a desenvolver a sua capacidade de percepcéo do ambiente,
ou um jogo de memodria, que pode desenvolver a habilidade de memorizacéo e de
organizacdo. J4 um jogo didatico seria, por exemplo, um jogo de cartas que ajudasse
ao estudante a compreender fungdes organicas. Dessa forma, podemos dizer que um
jogo didatico é um jogo educativo, pois todas as caracteristicas presentes num jogo
didatico estdo no jogo educativo, no entanto um jogo educativo pode ndo ser um jogo
didatico.

Quando pensamos em desenvolver um jogo didatico, devemos relembrar um
conceito elaborado por Kishimoto (1996), que € o equilibrio entre a funcéo ludica, que
estaria relacionada aos aspectos que trazem a diversdo e prazer, e a funcéo
educativa, que esta relacionada ao que 0 jogo ensina. Caso haja um
desbalanceamento entre essas funcdes, o0 jogo nao podera ser considerado um jogo
didatico, se ha uma maior funcédo ludica, vira apenas um jogo, se hd uma maior funcéo
educativa, torna-se um material didatico que pode ou néo ser divertido.

O educando nao deve se sentir obrigado ou pressionado a participar do jogo
pelo professor, deve participar de livre escolha. Além disso, para que as discussdes
sobre os conceitos cientificos presentes no jogo didatico sejam efetivas € preciso que
estudante e o professor tenham um comprometimento sobre qual é a real fungéo
daquele jogo na sala de aula (SOARES, 2016). Ou seja, saber que sera uma atividade
divertida, mas que também deve haver a preocupacdo em abordar os conteudos

especificos.
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2.4 SENTIMENTOS E EMOCOES

Mencionamos anteriormente que o ladico € uma das atividades que
proporcionam memoarias, que poderdo vir a ser marcantes na vida do ser humano.
Pense numa brincadeira, um jogo ou um brinquedo que esteve presente em sua
infancia. Imediatamente, ao pensar neles, relembramos diversos momentos,
lembrangas que podem estar distantes, mas ndo esquecidas, no seu inconsciente e
gue trazem sensacdes de um passado.

As emocOes e sentimentos estdo e estardo presentes. Iremos recordar a
felicidade de passar em uma prova, da formacdo de uma amizade, do seu primeiro
amor, do prazer de comer uma boa comida, enfim, de muitos eventos que ocorrerao
no nosso curto periodo de tempo na terra. Mas a vida ndo é feita s6 de momentos
felizes, também sao feitas de episddios nos quais iremos demonstrar emoc¢des, como
a raiva quando alguém lhe zomba, o medo quando sofremos um assalto e a tristeza
pela perda de um ente querido. Lent (2010) separa essas emoc¢des em duas classes:
as emocdes positivas, que geram prazer, e as emogdes negativas, que causam
desprazer.

Contudo, sentimentos e emog¢fes ndo sdo a mesma coisa. Segundo Damasio
(2012), a emocdao é uma reacao de grande intensidade, que afeta o corpo humano
modificando brevemente o comportamento fisiolégico e mental, enquanto o
sentimento € uma experiéncia mental das reacdes geradas pelo nosso corpo, elas
perduram por mais tempo e sdo afetados pelos julgamentos de valores presentes na
nossa sociedade. Um exemplo de emocdo é quando estamos com raiva, nado
conseguimos conter as caracteristicas especificas de uma pessoa irada, como 0
aceleramento dos batimentos cardiacos e a mudanca de expressao. Dai, quando
tomamos conta do ocorrido e tomamos consciéncia e julgamento de valor das acdes
levadas pela raiva, temos o sentimento.

Algumas emocg0Oes previamente citadas (a raiva, o0 medo e a tristeza) sao
chamadas por Damasio (2012) de emocdes primarias ou basicas, a¢des inatas, ou
seja, estdo relacionadas a respostas corporais referentes ao instinto humano. Além
das emocdes primarias, existem as emocdes secundarias, complexas ou morais, que
séao dependentes de fatores socioculturais, aprendidas e classificadas como boas ou

ruim. E por meio das emocgdes secundarias que os seres humanos decidem se



25

seguem, ou ndo, as regras de convivéncia e comportamento numa sociedade (LENT,
2010).

Para explicar melhor a diferenca entre as emocgdes, imagine esta situagao: vocé
esta na rua e acaba presenciando uma situacdo de vexame, relacionada a outra
pessoa que vocé desconhece. A alegria € uma emocao primaria que demonstra uma
caracteristica facial especifica, na qual o musculo da regido ocular responsavel pelo
fechamento da péalpebra é levemente cerrado. Outra caracteristica é o aparecimento
de um sorriso, porém nos é ensinado que é rude rir de outras pessoas em situacdes
vexatoérias, principalmente de forma publica, por esse motivo a culpa aparece e
seguramos o riso. A culpa é considerada uma emocao secundaria. Um adulto que
segue as regras sociais e éticas de convivéncia e comportamento nao riria de uma
situacdo dessa, diferentemente de um bebé, que na sua tenra idade, ainda n&o
aprendeu essas convencdes. A imagem da Figura 1 retrata o controle inconsciente do
fechamento da pélpebra, e consciente, do movimento da boca, da musculatura

relacionada as emocdes na situacao discutidas.

Figura 2: O controle consciente e ndo consciente da musculatura facial
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Existem outro tipo de emoc¢des propostas por Damasio, chamadas de emocdes

de fundo. S&o emocbes que ndo sdo independentes e estdo relacionadas a
consciéncia do individuo. Para Lent elas:

[...] referem-se a estados gerais de bem-estar ou mal-estar, de ansiedade ou

apreensdao, de calma ou tensdo, de modo continuo durante um certo periodo,

e elas influenciam as emogfes primarias e secunddrias que aparecem
simultaneamente. (LENT, 2010, p. 716)

O principal objetivo das emocdes, além da linguagem, esté ligado a sua funcéo
biolégica. Assim como a dor nos indica algum problema existente no nosso corpo, as
emocdes também nos levam a criar mecanismos automaticos de protecdo. Imagine
uma pessoa que esta andando em um parque e de repente vé um cachorro de grande
porte, sem coleira e rosnando em sua direcdo. O medo tomara conta, diversas
manifestacdes bioldgicas acontecem no corpo, que a auxiliam para escapar de um
futuro confronto, até que a pessoa toma uma acdo imediata: correr para longe do
perigo. Esse fenébmeno é conhecido como a reacéo de luta ou fuga, em que o medo
age como um mecanismo de alerta nessa situacao. Isso quer dizer que determinadas
emocOes podem gerar determinadas respostas e comportamentos. A Figura 3, a

seguir, mostra um fluxograma que retrata o que foi discutido (LENT, 2010).

