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RESUMO

Nos Gltimos anos, 0s jogos se tornaram uma importante ferramenta no meio educacional. Além
de serem atrativos para os estudantes, refletem uma maneira descontraida e dindmica para
revisar os contetdos vistos em sala de aula. Este recurso didatico pode, ainda, ser explorado de
diversas maneiras, trazendo tanto um lado cooperativo, quanto competitivo. A presente
dissertacdo analisa ambos os aspectos a partir da aplicacdo de um jogo de tabuleiro. O Chemitan
é um jogo de tabuleiro voltado para a revisdo de diversas areas da quimica enquanto
complemento didatico. Além disso, espera-se verificar se essa adaptacdo do Catan possui uma
boa mecénica e jogabilidade. Por meio da vivéncia no mundo universitario, os jogadores
escolhem a area de quimica que desejam revisar, tornando o ensino mais especifico.

Palavras-chaves: jogo de tabuleiro, ensino, quimica.



INTRODUGAO

A utilizacdo de instrumentos didaticos diferentes dos convencionais vem se tornando
cada vez mais importante no cenario educacional. Os jogos, por exemplo, permitem ao
estudante aplicar seus conhecimentos de maneira pratica e divertida mesmo que ainda

desenvolvendo habilidades diversas, como a resolucéo de problemas e o pensamento critico.

Através desse instrumento pedagdgico, os estudantes consolidam o que foi visto em sala
de aula de maneira ludica e colaborativa reduzindo, assim, a monotonia da abordagem
tradicional e aumentando o engajamento entre 0s jogadores. Os jogos também sdo uma
estratégia eficaz para a revisdo de conteido do ensino de quimica ja que os estudantes podem
relembrar conceitos estudados em um ambiente descontraido, a0 mesmo tempo em que testam
seus conhecimentos e corrigem possiveis erros.

Mais além, essa abordagem pode ser considerada facil de ser realizada ja que pode ser
aplicada dentro da sala de aula, ndo sendo necessario um laboratério, como é o caso da
experimentacdo, por exemplo, e pode ser feita com materiais de facil acesso. No entanto, 0s
Jogos precisam ser pensados cuidadosamente, especialmente quando sdo criados do zero. O
tempo de duragdo de cada partida precisa ser adequado para com o tempo de aula, as regras e o
objetivo devem estar claros a todo momento e a intencdo pedagogica deve ser coerente com 0
estudado em sala, como veremos mais adiante.

A ideia de elaborar um jogo de tabuleiro surgiu quase trés anos atras, quando um grupo
de amigos e eu costumavamos jogar Catan por horas e horas. Lancado pela editora Devir, esse
jogo se destaca por sua complexidade estratégica e alta rejogabilidade, podendo assumir
diferentes mapas com diferentes desafios para se enfrentar. Durante o jogo, os colonos devem
expandir e desenvolver suas colbnias através da negociacdo, planejamento e resolucdo de
problemas.

A possibilidade de ter um tabuleiro diferente dos convencionais, que fosse formado por
varios hexadgonos me remetia aos anéis aromaticos, uma das moléculas orgénicas estudadas em
quimica durante o Ensino Médio. Através de cada rodada, eu conseguia enxergar pontos dentro
do jogo que se encaixariam ao ensino de quimica e como uma adaptacdo deste jogo poderia

tonar 0 Ensino mais divertido.

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo principal a adaptacéo do jogo Catan

para servir como complemento didatico no ensino de quimica. Mais especificamente, através



da elaboracdo e aplicacdo do Chemitan para estudantes da Universidade de Brasilia, iremos
verificar se este possui uma mecanica adequada e se ele revisa, de maneira eficaz, os conteidos

de quimica visto aos longos dos trés anos do Ensino Médio.



CAPiTULO 1 - A BNCC E 0 ENSINO DE QUIMICA

O sistema educacional brasileiro é fundamentado por diversas leis e diretrizes que o faz
ser como é hoje. Podemos citar, dentre elas, a Base Nacional Comum Curricular que tem como
objetivo principal assegurar uma educacao de qualidade, equitativa e que seja alinhada com as
necessidades basicas do século XXI.

Mais além, a BNCC enfatiza o desenvolvimento de competéncias gerais por meio do
pensamento critico, comunicacéo, responsabilidade e autonomia.

[...] competéncia é definida como a mobilizag&o de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio
da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2017, p. 8).

Durante os anos da Educacdo Baésica, espera-se que o estudante desenvolva dez
competéncias gerais. Dentre elas, é imprescindivel ndo s6 a exercitacdo da curiosidade
intelectual por meio do uso de metodos cientificos através da investigacdo de problemas,
formulacéo de hipoteses, resolucdo de enigmas e busca por soluc@es tecnoldgicas, mas também,
o0 desenvolvimento da empatia e do didlogo, com o objetivo de resolver possiveis conflitos e

instigar a cooperacao entre estudantes e professores.

[...] para formar alunos/as que atuem como cidaddos/cidadas dentro da
sociedade, é necessario incentivar a interagdo, 0 convivio com outras pessoas,
0 cooperativismo, a discussdo, 0 respeito, e que sejam capazes de tomar
decisdes (SCHNEIDER, 2019, p. 3).

Apesar de ndo possuir um topico especifico para quimica, vemos que a BNCC
(BRASIL, 2017, p. 539) da area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias propde que 0s
estudantes ampliem suas habilidades investigativas atraves da analise de modelos explicativos.
Esse desenvolvimento acontece atraves de trés competéncias especificas que estdo relacionadas
com as habilidades que esperam ser alcangadas.

A primeira competéncia tem como objetivo a analise e proposi¢do de a¢es que visam
reduzir os impactos socioambientais de forma a melhorar as condigdes de vida em diferentes
escalas, considerando, claro, a interagcdo entre matéria e energia. Ja a segunda competéncia, é
voltada a analise e interpretacdo sobre a Vida, a Terra e 0s Cosmos de modo a estudar a evolucéao
dos seres vivos e do Universo. Mais além, a terceira competéncia visa a resolugdo de problemas

globais através da aplicacdo do conhecimento cientifico e tecnoldgico.



Além disso, de acordo com as competéncias de cada area, existem diversas habilidades
que especificam o contetdo que deve ser ministrado em sala de aula. Essas habilidades
representam um conjunto de aprendizagens essenciais que devem ser garantidas a todos 0s
estudantes do Ensino Médio, tendo como base a BNCC (BRASIL, 2017).

Seguindo as diretrizes curriculares do Distrito Federal, implementadas a partir do
Curriculo em Movimento (BRASIL, 2021), podemos pontuar conteddos que devem ser
ministrados durante o ensino de quimica. E importante mencionar que, alguns deles, podem
também ser trabalhados em outras matérias dentro da Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.