Figura 3: Fluxograma das emocdes
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2.4.1 Medo e ansiedade

Emocdes sdo necessarias na nossa vida e é natural que existam, no entanto,
como lidamos com algumas emocdes pode trazer problemas, ndo s6 ao individuo,
mas também para a sociedade em que ele vive. Discutimos anteriormente que certas
situacOes podem gerar determinadas reacdes, elas podem ser diferenciadas entre
resposta imediata, na qual algo estimula o corpo por um momento a provocar uma
reacao instantanea, e resposta prolongada, em que o estimulo provoca o corpo de
forma continua, seja por um estimulo frequente ou até mesmo problemas hormonais
(LENT, 2010, p. 718).

O medo é uma emocado decorrente de uma resposta biolégica do nosso
organismo frente a um perigo. Alguns dos sintomas biolégicos do medo sao
taquicardia, tonturas, sudorese, aceleracdo da respiracdo, falta de ar, nauseas,
cOlicas, tremores, boca seca, formigamentos e calafrios (SILVA, 2011). O medo pode
ser categorizado em dois tipos: o medo incondicionado, que existe independente de
um contexto especifico e sdo herdados, como o medo do escuro por exemplo, que
vem do nosso passado, pois sem o advento do fogo o escuro representava um perigo;
e 0 medo condicionado, no qual algo que inicialmente n&o apresenta um perigo, mas
a partir de estimulos de forma continua o individuo o relaciona como uma ameacga em
potencial (LENT, 2010).

E certo pensar, entdo, que uma emocao que altera o nosso corpo de forma t&o
drastica deve ser momentanea, mas existem casos em que iSSO nao acontece.
Pessoas que sentem medo o tempo todo podem desenvolver problemas fisicos e
mentais (RETONDO; FARIA, 2008). E devido ao medo frequente que as fobias s&o
desenvolvidas.

Assim como o medo continuo, a ansiedade € decorrente de uma preocupacao
intensa e ininterrupta, um sentimento de inquietacao que é frequente no cotidiano do
individuo, que até certo ponto ndo € preocupante para a saude do ser humano. O
limite estd quando a ansiedade traz sofrimento para ele. Esse estresse continuo pode
ser decorrente de diversos motivos, sejam eles econdmicos ou sociais, por exemplo.
Alguns dos sintomas da ansiedade sao a incapacidade de relaxamento, a aflicdo, a
vigilancia excessiva, a falta de foco e a angustia (SILVA, 2011).
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Silva (2011) evidencia que nem toda a ansiedade € igual, existem diversos tipos
de transtorno de ansiedade relacionados a diferentes tipos de estimulos. Algumas

delas estao descritas na Tabela 2, a seguir.

Tabela 2: Diferentes tipos de transtornos de ansiedade

Tipo Descricao

Fobia Simples E caracterizada por ameacas provenientes de estimulos
especificos, como por exemplo ter medo de aranhas
(aracnofobia).

Timidez Patol6gica Também conhecida como fobia social, &€ caracterizado
pelo intenso medo proveniente de situagdes sociais

onde ha a exposi¢cdo em publico.

Transtorno de Estresse | E uma ansiedade caracterizada pela vivéncia de

Pos-Traumatico (TEPT) | experiéncias traumaticas significativas.

Transtorno de Transtorno caracterizado por um estado constante de
Ansiedade Generalizada | ansiedade devido a preocupacdo excessiva no seu
(TAG) cotidiano, ndo h& estimulos especificos que o

caracterizam.

Transtorno Obssessivo- | Ansiedade caracterizada por ideias intrusivas que levam

Compusivo (TOC) a acles repetidas e exaustivas com o objetivo de
dissipar os pensamentos ruins.
Fonte: Adaptado de Silva (2011)

Nos ultimos tempos a ansiedade vem crescendo de forma alarmante na
populacdo brasileira. Em 2019 temos que “8,6 milhées de brasileiros, quase 10% da
populacado, conviviam com o transtorno, 0 maior nimero de pessoas com a doenca
em um pais no mundo” (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2022).

2.4.2 Medo e ansiedade no contexto educacional: quando a escola vira um
tormento

No dia 08 de abril de 2022, cerca de 26 alunos de uma escola estadual de Casa
Amarela, um bairro da zona norte de Recife, tiveram o primeiro caso registrado de
uma crise de ansiedade coletiva na cidade (G1, 2022). E um caso preocupante que
nos da indicios sobre alguns aspectos que ocorrem no ambiente escolar que séo

ignorados, de forma inconsciente ou nao.
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Foi dito anteriormente que as causas decorrentes da ansiedade podem vir de
diferentes elementos: de forma econémica, afinal vivemos num mundo capitalista no
qual precisamos do capital para sobreviver; do ambito familiar, seja por um
desentendimento entre familiares; do trabalho, pela excessivas e cansativas carga
horéarias. Ou seja, a ansiedade pode se originar em qualquer lugar, ndo excluindo os
ambientes escolares.

Diversas situagdes na escola podem ser fontes de ansiedade. Quantas vezes
nds, como professores, vemos os estudantes correndo pelos corredores para terminar
uma atividade que nao conseguiram finalizar a tempo devido a grande quantidade de
tarefas de diversas matérias, que culminaram no mesmo dia? Quando percebemos
educandos cabisbaixos, no fundo da sala, por causa da nota baixa recebida, mesmo
se esforcando 0 maximo que conseguiu? Outra fonte de ansiedade esté nas relacdes
interpessoais entre 0s proprios estudantes — citamos como caso mais notavel de
relacdo entre educandos, de forma negativa, o bullying, que também acontece na
relacéo entre educando e professor. Algo que ficou mais explicito durante a pandemia
da COVID-19, quando a comunicagdo entre os estudantes e o professor foi
severamente limitada.

Essas situacdes, muitas vezes, ndo sao discutidas ou sdo pouco abordadas
com profundidade entre o corpo docente da escola, pelo pensamento de que o
estudante sO precisa se preocupar em estudar e que o rendimento dele esta
relacionado ao esfor¢o, quando na realidade existem inUmeros fatores que afetam a
performance do estudante dentro e fora da escola e que acabam impactando nas suas
vivéncias.

Ribeiro (1998) aponta o medo do fracasso, que ocorre quando o individuo se
vé em uma situagao concreta, o que pode causar um efeito estimulante ou debilitante
em relacdo a esta situacdo. Tomamos como exemplo o estudante que precisa fazer
uma prova. Se ele estiver com a ansiedade debilitante, ele vai procurar maneiras de
escapar da atividade, provavelmente desistir de fazé-la. A ansiedade estimulante seria
0 oposto, com medo da iminéncia do fracasso o estudante procura outras maneiras
de melhorar seu rendimento, como por exemplo, passando a madrugada acordado
estudando mais e sem descanso.

Vendo a quantidade de possibilidades que a ansiedade e o0 medo podem
agrupar, e termina por se enraizar no estudante no ambiente escolar, € preciso discutir

como a ansiedade atua e afeta o processo de aprendizagem intramuros da sala de
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aula. Com isso, Ribeiro (1998) apresenta um modelo que mostra os possiveis estagios
da ansiedade e como ela pode afetar o processo de aprendizagem, demonstrado na

Figura 4.

Figura 4: Modelo que identifica onde a ansiedade afeta o processo de aprendizagem

Apresentagio (——| Processamento p——— Desempenho
de conteiidos ]

Ansiedade

Fonte: Ribeiro (1998, p. 355)

Analisando o modelo, vemos que a ansiedade pode se apresentar antes,
durante e depois do processamento, que seria 0 momento em que ocorrem as
atividades destinadas a registrar, organizar, armazenar e recuperar o contetdo que
foi apresentado em momento anterior (RIBEIRO, 1998). Sendo assim, o professor
deve ter uma maior atencéo no planejamento das atividades para evitar a ansiedade

no processo de construcado de conhecimentos dos educandos.

2.5 A QUIMICA DAS EMOCOES

Quando falamos em emoc¢des nédo pensamos em uma disciplina escolar como
a Quimica. Podemos pensar primeiramente em filosofia, afinal as emocdes séo
subjetivas a cada pessoa. Mas se pararmos para analisar, veremos que existe
Quimica nas emocdes, afinal, existe Quimica em quase tudo. Lembremos que sempre
guando sentimos uma emocao, simultaneamente, ocorre uma mudanca fisiolégica no
corpo, caracterizada por uma resposta fisica, e apenas nesse simples processo,
milhares de rea¢des quimicas acontecem. Mas como ocorre e qual parte do corpo
estdo envolvidas?

Existe uma area especifica no campo da neurociéncia que estuda o sistema
nervoso, chamada de neuroquimica, que em suma se preocupa com as funcdes e as
constituicbes quimicas dos componentes relacionados ao sistema nervoso, mais
precisamente o sistema limbico, que participa das emocdes, aprendizado e de

diversos tipos de comportamentos. A partir dai iremos explorar mais sobre o tema.
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2.5.1 O sistema limbico, suas estruturas e fendémenos

Silva (2011, p. 174) define o sistema limbico como “responséavel por todas as
emocoOes, desde as mais agradaveis, como alegria e paixao, até as mais incobmodas,
como tristeza, medo e ansiedade”. Localizado no cérebro, o sistema limbico € o
causador de todas as respostas emocionais e, consequentemente, interfere na
coordenacao das atividades sociais existentes do ser humano.

O sistema limbico age em conjunto com algumas estruturas especificas para o
seu funcionamento. Destacamos aqui a amigdala cerebelosa, ndo confundir com as
amidalas faringeas, presente na estrutura bucal. As amidalas cerebelosas estéo
relacionadas a “[...] situagbes com marcante significado emocional, como encontros
agressivos ou de natureza sexual, estd também relacionada aos aprendizados
emocionais e ao armazenamento de memodrias afetivas” (ESPERIDIAO-ANTONIO et
al., 2008 p. 59).

Outra estrutura que merece destaque é o hipotalamo, uma das estruturas mais
importantes do sistema limbico, pois € um regulador da producdo de hormdnios,
realizando conexdes entre o sistema enddcrino e nervoso. Dependendo da éarea
estimulada do hipotadlamo, é possivel atuar na estimulacdo do impulso sexual, como
também na inducéo da sede, fome e furia (hipotdlamo lateral) ou o inverso, atuando
na saciedade e tranquilidade (hipotalamo ventromedial). A Figura 5 apresenta as

estruturas do sistema limbico.
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Figura 5: Estruturas cerebrais e o sistema limbico

Giro de cingulo

Area septal
(septo)

Hipotalamo

Corpo mamilar

Amigdala Giro para-hipocampal

Fonte: Esperidido-Antonio et al. (2008 p. 58)

Foi importante destacar essas duas regifes do sistema limbico pois ambas as
estruturas estdao tem propriedades que estdo relacionadas ao medo, conforme
Esperidido-Antonio a amigdala cerebelosa:

[...] é responsavel pela deteccdo, geracdo e manutencdo das emocdes
relacionadas ao medo, bem como pelo reconhecimento de expressdes faciais

de medo e coordenacdo de respostas apropriadas a ameaca e ao perigo
(ESPERIDIAO-ANTONIO et al., 2008 p. 60).

O hipotalamo apresenta conexdes com a amidala e tem como objetivo permitir
a liberacdo do medo no corpo humano. Quando ha um enfraquecimento da amidala,
seja por uma leséo, o individuo apresenta a auséncia da emotividade, como também
a incapacidade de reconhecer o medo. Caso 0 contrario ocorra e haja uma
estimulacdo excessiva da amidala, ha o sentimento de hipervigilancia e o aumento da
ansiedade e do medo (ESPERIDIAO-ANTONIO et al., 2008).

Esses fendbmenos acontecem devido a sinapse quimica, na qual ha uma
comunicacdo de um neurdnio a outro. Geralmente o axbnio, que é o transmissor do
impulso nervoso de uma célula nervosa, se aproxima ao dendrito, que é o receptor do
impulso nervoso, de outro neurdnio.

O neurbnio pré-sinaptico, que ira passar a informacédo, libera

neurotransmissores, substancias quimicas que atuam como mensageiros da
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informacéo, e que futuramente séo recebidos por receptores especificos presentes

nas células nervosas pos-sinapticas, que recebem a informacéao.

2.5.2 Neurotransmissores relacionados ao medo, tristeza e ansiedade

Existem diversos neurotransmissores que estdo relacionado ao
desenvolvimento do medo e a ansiedade no corpo humano, dos quais podemos citar
a serotonina e a dopamina. Porém, o neurotransmissor mais importante é o acido y-
aminobutirico mais conhecido pela sua sigla GABA, cujo estrutura de linhas encontra-

se na Figura 7.

Figura 7: Estrutura molecular do 4cido y-aminobutirico

O

HoN
° OH

Fonte: Elaborada pelo Autor.