Sendo assim, 0 ensino de quimica € dividido em cinco areas principais. A quimica geral,
normalmente o primeiro contetdo visto, foca na histéria da quimica de forma a compreender
sua importancia. Além disso, também é estudado a estrutura dos a&tomos, a tabela periddica e as
ligagbes quimicas. Mais adiante, temos a quimica inorgéanica, onde vemos as funcdes
inorganicas, as reagdes quimicas e solu¢des. A quimica organica foca principalmente no &tomo
de carbono e suas caracteristicas. Mais além, a termoquimica, a cinética quimica, o equilibrio
quimico e a eletroquimica sdo conteudos vistos na fisico-quimica. E, por dltimo, temos a
quimica analitica, que esta presente em conceitos como titulacdo e concentragéo.

Essa estrutura permite uma progressao continua e acumulativa do modelo de ensino-
aprendizagem aplicado, alem de garantir que os estudantes consigam desenvolver uma
compreensdo solida e abrangente dos conceitos quimicos por meio da construcdo do

conhecimento cientifico.

Sobretudo, é importante dizer que o ambiente escolar preza pelo estudante que tenha "a
capacidade de analisar, julgar, se posicionar e tomar decisdes pelas quais ele se sinta
responsavel e possa ser responsabilizado” (PORTO; KRUGER, 2013, p. 6). Mais
especificamente, que consigam identificar problemas e procurar uma possivel solugédo de forma

a tornar a aprendizagem mais significativa e conectada a vida real.

Dessa forma, fica claro que a compreensdo do conhecimento quimico demanda uma
abordagem educacional que tenha, além uma linguagem propria, modelos diversificados de
ensino (LIMA, 2012 apud PORTO, KRUGER, 2013).

Esses modelos, apesar de serem conhecidos ha muito tempo, ndo eram amplamente
utilizados no ensino de quimica, matéria que era ministrada a partir de suas teorias e fatos. A

metodologia tradicional, onde o estudante era o receptor de conhecimento e, o professor, 0
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transmissor de conhecimento, comeca a ser menos utilizada e outras metodologias passam a ser
adotadas ao planejar uma aula. Ao trocar aulas tradicionais por atividades ludicas e educativas,
o professor promove um ambiente descontraido e criativo que desperta nos estudantes o
interesse pela aprendizagem (KRAEMER, 2007 apud FIALHO, 2013).

A ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a
competéncia do docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a forga motora
do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situa¢des estimuladoras
para aprendizagem (CUNHA, 2012, p. 92).

Mais atualmente, quando falamos do ensino de quimica no ensino médio, é comum 0s
professores utilizarem diferentes objetos didaticos como forma de incentivar os estudantes.
Dentre essas ferramentas didaticas, podemos citar as simulagdes, experimentos, teatro, muasica
e, claro, os Jogos.



CAPITULO 2 — OS JOGOS E 0 ENSINO DE QUIMICA

Apesar de ser uma palavra frequentemente pronunciada pela maioria dos brasileiros,
jogo ndo € algo facil de ser conceituado. Isso acontece devido a infinidade de exemplos que nos
vem a cabeca, quando a escutamos. Jogo de tabuleiro, futebol, boneca, domind, amarelinha?

Para diferenciar esses exemplos, & necessario analisar as caracteristicas que 0S
acompanham. Dessa forma, € possivel notar que, enquanto alguns deles sdo feitos através de
regras, outros sao vividos atraves da imaginacdo. Mais além, podemos dizer que alguns deles
possuem regras diretas enquanto outros, ndo. Ou ainda, podemos explorar a representacdo que
0 Jogo tem para com a sociedade. Assim, a infinidade de caracteristicas do jogo mostra a
dificuldade que é conceituéa-lo (KISHIMOTO, 1995).

O jogo e a brincadeira, apesar de serem bastante confundidos, possuem caracteristicas
bem definidas que os diferem. O brinquedo, objeto associado a brincadeira, "supde uma relagdo
intima com a crianca e [...] a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacdo"
(KISHIMOTO, 1995, p. 49). Mais além, o brinquedo pode propor um mundo imaginario a
crianca, como é o exemplo da boneca, que permite a crianga varias formas de brincadeiras.

Gilles Brougére e Jacques Henriot (1981; 1983 apud KISHIMOTO, 1995) dao
significado a palavra Jogo ao atribui-la trés niveis de diferenciacdes. O Jogo pode ser visto
como "o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social, um
sistema de regras e um objeto™ (KISHIMOTO, 1995, p. 48).

Para os autores, 0 Jogo é visto como uma construcdo cultural e social, que é determinado
pelo contexto social que estdo situados. A linguagem usada para descrever e entender 0 jogo €
influenciada pelas normas, valores e expectativas da sociedade. Além disso, as regras
estabelecem aspectos permitidos ou ndo, criando, assim, um quadro onde o jogo pode acontecer.
Essas regras estruturam esse objeto, de forma a dé&-lo sentido e ordem. Outro ponto importante,
€ 0 jogo ser relacionado a um objeto concreto ou abstrato, podendo ser um tabuleiro ou um
objetivo a ser alcangado.

Seguindo as ideias de Soares (2016, p. 9), consideramos que

0 jogo pode ser descrito como uma atividade livre, consciente, ndo-séria,
exterior a vida habitual, com desinteresse material e natureza improdutiva, que
possui finalidade em si mesma, prazer (ou desprazer), carater ficticio ou
representativo, limitacdo no tempo e no espaco, com regras implicitas e
explicitas.
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Para trabalhar jogos no ensino de quimica, se faz necessario a compreenséo do conceito
de jogo educativo. Este "envolve acgdes ativas e dinamicas, permitindo amplas acdes na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante™ (CUNHA, 2012, p. 95). Mais além, podemos
conceituar o jogo educativo formalizado (JEF) como, além de tudo o que ja foi dito, aquele que
possui uma intencionalidade pedagogica, como cita Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018, p.
39).

Os jogos educativos formalizados sdo propostos podendo ser pedagdgicos ou didaticos.
O primeiro seria um jogo inédito, que mantém seu papel ladico, entretanto, é considerado
flexivel pois pode ser utilizado para ensinar o conceito sem que ele tenha sido discutido
anteriormente (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018). Além disso, 0 jogo possui um
papel institucional que leva os estudantes a uma mudanca de comportamento em relagéo a sua
aprendizagem (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018). J& o segundo, é constituido
por regras e atividades programadas e esta diretamente relacionado com o ensino de conceitos
elou contetidos, seja de qual matéria for. E interessante observar que, diferente dos jogos
pedagdgicos, o jogo didatico é adaptado de jogos ja existentes (CLEOPHAS; CAVALCANTI;
SOARES, 2018), mas que antes ndo possuiam essa esfera educativa.