O GABA € o neurotransmissor relacionado a inibicdo no sistema nervoso, tendo
a capacidade de regular a excitacdo nos seres humanos. Quando o sistema nervoso
central sofre muitos estimulos, as sinapses que acontecem no sistema nervoso de
uma pessoa ansiosa sofrem uma liberacdo de GABA menor do que o normal
(RETONDO; FARIA, 2008, p. 218), havendo um menor nivel de relaxamento, o que
leva a ocorréncia do desenvolvimento da ansiedade. A Figura 8 evidencia esta
diferenca.

Figura 8: Diferengas de liberagdo de neurotransmissores entre uma pessoa sem ansiedade e uma
pessoa com ansiedade

Pessoa sem ansiedade Poss0a ansiosa
Receptor GABA
- »
Y [ ]
L ™ [ ]
L
Local de liberagao de GABA
reyrgtransmissores

Fonte: Retondo e Faria (2008, p. 219).
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A origem da informacé&o da diminuicdo de liberacdo de neurotransmissores &
decorrente dos estudos de drogas e medicamentos psicoativos, como 0S
benzodiazepinicos, compostos que contém um anel benzénico em conjunto com um
anel diazepinico, e barbituratos, compostos sintéticos resultantes da reacao entre o
malonato de etila e a uréia, que facilitam a acao do neurotransmissor devido a abertura
de um canal de ions cloreto no receptor. Retondo e Faria (2008) ainda explicam que
a diferenca da agédo de um benzodiazepinico e de um barbiturato esta no local em que
0 composto € ligado. A Figura 9, a seguir, mostra o efeito desses compostos.

Figura 9 — O modo acédo de benzodiazepinicos e barbituratos no receptor

- ~ontar r (AR - ner e et
Receptor do GABA Benzodiazepinico Barbiturato

canal 10nico de cloreto

Fonte: Retondo e Faria (2008, p. 222).

Além dos compostos citados até agora, outras substancias podem induzir
diferentes transtornos de ansiedade, como o dioxido de carbono (CO2) e o
isoproterenol, ambas relacionadas ao processo de respiracdo, que em constante
exposicdo podem desenvolver crises de pénico, ou inibir os neurdnios do sistema
nervoso central (RETONDO E FARIA, 2008).

Outros neurotransmissores que escolhemos apontar sdo a serotonina,
sintetizada a partir do triptofano, e a dopamina, cujas estruturas quimicas estéo
apresentadas na Figura 10. A serotonina € responsavel pela sensacéo de felicidade e

bem-estar, enquanto a dopamina é o causador do sentimento do prazer e vicio.
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Figura 10 — Neurotransmissores Dopamina (esquerda) e Serotonina (direita)

NH,
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Quando sentimos uma tristeza extrema, aliada a outros sintomas como a falta
de esperanca, o desespero, a falta de apetite e de concentracdo, bem como a perda
de interesse em atividades que |he geravam prazer, pode ser um sintoma de que esta
ocorrendo o desenvolvimento da depressédo (RETONDO E FARIA, 2008).

A depresséao, assim como a ansiedade, pode ser decorrente de um estresse
continuo, e pode estar relacionada aos neurbnios que transmitem a dopamina e a
serotonina. Tomamos como exemplo a seguinte situagéo: acabamos de passar por
uma extrema tensao, como praticar bungee jumping. Apés o salto, € liberada no nosso
organismo, por meio das sinapses, uma grande quantidade de serotonina e dopamina,
que geram o prazer. Essa é uma das diversas raz6es do porqué que existem pessoas
gue amam esportes e atividades radicais. No entanto, no corpo de uma pessoa
depressiva as sinapses sado similares a de uma pessoa ansiosa, ja que geralmente
pessoas depressivas sofrem de ansiedade. A Figura 11 mostra as sinapses que
ocorrem em uma pessoa depressiva e em outra que nao é depressiva e percebemos
que, similar a uma pessoa com ansiedade, ocorre uma menor liberacdo de

neurotransmissores, No caso a serotonina.

Figura 11: Comparacéao da liberagdo de neurotransmissores de uma pessoa depressiva e ndo

depressiva
Pessoa sem depressao Pessoa depressiva
Receptor Serotonina
m o.‘ ' - ‘,/. \—
. ©
Ly | o,
e <
Local de liberagao de .,
neurolransmissores Serotonina

Fonte: Retondo e Faria (2008, p. 226).
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Pontuamos um caso em particular de distarbio chamado transtorno maniaco-
depressivo, em gque o individuo apresenta episédio maniacos, momento que ele se
torna hiperativo, euférico, cheio de energia e de animacgéo, podendo agir de forma
imprudente, tomando agdes que no futuro possam se arrepender e em seguida sofre
um episodio depressivo. Isso acontece devido a grande liberacdo de
neurotransmissores como a dopamina (RETONDO E FARIA, 2008), conforme

representa a Figura 12.

Figura 12: Esquema representando as sinapses de uma pessoa maniaca, depressiva e nao
depressiva

Pessoa sem depressdo Pessoa depressiva Pessoa maniaca

Fonte: Retondo e Faria (2008, p. 226).

Assim como qualquer outro tipo de producéo midiatica e artistica, com jogos é
possivel despertar sentimentos, emocfes e até mesmo regular sensacdes
(HEMENOVER; BOWMAN, 2018), e foi a partir desse ideal que o desenvolvimento do

jogo inicia.
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3 A CONSTRUCAO DO JOGO EUFORIA

A partir dos conceitos tedricos discutidos na secdo anterior acerca de jogos
didaticos, saude mental na escola e neurociéncia comportamental, partimos para o

processo de desenvolvimento e de jogabilidade do jogo Euforia.

3.1 EUFORIA: PROCESSO DE CONCEPCAO DO JOGO

Para elaborar um jogo, em especial um jogo didatico, alguns aspectos séo
levados em conta durante sua concepgao, como por exemplo, saber o que é um jogo
e suas aplicacbes em sala de aula. Por esse motivo, o primeiro passo da elaboracéo
foi uma leitura dos principais referenciais tedricos sobre jogos, e posteriormente, a
definicdo de qual género o jogo faria parte.

Assim como a literatura, o cinema e muitos outros tipos de producdes
midiaticas, 0s jogos possuem diversos géneros, com suas caracteristicas especificas,
por exemplo, um jogo do género de acdo tem como caracteristica 0 embate direto,
seja com outro jogador ou com o proprio ambiente, e um jogo de puzzle — quebra-
cabeca — foca em encontrar uma forma de resolver um problema. Escolher um género
que adeque a proposta do jogo didatico € algo de muita importancia, pois escolhendo
0 género também decidiremos como serd a sua jogabilidade. Para elaborar o Euforia
escolhemos o género visual novel.