Mais além, o jogo didatico € o equilibrio entre suas fun¢des lidicas e educativas
(CUNHA, 2012). Na primeira delas, o jogo possibilita a diversdo, o prazer e o desprazer dos
participantes, enquanto na segunda, o jogo fornece novos conhecimentos, habilidades e saberes
aos participantes. E, ainda, quando o jogo ndo possui o equilibrio entre as func@es, este ndo
possui uma boa jogabilidade (SOARES, 2004).

Desde que se leve em consideracdo o interesse do aluno pela atividade e o objetivo
pedagdgico (CUNHA, 2012), os Jogos (didaticos ou pedagdgicos) podem ser introduzidos de
diversas formas dentro da sala de aula. Dentre elas, Marcia Cunha (p. 95, 2012) cita:
apresentacao de um contetdo programado; avaliagcdo dos conteldos ja vistos; contextualizacao
dos conhecimentos; sintetizacdo de topicos importantes para o conteddo; etc. Entretanto, é
importante frisar que uma educacdo baseada somente em jogos € insuficiente para total
compreensdo do conhecimento cientifico (CHATEAU, 1987 apud CLEOPHAS;
CAVALCANTI; SOARES, 2018).

Os Jogos, agora tidos como didaticos, podem ser utilizados como um instrumento de

apoio no processo de ensino-aprendizagem,
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[...] na medida em que estimulam a aprendizagem a partir da resolucdo de
problemas, em que incentivam a interacdo, em que contribuem com a
motivacdo, em que repaginam as tarefas que sdo realizadas em sala de modo
mais desafiador e funcionalmente prazeroso e em que podem auxiliar no
processo de "avaliacdo de aprendizagem™ (CAVALCANTI, 2011 apud
CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018 p. 41-42).

Fica claro, portanto, que a utilizacdo dos Jogos em sala de aula pode trazer diversos
beneficios aos estudantes. Cunha (2012, p. 5) analisa mudangas no comportamento dos
estudantes, dentre eles, diz que "a utilizacéo de jogos didaticos faz com que os alunos trabalhem
e adquiram conhecimentos sem que estes percebam, pois, a primeira sensacao € a alegria pelo
ato de jogar". Além disso, também notou seu desenvolvimento fisico, intelectual e moral.

Diferente de como era visto, hoje o0 ensino de quimica ndo € voltado para a assimilagdo
de conceitos, fatos e formulas. Consequentemente, a inclusdo de complementos didaticos, como
0s Jogos, se faz mais do que necessaria. Ela serve como um "reabilitador da aprendizagem
mediante a experiéncia e a atividade dos estudantes” (CUNHA, 2012, p. 5).

O Jogo, entretanto, ainda deve ter o professor como condutor e orientador durante todo
o tempo. Cabe ao professor, portanto, explicitar as regras do jogo, estimular a tomada de
decisOes durante a partida, estimular a cooperagdo entre jogadores do mesmo time e, claro,
mostrar ao aluno que o erro faz parte do processo de aprendizagem, aproveitando o momento
como uma oportunidade para construcdo do conhecimento cientifico (CUNHA, 2012).

Mais além, esse complemento didatico ndo pode ser o Unico objeto utilizado durante
aula, é necessario que o Jogo tenha uma contextualizacdo dentro do conteudo que esta sendo
ministrado, seja para aprender ou revisar tal assunto.

Infelizmente, estudo e brincadeira ainda ocupam momentos distintos na vida de
nossos alunos. O recreio foi feito para brincar e a sala de aula para estudar.
Dessa forma, o ludico perde seus referenciais e seu real significado,
acompanhando, as exigéncias de um curriculo a ser cumprido (FIALHO, 2008
apud GAMA, ALVES, 2022, p. 1-2).

A realizacdo de uma aula mais dinamica, que utiliza Jogos como instrumento didatico,
requer um tempo a mais do professor (FIALHO, 2013). A partir disso, Schneider (2019) cria o
guia Parametros para a Elaboracdo e Desenvolvimento de Jogos Didaticos para o Ensino de

Quimica.

Dividido em trés partes, esse documento tem o objetivo de servir como base para 0s
professores que desejam utilizar Jogos como um instrumento didatico complementar durante
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suas aulas. Na primeira delas, mais especificamente, Schneider (2019) pontua topicos essenciais
para a criacdo de Jogos Didaticos.

A principio, é necessario definir se o jogo pretendido sera desenvolvido a partir de um
ja existente ou se seré criado um jogo. Além dessa decisdo, o professor precisa decidir o tipo
de jogo, por exemplo, tabuleiro, cartas, dados etc. Indo um pouco mais a fundo, é fundamental
pensar na tematica que se deseja abordar no jogo. E importante, que esse tema tenha relagéo
com os contetidos vistos durante as aulas para que este nao fique contextualizado.

Gama e Alves ainda pontuam que, "entender a ludicidade inerente ao jogo e as suas
potencialidades diante do processo educacional é ponto de partida para que o professor
desempenhe um trabalho dindmico e com real significado para os seus alunos” (2022, p. 2).

O Jogo, ainda, toma um tempo maior do professor pois requer um planejamento para a
elaboragdo, desenvolvimento e aplicacdo dos mesmos. Além do que ja foi dito, é preciso
estabelecer os materiais que serdo utilizados na fabricacdo do jogo, podendo ser materiais de
baixo custo como caixas de papeldo, tampas de garrafa PET ou, ainda, terceirizar o trabalho de
impresséo, contratando empresas especializadas nesse ramo.

Para a construcdo do Jogo, é necessario pensar sobre a intencdo pedagogica e a natureza
por tras desse instrumento educacional. No primeiro, € preciso estabelecer o objetivo
pedagogico por trds do Jogo, por exemplo, estimulacdo de aspectos intelectuais como a
criatividade, a sociabilidade ou, ainda, os aspectos educacionais como revisdo de conteudos,
compreensdo de um novo tema etc. Ja no segundo, é necessario definir se 0 Jogo possui um
Viés cooperativo ou competitivo, podendo ter uma natureza mista. O professor, além disso, deve
ficar atento ao manual e s regras, mesmo se for um jogo adaptado. E interessante comegar com
as regras basicas, como o numero de jogadores, o sentido (horario ou anti-horario), a quantidade
de cartas distribuidas, a duracdo de cada jogada quando relacionado ao tempo de cada aula.
Além disso, é importante mencionar que o manual deve estar escrito de maneira clara, devendo
explicar o funcionamento do jogo e as cartas de forma a tornar o jogo compreensivel a quem
ler.

Mais importante, o professor deve testar 0 jogo antes de o levar para a sala de aula de
forma a garantir uma boa jogabilidade testando aspectos como: tempo de cada rodada, contedido
coerente, possiveis limitagdes etc. Cabe ainda ao professor, a media¢do durante a atividade,

avaliando se 0 jogo esta atingindo o objetivo pedagogico esperado.
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Em suma, fica claro que a criacdo e elaboracdo de um jogo educativo ndo é uma tarefa
facil. Entretanto, além disso, fica claro que "[...] 0 jogo exercita ndo apenas os musculos, mas a
inteligéncia" (CHATEAU, 1984 apud SOARES, 2004, p. 17) também.



CAPITULO 3 — METODOLOGIA
3.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

Através da adaptacdo de um jogo de tabuleiro ja existente, o presente trabalho tem como
metodologia principal 0 uso da pesquisa qualitativa. A partir dessa pesquisa, espera-se explorar
e compreender a eficacia do jogo Chemitan como instrumento didatico para revisdo dos

conteudos de quimica vistos no Ensino Médio.

A pesquisa qualitativa, segundo Creswell (2018), oferece uma abordagem abrangente e
clara sendo conduzida em um ambiente natural, situado dentro do contexto dos participantes.
Além de envolver um raciocinio complexo que circula entre o dedutivo e o indutivo, baseia-se
no pesquisador como instrumento-chave para coleta de dados e, além disso, foca também na
perspectiva dos participantes. Nesse caso, existe uma preocupacdo em compreender como 0S
entrevistados interpretam e interagem com a mecanica do jogo.

Além disso, para Merriam (2009), a pesquisa qualitativa também é projetada para
entender 0s processos por tras dessas interacGes por meio da construgédo de teorias a partir dos
dados coletados. Dessa forma, espera-se também entender como o0s entrevistados compreendem
aspectos especificos desse jogo, como as regras e o tempo de cada partida, além da pertinéncia

das perguntas elaboradas e respostas esperadas.

Mais especificamente, a andlise dos dados utilizada é o estudo de caso. Para Yin (p. 21,
2001), a utilizacdo dessa ferramenta na pesquisa qualitativa:

"[...] permite uma investigacdo para se preservar as caracteristicas holisticas e
significativas dos eventos da vida real - tais como ciclos de vida individuais,
processos organizacionais e administrativos, mudancas ocorridas em regides
urbanas, relacdes internacionais e a maturacéo de alguns setores".

Sendo assim, a pesquisa qualitativa por meio do estudo de caso tem como objetivo
descrever e documentar as interacdes dos estudantes com o jogo, destacando a eficécia e

possiveis melhorias com relacdo a mecanica do Chemitan.

Além disso, a analise de dados por meio de diario de bordo também foi utilizada no
decorrer desta pesquisa. Bogdan e Biklen (1994) defendem o uso desse instrumento, 0
descrevendo como um registro detalhado das observaces, reflexdes e interpretacbes que o
pesquisador pode ter ao longo da pesquisa. Os diarios de bordo foram escritos separadamente
ao longo de cada rodada.
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Visando uma maior amplitude do material coletado durante a pesquisa, 0 jogo, que
possui regras extensivas e pode demandar algumas rodadas até os jogadores estarem
completamente confortaveis com suas estratégias, foi aplicado para discentes da Universidade
de Brasilia, de diferentes cursos. Mais adiante, para fins de andlise de dados, os participantes
foram divididos em dois grupos: estudantes que cursam licenciatura em quimica e possuem
certo conhecimento na elaboracéo de Jogos; e, estudantes de cursos remotamente relacionado
com a quimica que ja haviam jogado Catan anteriormente e possuiam um conhecimento prévio
sobre os contetdos abordados. Todas as jogatinas aconteceram fora do ambeinte escolar.

A pesquisa foi realizada através de questionario e cada jogador pdde respondé-lo apds
as partidas. O questionario é composto por perguntas majoritariamente abertas e pode ser
encontrado no Apéndice A - Formuldrio Chemitan. Alem disso, todos os participantes
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

3.2 METODOLOGIA DE TRABALHO

O Jogo Chemitan elaborado neste trabalho trata-se de uma adaptacéo do Catan. O jogo
original foi criado por Klaus e Benjamin Teuber em 1995 e ja vendeu mais de 30 milhdes de

copias em nivel mundial.

Este jogo de tabuleiro € composto por diferentes matérias primas, onde o colono
(jogador) tem o objetivo de expandir seus territorios através da construgdo de estradas, vilas e
cidades. Por meio da obtencdo de diversos objetos, do planejamento dos proximos passos e da
negociacdo entre colonos, ganha aquele que colonizar a ilha primeiro.

A ideia de adaptar este jogo surge com a vontade de explorar o tabuleiro, que é formado
por pecas hexagonais, direcionando-o para a area da quimica. A ideia inicial consistia na
construcdo de cadeias carbdnicas, trabalhando o maximo possivel da quimica organica,
entretanto, optou-se pela criacdo de um jogo que pudesse revisar diversas areas da quimica.

Abaixo, sera explicado o funcionamento deste jogo, entretanto, para informac6es mais
detalhadas o manual de instrugdes encontra-se no Apéndice B.

3.2.1 O TABULEIRO

O Chemitan é composto por dezenove espacos hexagonais, rodeados pelas bancadas de
um laboratério. Dentre 0s hexagonos, existem cinco tipos de objetos educacionais diferentes: o
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livro, a prova, o laboratorio, o estdgio, o departamento. Além disso, para cada hexagono, existe
também a carta que deve ser comprada desse objeto educacional.

Figura 1 — Tabuleiro do Chemitan

Fonte: do autor.

Durante a montagem do tabuleiro, um namero € atribuido para cada hexagono. As fichas
sdo numeradas de 1 a 12 (com excegdo do sete) e todas sdo duplicadas, com exce¢do do nimero
um e do nimero doze. Nos Vértices de cada hexagono, os jogadores colocam as matérias, 0s
alunos e os professores.

Mais além, recomenda-se que as cartas de objetos fiqguem empilhadas e separadas de
acordo com o seu tipo, ao redor do tabuleiro. As cartas de pesquisa e de niveis, que serdo
explicadas no decorrer do trabalho, devem ser embaralhadas separadamente e colocadas com a
face para baixo, ao lado das cartas de objeto.

3.2.2 A PRIMEIRA JOGADA

Para iniciar uma rodada, quatro jogadores devem, primeiramente, escolher a cor com a
qual se deseja jogar. Com as cores escolhidas, os jogadores devem escolher qual &rea da quimica
eles desejam revisar, sendo elas: quimica geral, organica, inorganica, fisico-quimica e analitica.