Visual novel, ou romance visual, € um género de jogo baseado em mangas,
histéria em quadrinhos japonesas, conhecidos como light novel — romances ilustrados
lancados como folhetim de forma peridédica — e tem como principal caracteristica
acompanhar uma histéria por meio da leitura de textos e a escolha de decisGes que
impactam a historia. Elas diferem de jogos como Tetris, nos qual a presenca de uma
histéria ndo é essencial, afinal ela ndo afeta a sua jogatina.

Em seguida a elaboracdo da historia foi realizada, ja que para esse tipo de
género € algo crucial para a jogatina, para a jogabilidade do jogo, mais conhecida

como gameplay, e suas possiveis aplicacdes em sala de aula.

3.1.1 Jogos vs. Narrativa: embate com a diversdo como concordéancia

Antes de continuar a discussao sobre a histdria e a mecanica do jogo, achamos
pertinente pontuar uma pequena polémica existente entre o jogo e a narrativa. Como
foi citado anteriormente, jogos independem da narrativa para serem jogados. Mesmo

gue existam muitos jogos que possuem histérias, ela é considerada por alguns autores
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como secundaria e ndo pertinente na definicdo do jogo. Enfim, h4 uma discordancia
entre a importancia da narrativa presente num jogo.

A narrativa € um entretenimento e o jogo também, entdo qual o motivo dessa
discusséo? N&o seria uma juncéo perfeita? Apesar da narrativa ser um elemento que
nao necessita de uma habilidade como programacéo para o desenvolver de um jogo
eletrbnico, uma boa historia torna possivel cativa e emociona o jogador. Juul (2001),
entretanto, discorda em misturar jogo e narrativa, e os difere em alguns pontos.

Achamos importante mencionar um deles: a continuidade entre uma narrativa
e um jogo séo diferentes, enquanto uma historia possui uma continuidade fixa, o jogo
possui uma quantidade variavel. Um jogador pode por explorar por horas a fio a cidade
inicial do jogo GTA: San Andreas e nunca avancar na histéria do jogo, no entanto ao
ler um livro, o leitor tem a certeza de que em algum momento chegara ao fim.

Algo que também vale mencionar sdo 0s entretenimentos interativos. Ha uma
mudanca de modos, o modo narrativo e de jogo, e durante o modo narrativo a historia
vai seguindo em continuidade e repentinamente muda para um modo de jogo em que
vocé “interage”, de forma inesperada (JUUL, 1998). Aqui podemos citar programas
como o Vocé Decide, descontinuado e exibido pela Rede Globo, no qual, em cada
episodio, o espectador decidia o desfecho da historia.

Entdo, seria a novela visual um entretimento interativo e ndo um jogo? Pois
como foi dito anteriormente, a narrativa é presente em todo o momento e sem ela o
jogo ndo é capaz de existir. No momento, acreditamos que as novelas visuais sao
jogos, apesar da narrativa ser intrinseca a jogabilidade, o género possui
particularidades que o diferem de ser apenas um entretenimento interativo. O jogador
estd a todo momento preso a historia, mas também interagindo com o ambiente.
Existem jogos do género que, se o jogador ndo conseguir formular uma teoria correta,
ele ndo vai avancar na historia e assim pode passar horas explorando os locais, como
também conversando com transeuntes, sem se importar com a continuacao da trama.

Mas um elemento em que todos participam é a divers&o. E divertido ouvir uma
boa historia, e também é divertido jogar! A diversdo de um jogo vem da possibilidade
de prover um espaco de aprendizado que motive a atencdo do jogador e apresente
desafios (KOSTER, 2013). Dissociando-se de a discussao da narrativa ser importante

Ou nado no jogo, ela com certeza consegue atrair a atencao do jogador.
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Atualmente diversos jogos interativos que foram lancados, em diferentes
plataformas e se mostraram um sucesso, ndo apenas de critica como também pelo
publico, marcando a cultura pop mundial, evidenciam como a mescla entre uma boa
narrativa e uma jogabilidade agradavel sdo cativantes. Citamos aqui The Wolf Among
Us, Until Dawn, Life is Strange, Tell me Why e The Quarry como exemplos de jogos

narrativos de sucesso.

3.2 AHISTORIA DE EUFORIA

Um dos aspectos mais interessantes de um jogo do género visual novel esta
na capacidade de mesclar o jogo com géneros literarios. Podemos ter um jogo
baseado em um romance colegial, um jogo de horror no qual o medo esta no simples
ato de comprar leite ou um jogo policial, no qual um mistério de “quem matou” se
instaura durante toda a jogatina. Qual pessoa nunca ficou animada ao desvendar
certos enigmas que foram postos a sua frente? Ou a excitacdo de acertar quem era o
assassino de um livro da Agatha Christie? A ideia de descobrir um mistério € algo
intrigante e que fascina todas as pessoas. Foi baseado nessa premissa que a historia
de Euforia foi desenvolvida.

A histéria comeca com Clarice, uma detetive aposentada, que é atormentada
por um trauma que sofreu no passado. Por conta desse trauma, ela sai da capital e
vai morar em Impedancia, uma pacata cidade, onde a principal movimentacdo da
economia esta relacionada a uma fabrica de produtos quimicos. Triste, Clarice esta
decidida a tomar um novo rumo e mudar de carreira até que acontecimentos estranhos
comecam a acontecer nos habitantes da cidade e ela se vé num impasse: investiga o
que esta acontecendo, revive e enfrenta seus medos? Ou desiste de tudo e tenta

esquecer o que vé?

3.3 AJOGABILIDADE DE EUFORIA

Agora, apés a definicdo da historia, a jogabilidade deve ser levada em
conta. Para isso, alguns jogos do género visual novel de investigacao foram jogados,
entre eles Phoenix Wright: Ace Attorney (Nintendo DS), um jogo em que vocé € um
advogado criminalista que consegue resolver casos praticamente impossiveis de seus
clientes, e Detective Pikachu (Nintendo 3DS), um jogo em que 0 mascote da franquia
Pokémon, aparentemente viciado em café, desvenda com o filho do seu parceiro

desaparecido, um caso de Pokémon que subitamente se tornam agressivos.
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Ambos 0s jogos possuem propostas similares — resolver um mistério — e
gameplays parecidas. Em Ace Attorney, o advogado Phoenix Wright utiliza-se da
investigacéo do cenario do crime, como também da entrevista da vitima e de pessoas
do local, para construir seu caso e possivelmente achar o culpado por meio de brechas
no relato do criminoso. Em Detective Pikachu, o garoto Tim e o seu Pikachu falante
também investigam o ambiente em busca de pistas para resolver o caso. Enquanto o
Pikachu investiga os Pokémon pois ele também é o Pokémon. Seu amigo Tim — o
anico que de alguma forma consegue entender Pikachu — investiga os seres humanos.
A Figura 13 retrata uma parte do jogo Detective Pikachu, quando depois de entrevistar
0s participantes do local, as personagens criam uma hipotese para continuar a

desvendar o caso.