A partir disso, as pegas hexagonais referentes ao livro, prova, laboratorio, estagio,
vidrarias e departamento escolhido devem ser embaralhadas e espalhadas na mesa, como indica
0 Apéndice B — CHEMITAN: Manual de Instrucdes. As pecas referentes as bancadas devem
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ser colocadas ao redor do tabuleiro formado e, logo em seguida, as pegas numeradas,
devidamente embaralhadas, devem ser colocadas em cima de cada peca hexagonal (com
exce¢do do almoxarifado), na mesma ordem que anteriormente. O Erlenmeyer deve ser
colocado em cima do hexagono almoxarifado, seguindo o exemplo da Figura 1.

Todos os jogadores devem rodar um dos dados uma vez e, aquele que tirar seis primeiro,
serd 0 primeiro a jogar. Nessa primeira rodada, os jogadores, em sentido horario, deverao
colocar uma pega de aluno e uma de matéria no tabuleiro. E importante frisar que, os alunos e
professores devem estar sempre nas quinas dos hexagonos, com no minimo duas matérias
separando-as. Apoés o Ultimo jogador colocar suas primeiras pecas, ele deve colocar sua segunda
peca de aluno e de matéria com atencao pois, agora, ele deve comprar 0s objetos educacionais
de acordo com a localizacdo do segundo aluno. E, assim, os outros jogadores devem colocar a
segunda peca de aluno e a segunda peca de matéria, de forma que o primeiro jogador a colocar
0 primeiro aluno, agora sera o ultimo a colocar o segundo aluno, fazendo a volta no sentido
anti-horéario. A partir da figura 2, podemos supor que essa foi a segunda casa escolhida pelo
jogador A, logo, ele deve comprar os objetos lab, livro e o departamento escolhido, nesse caso,
a quimica geral, antes do jogo de fato iniciar.

Figura 2 — Exemplo de jogada

N

Fonte: do autor.

Com as primeiras e segundas pegas colocadas no tabuleiro, o jogo pode comegar. O
primeiro jogador deve rodar os dois dados ao mesmo tempo e, a partir da soma de ambos 0s
numeros, aqueles que tenham um aluno neste nimero, devem comprar 0 objeto indicado,
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aqueles que tem dois alunos neste numero, devem comprar os dois objetos. Caso o jogador
tenha um professor neste local, o jogador deve comprar dois objetos e assim sucessivamente.

Com as cartas compradas, 0 jogador da rodada decide se ira comprar uma matéria, um
aluno, um professor ou uma carta de pesquisa, tendo como base a carta Custos de Formacao.
Aqui é importante frisar que, o jogador s6 podera comprar um professor substituindo um aluno,
fazendo com que esta peca se junte as outras. O jogador pode tentar trocar um objeto
educacional por outro com outro jogador, ndo existindo um numero limite de cartas. Além
disso, 0 jogador também pode optar por trocar com a bancada, onde quatro cartas de um objeto
podem ser trocadas por um outro objeto desejado. Nesse momento, ndo existe uma ordem
especifica entre compra, troca e alocacdo de pecas, desde que tudo seja feito antes do proximo

jogador iniciar sua vez.

E importante se atentar ao fato de que, quando o niimero sete for a soma de ambos 0s
dados, o jogador da vez deve realocar o Erlenmeyer para outra peca hexagonal e roubar uma
carta de objeto de um dos jogadores que possuem um aluno ou um professor na casa desejada.
Seguindo o exemplo anterior, uma vez que o Erlenmeyer esteja na casa nove com o objeto livro
e nove seja a soma dos dados na jogada, os jogadores ndo podem comprar 0 objeto livro. O
Erlenmeyer s6 podera ser realocado quando um dos jogadores abrir a carta especial Tranc ou o
numero dos dados somar sete novamente.

O jogador pode finalizar sua jogada e seguir o0 jogo assim que finalizar tudo o que deseja
fazer. O jogador ndo pode passar a vez com mais de sete cartas nas maos, caso alguém perceba
que ele o fez, 0 mesmo deve descartar a metade do nimero de cartas que possui. Os jogadores
também perdem metade de suas cartas caso estiverem com mais de sete cartas e 0 niamero sete
for a soma dos dois dados na rodada.

3.2.3 CARTAS DE NIVELAMENTO

As cartas de nivelamento de aluno e professor devem ser utilizadas quando o jogador
decide colocar um aluno ou um professor no tabuleiro, respectivamente. A primeira delas é
formada por questfes mais faceis da area escolhida, sendo constituida de perguntas de maltipla
escolha e verdadeiro ou falso. Ja a segunda delas, sdo perguntas um pouco mais dificeis da area

escolhida e, além disso, possuem também perguntas com resposta direta.
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Para cada area da quimica foi selecionado os contetdos mais vistos durante o Ensino
Médio e as perguntas foram elaboradas a partir disso. A partir do quadro 1, vemos uma relacéo
entre as areas e 0s conteldos contemplados.

Quadro 1 — Relagdo areas da quimica e contetdos escolhidos.

AREAS DA QUIMICA CONTEUDOS
Estrutura atdbmica

Tabela periddica

Quimica geral LigacBes quimicas
Classificacdo de substancias
Estequiometria

Funcdes inorgénicas
Reacdes inorgénicas
Quimica inorgénica Reacdes redox

Geometria molecular

Teorias acido-base

Hidrocarbonetos
Reacdes organicas
Quimica organica Fungdes organicas

Isomeria

Nomenclatura

Massa molar e densidade
Solugdes e concentracao
Titulacdo

Quimica analitica

Analise instrumental
Termoquimica
Cinética quimica

Fisico-quimica Equilibrio quimico

Eletroquimica

Propriedades coligativas
Fonte: do autor.

3.2.4 CARTAS ESPECIAIS

As cartas especiais sdo habilidades que os jogadores podem usufruir no decorrer do
jogo. Os jogadores podem comprar quantas cartas especiais quiserem na sua vez e abri-las a
partir da proxima rodada, com excecao da carta +1 como veremos adiante. Os jogadores podem
ser surpreendidos por cinco tipos de cartas especiais.

A primeira carta € o Tranc. Através da peca Erlenmeyer, o jogador pode trancar uma
peca hexagonal qualquer e, aqueles que tenham um aluno ou um professor nessa peca, nao
podem comprar esse objeto quando os dados somarem o nimero atrelado a casa. Além disso, 0
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jogador que mover o Erlenmeyer pode roubar uma carta de objeto de um dos jogadores que
possuem um aluno ou um professor naquela casa, a sua escolha.

A segunda carta é 0 SS. O jogador que comprar esse objeto pode, em qualquer jogada
sua, escolher um objeto e todos os jogadores que o possuirem devem lhe dar todas as respectivas
cartas.

Outra carta diz respeito as Férias. Com essa carta, 0 jogador pode, em qualquer jogada
sua, comprar dois objetos, iguais ou diferentes, do monte. Ambas as cartas vao para sua mao e
ndo precisam ser descartadas na mesma jogada.

Ainda temos a carta +2 matérias. Com ela, o jogador pode colocar duas matérias no
tabuleiro. E importante frisar que o jogador deve colocar ambas as pecas na mesma jogada e,
além disso, elas podem ser colocadas separadas no tabuleiro, se for possivel.

Por ultimo, temos a carta especial +1. A partir desta carta, o jogador ganha um ponto
caso responda uma pergunta do departamento de quimica escolhido inicialmente corretamente.
Esta carta sO pode ser utilizada quando o jogador esta para vencer o jogo, no caso, este é o ponto
de vitoria. E importante mencionar que o jogador precisa fazer outro ponto na rodada que for
jogar esta carta.

3.2.5 SISTEMA DE PONTOS

Assim como o Catan, o vencedor da partida é aquele que somar dez pontos primeiro.
Dessa forma, existem diferentes maneiras de acumular pontos durante 0s jogos.

Cada peca de aluno colocada no tabuleiro soma um ponto para o jogador, entretanto, o
ponto s é contabilizado caso o jogador responda corretamente uma pergunta nivel aluno da
area de quimica escolhida. Caso o jogador ndo responda a pergunta corretamente, 0 mesmo
deve retirar seu aluno do tabuleiro e pegar de volta as cartas utilizadas para essa formacao.

Para cada peca de professor colocada no tabuleiro, o jogador ganha dois pontos. Os
pontos, da mesma forma que anteriormente, sO serdo contabilizados se a pergunta nivel
professor for respondida corretamente, do contrario, o jogador deve retirar a pega do tabuleiro
e pegar de volta as cartas utilizadas. E importante frisar que, a peca de professor s6 pode ser
colocada no tabuleiro para substituir uma peca de aluno.
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E importante pontuar que, caso errem a pergunta, os jogadores ndo podem tentar realizar
a mesma acdo pretendida anteriormente utilizando as mesmas cartas. Sendo assim, por
exemplo, caso erre uma pergunta nivel facil, o jogador pode tentar fazer um professor, caso
possua as cartas necessarias ou, ainda, pode tentar realizar outro aluno, desde que mao utilize

as mesmas cartas que anteriormente.

Para essas duas maneiras de ganhar pontos, é necessario que o jogador responda uma
pergunta da area de quimica corretamente. Essas perguntas (Apéndice C — Perguntas Nivel
Aluno e Nivel Professor) irdo revisar o conteudo visto ao longo dos trés anos do ensino médio
da area escolhida e estdo separadas por niveis, sendo o nivel aluno perguntas mais faceis e o
nivel professor perguntas mais dificeis. As perguntas devem ser embaralhadas e colocadas em
dois montes, um nivel aluno e um nivel professor, viradas para baixo. Caso o jogador responda
a pergunta incorretamente, 0 mesmo deve tirar sua peca do tabuleiro e pegar de volta os objetos

utilizados para essa formacao.

Outra maneira de ganhar pontos ¢ através da carta especial Tranc. O primeiro jogador
que utilizar trés cartas Tranc primeiro acumula dois pontos, entretanto, caso alguém acumule
quatro Trancs, esse jogador agora tem os dois pontos de mais trancamentos. O jogador que

estiver com os dois pontos dessa habilidade deve ficar com a carta Tranc.

Os jogadores também podem ganhar pontos por terem mais matérias colocadas no
tabuleiro. Aquele que primeiro tiver cinco matérias consecutivas ganha dois pontos, entretanto,
caso alguém coloque seis matérias, esse jogador agora ganha os dois pontos de mais matérias.
O jogador que estiver com os dois pontos dessa habilidade deve ficar com a carta Mais Matérias.
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CAPITULO 4 — ANALISE DOS DADOS

Sabendo-se que o Catan possui uma complexidade maior e um tempo maior de partida,
sendo de no minimo uma hora, cinco jogadores puderam jogar o Chemitan por vez.

Quando colocamos em numeros, ao todo foram seis partidas em trés dias diferentes.
Dentre essas partidas, duas foram com jogadores que cursam licenciatura em quimica. Dos
cinco estudantes de quimica, apenas quatro responderam ao questionario. Engquanto isso, quatro
partidas foram de jogadores que estdo em cursos relacionados a quimica, dentre eles, geologia,
biologia e medicina, que ja conheciam o Catan. Ao todo, dez jogadores ndo cursam licenciatura
em quimica, entretanto, apenas seis responderam ao questionario completamente.

Apesar do jogo estar completo, podendo ser jogado em qualquer area da quimica, todas
as partidas foram na area de quimica geral. Isso se deu com o objetivo de se obter uma melhor
relagdo entre os resultados coletados dos diferentes publicos. A Figura 1 mostra, com detalhes,
o tabuleiro durante uma das partidas. Nela podemos ver que o Erlenmeyer esta trancando a

quimica geral de um professor do jogador azul e dois alunos do jogador branco.

Figura 1 — Tabuleiro em uma das partidas

Fonte: do autor
Sendo assim, para verificar a jogabilidade do Chemitan e, posteriormente, sua
capacidade de servir como um complemento didatico na revisdo de diferentes areas da quimica
estudadas no Ensino Médio, este capitulo foi dividido em dois tépicos. No primeiro, temos a
andlise referente & mecanica do jogo, onde, com as anotagdes do diario de bordo e das respostas
obtidas pelo questionario, conseguimos entender sobre a jogabilidade do Chemitan. E, no
segundo toépico utilizando as mesmas ferramentas para coletar os dados, vemos se 0 jogo, de
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fato, pode ser utilizado como complemento didatico de forma a revisar os conteidos de quimica
geral. Para cada subtopico, temos o olhar do futuro professor de quimica e de futuros

profissionais que utilizam a quimica no dia a dia.
4.1 JOGABILIDADE DO CHEMITAN

Nesse topico sera analisado aspectos da jogabilidade do Chemitan, sob o olhar dos dois
publico-alvo, separadamente. Dentre eles, analisaremos como a adaptacéo as regras, a fluidez
do jogo e a competitividade e cooperacdo foram importantes no decorrer de cada partida. Além
disso, discutiremos também sobre como a clareza e fluidez das regras, o tempo de rodada e o

dinamismo pode impactar a experiéncia do jogador.
4.1.1 ESTUDANTES DA LICENCIATURA

A principio, por conta da ndo familiaridade com o jogo original, os jogadores estavam
com certa dificuldade no inicio da partida. Foi notavel a confusédo ao colocar os primeiros alunos
no tabuleiro, j& que tal ato requer a associa¢do entre quais objetos educacionais sdo necessarios
para crescer no jogo com 0S humerais que sdo 0s mais provaveis de cair nos dados. Tal
observacdo também pode ser relatada nas primeiras rodadas no Catan, ja que este se trata de
um jogo complexo com uma mecénica de jogo diferente das tradicionais.