Figura 13: Gameplay do jogo: Detective Pikachu (Nintendo 3DS)

Where was the Alpomn with the neckiace?

Figure out where Alpom wentl

Fonte: Nintendo.com

Igualmente aos dois jogos supracitados, para resolver o caso, Clarice precisa
investigar a area, entrevistar pessoas e resolver o mistério que cerca a cidade de uma
forma Unica, utilizando a Quimica.

Aqui explicaremos melhor a mecéanica do jogo. A proposta principal do Euforia
€ resolver um mistério principal, os motivos que levam os habitantes da cidade a agir
de forma estranha — sendo chamadas geralmente como misséo principal. Mas outros
impasses acontecem que necessitam da sua investigacao e que podem, ou ndo, estar

conectados a historia principal, também conhecidas como missfées secundarias.
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Digamos que, uma situacdo hipotética da histéria a protagonista se vé na
delegacia com outra pessoa, que mente e descredita todo o trabalho de campo que
ela fez até entdo, até que chega um momento critico. O delegado pede para que a
personagem prove, com as evidéncias, como podemos ver na Figura 14.

Figura 14: Arte conceito do jogo “Euforia”
ra

OBJETIVO
Encontre o erro no relato de Licia

Delegado Claudio

Isso ndo faz sentido. O que ndo bate na histéria dela?

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Com o testemunho e o relatério, podemos concluir, no jogo, que ha uma brecha
no testemunho da pessoa. No relato é informado que o composto que ela estava
possuia grupo funcional amida, no entanto, o relatorio indica que esse mesmo
composto possuia o0 grupo amina. Ao utilizar essa brecha, o jogador ganha pontos de
persuasao, representados pela insignia no canto superior esquerdo. A cada ponto

conquistado mais confiabilidade vocé possui para concluir o caso.
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Podemos pensar, em que ponto a saude mental esta relacionada ao jogo? A
resposta esta na historia do jogo. Concomitantemente a criacdo de hipoteses, como
descrito anteriormente, a protagonista da historia lutara contra as emocgdes que sente.
Traumatizada pelas escolhas que ela fez anteriormente a histéria atual, Clarice nao
se priva de sentir. Ela davida de si mesmo, sente medo e chora quando sente a
vontade de chorar.

As escolhas feitas pelo jogador durante o decorrer da historia podem afetar o
que acontecera nos proximos capitulos, assim como também alterar ou adiantar o final
da histéria, garantindo novas jogadas caso precise alcancar outros finais. Uma linha
do tempo foi desenvolvida baseada nos acontecimentos pensados na historia principal

com os possiveis finais e esta apresentada na Figura 14.

Figura 14: Linha do Tempo proposta e possiveis finais do jogo “Euforia”

| Capitulo 1 | | Final Il |

= ] [} — T =
Final Il
ujlo " Ecap“ug_
| Final IV |
I Capitulo IV

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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4 RESULTADOS ESPERADOS E FUTURAS POSSIBILIDADES

A partir do que foi apresentado, nesta secdo iremos dissertar sobre alguns
pontos positivos e negativos, previamente delimitados, acerca do jogo Euforia,
pensando na sua aplicabilidade em sala de aula, observando se temos indicios que a

proposta pode ser validada como um jogo didatico eletrénico.

4.1 VALIDACAO PREVIA DO JOGO

Vale destacar que mesmo o processo de construgdo do conhecimento critico é
algo individual e parte do educando, o educador também tem sua importancia, ndo
COmo uma pessoa que transmite conhecimento, mas sim um facilitador do processo
de aprendizagem estudantil, sendo um expoente para a mudan¢a no ensino das
Ciéncias (BAPTISTA, 2010). A partir dessa premissa, fazer uma analise de validagao
prévia do jogo € essencial para que possamos reconhecer que “Euforia” é um jogo
didatico.

Para isso, foram utilizadas perguntas orientadoras propostas por Nowak e
Souza (2008), separando sete critérios de validacdo, com cada critério abrangendo
dimensdes caracteristicas presentes em jogos didaticos, e as respectivas justificativas
gue auxiliam a compreender o que cada critério de validacéo pede. Os Critérios estédo

apresentados na Tabela 3.

Tabela 3: Critérios para a validacéo de um jogo
CRITERIO DE VALIDACAO JUSTIFICATIVA
O jogo apresenta potencialidade de cooperagéo e/ou
competicdo entre os participantes?
O jogo visa a aprendizagem? O jogo pode ser utilizado
para testar conhecimentos construidos? O jogo
direciona a memorizagéo de dados ou fatos de
maneira adequada?
A jogabilidade é relativamente simples e propicia a
imerséo necessaria?
Aplicacdo O jogo permite variacfes na aplicacdo?
O jogo desafia o jogador e se apresenta como uma
situacdo que busca o engajamento dos estudantes?
O jogo apresenta limitagdo de espaco adequadas para
Limitacdo de espaco e tempo | a sala de aula? O jogo pode ser aplicado em tempo
adequado para as aulas?
O jogo considera situagdes em que a criatividade seja
considerada?
Fonte: Nowak e Souza (2008)

Interacéo entre os jogadores

Dimenséo da aprendizagem

Jogabilidade

Desafio

Criatividade
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A partir dos critérios elencados na Tabela 3, foi possivel analisar que em
relacdo a interacdo entre os jogadores a potencialidade de relagcbes competitivas é
inexistente, de forma proposital, por ser um jogo que em nenhum momento tenta ser
competitivo. Por ser um jogo mais focado em um jogador apenas, a potencialidade de
cooperacdo entre o0s jogadores também € diminuta, mas ndo é inexistente.
Posteriormente sera discutido este ponto. Em relacdo a dimenséo da aprendizagem,
0 jogo consegue testar os conhecimentos construidos pelos educandos, quando os
exige relacionar o que foi encontrado no ambiente com os assuntos cientificos
abordados em sala de aula e no jogo, sendo esse o maior desafio do jogo,
evidenciando uma provavel validacdo em torno desta dimensao.

A dimensdo da jogabilidade pode ser validada pois € simples, de facil
compreensdo e tem potencial de auxiliar o educando a imergir na historia da
protagonista. O método de jogo possibilita que o estudante utilize do método dedutivo
para criar relacdes entre as pistas que foram encontradas e relatos que foram dados
para resolver o caso, por esse motivo, o critério de criatividade também é validado. O
critério de aplicacdo depende somente de como o professor construira sua aula para
0 jogo.

Sobre o critério de limitacdo de tempo e espaco, ha poucos indicios de
validac&o. Por mais que seja um jogo possivel de ser jogado em diversos dispositivos
eletrdnicos, sendo assim disponivel em qualquer lugar, até na sala de aula, ele pode
ser limitador quanto a estudantes que nao tém condi¢des financeiras para aquisicéo
e manutencdo de aparelhos eletrbnicos, no entanto, essa limitagcdo também é algo
gue pode ser resolvido levando em conta algumas condicfes, como a existéncia de
laboratorios de informética nas escolas. Além disso jogos do estilo visual novel
costumam durar mais que o tempo de uma aula, o que pode ser problematico para
utilizado na sala de aula, pois podem ultrapassar o periodo de aula.

A partir dessas avaliagBes prévias, elaboramos um parecer sobre a validacao
do jogo, apresentado na Tabela 4, indicando que ha uma validagao do “Euforia” como
um jogo didatico, embora em alguns aspectos podem se configurar como limitacdes,

caso nao for bem aplicado.
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Tabela 4: Validacdo do jogo Euforia

CRITERIO DE VALIDACAO PARECER MOTIVO
N&do acontece a interagédo
Interaco entre os jogadores Indlcu_)s d% nao aparente entre estuo_le_mtes nem
validacao de forma competitiva, nem
cooperativa.

Utilizagéo de conceitos
cientificos evidente.

Simples, facil compreensdo e

Dimenséo da aprendizagem | Indicios de validacdo

Jogabilidade Indicios de validacéo imersiva.
Aplicacdo Indicios de validacéo As variagbes de aplicagao
dependem do professor.
Desafio Indicios de validagéo Apresenta situacoes

desafiadoras para o estudante.

Indicios de validacdo |Limitagdo  relacionada  ao
em relagdo a limitacdo |tempo, mas ndo relacionada ao
espacial. espago, embora com excegoes.

Procura incentivar a criatividade
dedutiva do estudante.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Limitagcdo de espaco e
tempo

Criatividade Indicios de validagéo

Em relacdo as dimensfes que ndo passaram nos critérios de validacdo —
interacdo entre jogadores e limitacdo de tempo — destacamos anteriormente que a
possibilidade de cooperacao nédo é inexistente. Essa possibilidade existe, pois, mesmo
0 jogo sendo majoritariamente designado para uma pessoa jogar, uma aula pode ser
elaborada para que 0 jogo seja utilizado em conjunto, com a turma devendo debater
e entrar em consenso sobre a decisdo a ser tomada pela Detetive Clarice, e
discutiriam possiveis ideias para a resolucdo do caso, tendo assim uma maior
interacdo entre os estudantes e, concomitantemente, uma interacdo entre educandos
e professor.

Infelizmente em relacdo a limitacdo do tempo existem apenas dois recursos
que foram pensados previamente para tentar superar a limitacdo apontada pelo
critério, que seria fazé-lo ter uma duracdo mais curta, reduzindo a histéria e sua
jogabilidade ou utilizando apenas uma parte especifica do jogo com determinado
assunto cientifico a ser discutido em sala de aula.

Sabemos da importancia da limitacdo do tempo na aplicacdo de um jogo na
sala de aula, é algo crucial, entretanto, ha um empasse relacionado a ele: o que proibe
0 estudante de querer jogar o0 jogo e querer descobrir a resolu¢cao do mistério por conta
prépria, em casa? O jogo Euforia tem a possibilidade de ser portétil, usual em diversas
plataformas, ou seja, o estudante pode joga-lo em qualquer lugar, o que também é

uma maneira de incentivar os educandos a uma nova forma de estudar o tema, afinal,
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ele estaria pesquisando sobre os assuntos cientificos e elaborando hipoteses

necessarias para resolver o problema, jogando.

4.2 UMA PROPOSTA DE UTILIZACAO DO JOGO EUFORIA

A escolha de utilizar um jogo em sala de aula é algo que deve ser conduzido
com cautela, pois ao mesmo tempo que pode trazer diversos beneficios ao processo
de ensino e de aprendizagem do estudante, como mencionado anteriormente, se for
mal planejado e executado podemos né&o obter o resultado esperado. Aqui elencamos
alguns topicos positivos ou negativos que previamente podem acontecer e
consequentemente afetar a sua aplicacdo na sala de aula.

Alguns pontos positivos que podem ser destacados ao utilizar um jogo didatico:
proporcionar aprendizagem e revisdo de conceitos, motivar os estudantes para
aprendizagem de conceitos quimicos, desenvolver habilidades de busca e
problematizacéo de conceitos e contribuir para formacéo social do estudante (CUNHA
2012, p 96). “Euforia” abrange todos esses pontos. E possivel aprender ou revisar
conceitos quimicos ja vistos a partir da resolucdo do caso, pois buscar resolver o
mistério é atraente, o estudante pode querer entender mais dos processos quimicos
relacionado ao jogo, e, para desenvolver uma ideia sobre o caso, € preciso buscar
brechas que ndo se encaixam com o0s conceitos cientificos construidos pelo
educando, além disso o jogo leva a uma discussdo sobre a importancia da saude
mental dos personagens.

Trazer a discussao sobre as emocdes também € um ponto positivo, durante a
aplicacao do jogo na sala de aula o professor pode fazer pausas para discutir sobre o
gue a protagonista sente durante a jogatina e como o0s estudantes podem ser
relacionar com ela. O professor agiria como um mediador desse processo e,
eventualmente, pode contar com o apoio do setor de psicologia da escola.

Um ponto negativo, que é importante se discutir, estd na prépria aplicabilidade
do jogo na sala de aula. Estamos cientes da realidade das escolas publicas brasileiras,
nas quais a propria estrutura fisica é sucateada e vilipendiada, sendo insalubre para
o estudante e para o professor. Também existe a possibilidade de estudantes que ndo
possuem aparelhos eletrdnicos impedindo a propria aplicacao do jogo.

Outro ponto que pode trazer problemas, na hora de aplicar o jogo, esta na
quantidade de leitura necesséaria para jogos tipo o Euforia. E sabido que muitos

estudantes ndo estdo acostumados a grande volume de leitura que algumas matérias
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requerem para estudar, causando, logo no comeco da aplicacdo, uma possivel
resisténcia. Por fim, destacamos mais uma vez a questdo do tempo, que discutimos
na validacdo. Temos um periodo reduzido de tempo durante a semana para lecionar
0 conteudo, que muitas vezes sdo vistos em aulas engessadas, com base no Ensino
Tradicional e que geralmente devem ser trabalhos em duas aulas por semana. Devido
a isso, a duracdo do jogo pode prejudicar o andamento de outras atividades
planejadas.