Com o avangco da partida, os jogadores comecaram a compreender melhor as
articulagbes necessarias ao realizar as trocas de cartas e realizacdo de pesquisas. No
questionario, perguntamos: como vocé descreveria a fluidez das rodadas? Houve interrupcdes

ou confusdes?

J1: foram lentas no inicio por ndo sabermos jogar, mas conforme foi passando
as rodadas, o jogo foi fluindo mais tranquilo.

J2: boa fluidez. Ao longo do jogo foi necessario tirar algumas dividas, como
por exemplo, qual seria a melhor estratégia para posicionamento de um aluno,
mas nada que impedisse 0 bom andamento do jogo.

J3: no comecgo aconteciam confusdes, mas ao longo do jogo foram sendo
esclarecidas as duvidas.

Ainda assim, com o decorrer do jogo, 0s jogadores conseguiram elaborar suas proprias
estratégias tendo como objetivo principal ganhar o jogo. Aqueles que perceberam que ndo
estavam com numeros bons o suficiente para construir alunos e professores, focaram nas
pesquisas. Por conta disso, o jogador 1 comprou, aleatoriamente, duas cartas +2 matérias e
tornou mais facil a construcdo dos alunos, coisa que ndo estava conseguindo apenas com 0s
objetos educacionais comprados. Por outro lado, o jogador 2, que conseguia muitos objetos de
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prova e livro, optou por realizar diversas matérias, disputando os pontos de Mais Matérias com
0 jogador 1.

A partida se tornou cada vez mais competitiva ao passo em que o0s jogadores perceberam
que precisavam do grupo de estudos, ou seja, trocar os objetos educacionais entre si para
conseguirem obter pontos.

Ja na pergunta 15: qual foi sua parte favorita no jogo? E a menos favorita?

J1: as negociacBes com 0s outros jogadores sdo minha parte favorita, enquanto
a regra de perda de cartas quando cai 0 nimero 7 seja a menos favorita.

J2: a parte favorita foi a de trocar cartas com a bancada e facilitar a
jogabilidade.

J3: A parte de trocar cartas e comprar as pegas, nao tive parte menos favorita.
J4: as negocia¢des com os outros jogadores sdo minha parte favorita.

A partir disso, foi notadvel que os jogadores ja estavam familiarizados com as taticas
necessarias para fazer cada vez mais pontos. A discussdo no grupo de estudos passou a existir
em todas as rodadas, trazendo simultaneamente a cooperagdo e a competicdo para a partida.
Para Soares (2004, p. 192), os "[...] jogos didaticos, porém competitivos [...] trouxeram
interacdo entre os participantes, curiosidade para com os resultados, facilidade de execucédo e
principios importantes [...]" que antes ndo eram vistos.

Quando perguntados, no questionario: o jogo foi desafiador o suficiente para manter
vocé engajado, sem ser frustrante? todos os jogadores optaram pela opcdo sim, mesmo que
com alguns comentérios sobre o tempo de cada partida, como veremos em seguida. J& na

pergunta: se pudesse alterar algo na dinamica do jogo, o que seria?

J1: poderia ter um limite de tempo por jogador.
J3: o tempo.

Ambas as partidas duraram em torno de duas horas e meia e foi de comum acordo, entre
as respostas, que para melhorias futuras o jogo poderia durar menos tempo. Além disso, 0
jogador C sugeriu que 0s numerais seis e nove poderiam ter um traco descendente e ascendente,
respectivamente, ja que a diferenciagdo apenas pela cor causou algumas confusées na compra
dos objetos educacionais.

4.1.2 ESTUDANTES DE OUTROS CURSOS

A familiaridade com o jogo original fez com que os jogadores ndo tivessem dificuldades
para escolher as melhores casas do jogo. As regras foram claras e bem compreendidas, ja que
ndo sdo muito diferentes do Catan. Apesar disso, por ser considerado como "de sorte"”, devido
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a probabilidade de os nimeros cairem, uma das partidas comecou dificil j& que ndo havia livros
no jogo para realizarem matérias.

Mesmo assim, cada jogador ja possuia uma estratégia em mente e as trocas no grupo de
estudo estiveram sempre presentes. Nao demorou muito para a construcao de matérias e alunos,
mesmo que com certas dificuldades por conta do tabuleiro formado. Quando definindo a palavra
Jogo, Cunha (2012, p. 94) afirma "é importante ressaltar nesse conceito a presenca dos aspectos
ludicos e educativos, mas, sobretudo, a presenca de regras claras e explicitas que devem orientar
0S jogos".

Em contrapartida, a partir das primeiras rodadas a associa¢do da relagdo dos objetos
educacionais do Chemitan e as matérias primas do Catan fez com que os jogadores
confundissem seus respectivos nomes. Podemaos citar, por exemplo, a utilizacdo de "barro™ ao
invés de falarem "prova" ou, ainda, 0s questionamentos:

J5: quimica geral é pedra?

J6: vou fazer uma aldeia.
J7: quero um desenvolvimento!

Com o avanco do jogo e a familiarizacéo dos termos, os jogadores comegaram a utilizar
0s termos corretos enquanto estavam no grupo de estudos. Foi notavel que eles se corrigiam de
forma a se adequar a nova proposta de jogo, ja que sdo acostumados a jogar Catan.

Tais confusdes aconteciam principalmente com os objetos educacionais que a imagem
da carta ndo correspondia a palavra utilizada para descrevé-la, como é o caso do lab que possui
um jaleco em sua imagem. Apesar disso, notei que & medida que os jogadores acertavam 0s
termos do Chemitan, eles se sentiam mais confortaveis com suas respectivas participacées no
jogo.

Uma das caracteristicas mais marcantes no decorrer das partidas foi a competitividade
entre os jogadores. A partir disso, ndo demorou muito para comecarem a construir professores
e realizarem diversas pesquisas. Os pontos de Mais Trancs e Mais Matérias foram concorridos
em todas as partidas, sempre sendo disputados pelos vencedores delas.

No questionario, todos os jogadores concordaram que se sentiram motivados e
engajados ao longo das rodadas. Em sua maioria, relataram que o desejo de vencer o jogo
prevalecia. Além disso, afirmaram que 0 jogo proporcionou uma interagdo positiva com os
outros participantes.

O jogo € o resultado

"[...] de interacBes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e a¢des
ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no divertimento, na
liberdade e na voluntariedade, que contenham um sistema de regras claras e
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explicitas e que tenham um lugar delimitado onde possa agir: um espago ou um
brinquedo” (SOARES, 2008 apud CUNHA, 2012, p. 94).