Como que um jogo eletronico poderia funcionar em uma escola real? Nao existe
uma resposta para essa pergunta, elas devem ser construidas pelos professores, com
base nos recursos didaticos e tecnoldgicos que ele possui e que pode utilizar na sala
de aula.

Como ilustracdo, propomos uma sequéncia didatica — que esta dividida em
guatro momentos — um exemplo como uma possibilidade de aplicacdo que utiliza o
jogo Euforia para discutir saude mental e para revisdo de conceitos de Quimica. A

proposta esta na Tabela 5, a seguir.

Quadro 3: Exemplo de Sequéncia Didética
MOMENTO TEMPO DESCRICAO DA ATIVIDADE
Em uma roda de dialogo, o professor e os estudantes
devem conversar sobre o que eles sentem em relagéo a
Quimica, a escola e qualquer outro assunto extramuros
da sala de aula, e destacar algo que lhe causem
inquietacdes durante o periodo letivo. A intengdo desse
momento € fazer com que os educandos relatem suas
50min  |frustacbes perante a acontecimentos escolares e
cotidianos, e que o professor seja um agente organizador
dessa conversa. E importante que o professor faca desse
momento um espago sSeguro para 0S estudantes
comuniguem suas vivéncias sem julgamentos e assédio.
Se disponivel, a participacdo do setor de psicologia da
escola é deveras importante.
Inicialmente, por meio de perguntas orientadoras,
realizar o levantamento das concepcdes prévias dos
estudantes acerca as fungbes organicas. Em seguida,
uma aula expositiva dialogada sobre o contetdo devera
ser realizada, com foco nos neurotransmissores
liberados quando sentimos alguma emocao
Sera utilizado uma parte especifica do jogo, o embate
entre Lucia e Cecilia. Para isso, o professor deve mostrar
0 comeco da histéria para situar e imergir 0os estudantes
Terceiro Momento 50min no jogo Euforia. O professor pode usar estudantes que
(Aplicacéo do Jogo) sejam voluntarios para “atuar”, interpretando alguma
personagem. E importante, apds a aplicacéo,
disponibilizar o jogo aos estudantes para joga-lo na
integra ou repetir a rodada especifica em casa.

Primeiro Momento
(Conversa)

Segundo Momento
(Funcdes Quimicas 50min
e emocoes)
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Apoés a aplicacdo do jogo, desenvolver uma roda de
50min didlogo com aintencédo de obter feedback dos estudantes
por meio de perguntas orientadoras.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Quarto Momento
(Feedback)

5 CONSIDERACOES FINAIS

No método de ensino por transmissdo, o estudante é o agente passivo no
processo de aprendizagem, mas com o uso de estratégias e/ou recursos didaticos
alternativos € possivel transformar o educando como ser ativo na construcdo do
conhecimento. Utilizar o ladico, mais precisamente visto nesse trabalho, os jogos
eletrbnicos didaticos na sala de aula, € uma nova forma de incentivar a interacéo e
imers&o do estudante com o tema cientifico.

Ademais do conteudo cientifico, o desenvolvimento psicologico e hormonal,
assim como a saude mental dos estudantes ndo é discutida o suficiente. Por esse
motivo, desenvolver uma discussdo acerca a saude mental dos seus estudantes se
torna mais pertinente principalmente apds os periodos de aulas remotas, ja que 0s
educandos voltaram depois de quase dois anos com as relagdes interpessoais
afetadas.

Com isso em mente, desenvolver um jogo didatico digital que discuta nao
apenas conteudos cientificos quimicos, mas também temas polémicos relacionados a
saude mental como a depressao, a ansiedade e o0 medo é uma alternativa que pode
combater estes problemas citados acima.

O processo de desenvolvimento do jogo didatico eletrbnico €, de certa forma
trabalhoso, pois possuem diversas etapas necessarias para chegar na sua concluséo.
Primeiramente deve-se ter uma abordagem tedrica sobre jogos didaticos assim como
também design de jogos, depois decidir qual género o seu jogo faz parte, e se possivel
ter uma base de jogos que inspirem a criacdo do seu jogo, e finalmente definir uma
gameplay.

Apos as etapas de desenvolvimento do jogo, 0 mesmo mostrou ser validado
previamente em boa parte dos critérios de validacdo de um jogo, 0s aspectos que
mostraram indicios de ndo validacdo podem ser contornados dependendo da forma
em que o professor aplica o jogo, conforme dito na secéo superior. Além de que devido
0 jogo ser virtual, ele possui outras possibilidades que alguns jogos analégicos nao

possuem, como a portabilidade, por exemplo.
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Sobre a aplicacdo do jogo, vimos que para uma execucdo efetiva é
indispensavel que a sala de aula esteja em condi¢des fisicas adequadas e também
seja necessario de tecnologias que sejam suficientes para aplicar o jogo.
Acrescentamos também que o tempo € um dos maiores problemas relacionados a
este assunto.

Enfim, muito se foi discutido sobre as previsées de como 0 jogo saira, o0 préximo
passo sera a aplicacdo do jogo, em turmas do ensino superior de licenciandos em
quimica, que na nossa perspectiva, pode trazer novos horizontes sobre o jogo.
Também a aplicacdo do jogo em turmas do ensino médio, com a intencdo de
comprovar, ou ndo, as possibilidades, problemas e vantagens descritas no trabalho
em relacédo ndo so a efetividade do jogo, mas também da discusséo acerca a saude
mental.

Algumas discussfes que foram abertas podem ser ainda mais discutidas
posteriormente e até serem destrinchadas em outros trabalhos, cito como exemplo a
propria discussédo sobre a validacao de jogo, sera que o trabalho foi pensado incluindo
0s jogos didaticos digitais? Talvez haja alguma alteracédo, inclusdo ou exclusdo de
critérios de validacao que séo pertinentes em um jogo analogico, mas talvez nem tanto
num jogo eletrdnico, infelizmente, essa discussdo nao cabe neste projeto.

Outro ponto esta na caracteristica de jogar um jogo digital, na sequéncia
didatica explicada. Ser4 que quando fazemos com que os estudantes assistam,
mesmo que de forma interativa a jogatina, eles estdo jogando? E uma nova
possibilidade de discussdo sobre. Por fim volto a trazer a discussdo entre jogo e
narrativa e 0s jogos interativos, ainda ha muito mais a se discutir teoricamente sobre
esse polémico assunto.

Afinal de contas, jogar ndo é sO fascinante por ser um novo mundo de
possibilidades interativas divertidas, € também um artificio que nos faz refletir, criar e

principalmente sentir.
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