Em contrapartida, uma das partes menos favoritas dos jogadores foi a questéo do tempo.
Por serem familiarizados com a complexidade das regras, as partidas foram mais dificeis de
serem ganhas. Ao longo de varias rodadas, mais de um jogador esteve com nove pontos e nao
conseguia ganhar devido a habilidade dos outros jogadores ao colocarem o Erlenmeyer em suas
melhores casas. Por conta disso, 0s jogadores tomaram mais cuidado com suas a¢des no jogo,
logo, demoraram mais para realizar seus movimentos, 0 que causou um impasse com outros
jogadores. A demora para acabar uma das partidas, foi refletida nas respostas do questionario.

P5: se pudesse alterar algo na dindmica do jogo, o que seria?

J6: adicionar uma ampulheta de tempo que limite o tempo de acdo de cada
jogador, tornando o jogo mais rapido, porém acredito que ela possa ser
utilizada de forma opcional, somente em casos que 0s jogadores tenham menos
tempo para jogar.

J7: acho que 4 pessoas tém mais possibilidades de jogo do que de 5 pessoas.
J8: Talvez diminuir a pontuacdo necessaria para vencer, ou até mesmo
aumentar a pontuagao que cada aluno e professor garantem, com o intuito de
tornar as partidas mais rapidas.

J9: ampulheta de dois minutos.

4.2 CHEMITAN cOMO COMPLEMENTO DIDATICO PARA REVISAO DE QUIMICA

Com o objetivo de determinar se o Chemitan pode ser utilizado como complemento
didatico para revisdo de quimica, a partir dos dados coletados dos dois grupos, neste tépico
sera analisado como a clareza, abrangéncia e pertinéncia dos contetidos € importante em um
jogo educativo. Além disso, aspectos como a interacédo e colaboracdo entre os jogadores

durante as partidas também serdo discutidos. 8%
4.2.1 ESTUDANTES DA LICENCIATURA

A partir da adaptacdo progressiva as regras do Chemitan, os jogadores comecaram a
construir alunos e professores e, consequentemente, tiveram que responder perguntas da area
escolhida.

Ao longo das rodadas ficou visivel que os jogadores ndo possuiam duavidas em relacado
as perguntas. No questionario, perguntamos: vocé se sentiu motivado a continuar jogando ao
longo das rodadas? O que mais contribuiu para isso?

J1: o desafio de acertar as perguntas, deixa a experiéncia mais interessante.
J2: perguntas eram curtas e claras.

J3: 0 desejo de vencer o jogo somado a minha vontade de ver meus colegas
errando as questdes me mantiveram animado até o fim da partida.
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J4: com certeza! a cada pergunta respondida discutiamos a resposta apos
recebermos o gabarito para que todos pudessem entender de fato as razdes por
tras de cada resposta certa, tornando assim o jogo interativo e educativo ao
mesmo tempo.

Para Cunha (2012, p. 96),

"0s jogos didaticos podem e devem ser utilizados como recurso didatico na
aprendizagem [...] dentre os muitos objetivos relacionados ao ensino, podemos
citar [...] proporcionar aprendizagem e revisao de conceitos, buscando sua
construcdo mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo proprio
estudante [...] desenvolver habilidades de busca e problematizacdo de
conceitos".

Na pergunta dez do questionario, os discentes de licenciatura em quimica concordaram
que o nivel de dificuldade das perguntas estava adequado. Durante a partida, temos o seguinte
dialogo:

J2: muito legal ter trés tipos de perguntas em nivel facil e dificil.

J4: sim! e colocar perguntas com resposta direta no nivel professor deixa mais
animado o jogo!

J3: acho que até deixa a gente querendo jogar e acertar mais perguntas.

Nesse sentido, Soares (2004, p. 31) pontua que "[...] se a atividade ndo tiver sentido para
0 aprendiz, se ndo despertar o interesse e, por consequéncia, a motivacgéo, ele simplesmente
estara fingindo que aprende”. Apesar da pertinéncia das perguntas, 0s jogadores relataram a
falta de alguns contetdos considerados importantes para a quimica geral durante o Ensino
Médio.

P12: existe algum conteldo que néo foi contemplado durante o jogo que vocé
gostaria de acrescentar? Se sim, qual?

J3: podia ter explorado mais perguntas sobre as teorias dos modelos atdmicos
e separacgdo de mistura (apesar de j& ter algumas).

Cunha destaca a necessidade de cobrir uma ampla gama de contetdo para garantir uma

revisao abrangente e eficaz. Para ela,

"um jogo pode localizar-se no planejamento didatico do professor para: [...] revisar e/ou
sintetizar pontos ou conceitos importantes do conte(do; [...] destacar e organizar temas
e assuntos relevantes do contetido quimico" (2012, p. 94-95).

Ambas partidas foram realizadas em ambiente descontraido, tirando o foco de revisar
quimica, entretanto, os jogadores recordavam momentos em que haviam aprendido certo
conteudo, de quando estavam no Ensino Médio. Os jogadores também acharam interessante as

perguntas que trazem a quimica para o cotidiano dos estudantes.

P13: o jogo ajudou a aplicar conceitos teoricos de Quimica em situacdes
praticas? Se sim, quais?
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J1: sim, me lembro sobre o conceito de liga metalica ter sido discutido de
maneira pratica durante uma discussao sobre uma resposta por exemplo.

J2: sim, lembro agora da pergunta sobre a composi¢do do sangue, gerou um
debate e conseguimos relacionar a area da biologia.

Contudo, apesar do ambiente propicio para uma partida longa cheia de competitividade,
0s jogadores chamam atencdo para o tempo de cada jogada. Fialho (2013) menciona que o
contexto de aplicacdo dos jogos pode influenciar sua eficicia, sendo ambientes descontraidos
propicios para jogos mais longos e envolventes.

Além disso, é recomendado também a limitacdo da quantidade de jogadores em quatro
e a mudanca da quantidade de pontos para ganhar, diminuindo para sete ou oito. Mesmo com
as sugestdes para melhoria, os jogadores concordam que o Chemitan pode ser utilizado como
complemento didatico em sala de aula.

P14: Vocé acredita que 0 jogo poderia ser utilizado em sala de aula como um
recurso didatico? Por qué?

J1: sim, o Chemitan é muito interessante principalmente para alunos de ensino
médio, pois traz contelidos que caem em provas e vestibulares de forma ludica,
facilitando a memorizagao.

J2: Sim, um 6timo método para descontracao e revisao dentro da sala de aula.
J4: Sim, porque traz um diferencial para fixar e relembrar os conteudos.

4.2.2 ESTUDANTES DE OUTROS CURSOS

Apesar da competitividade ja existente decorrente do jogo por si s0, 0 ambiente ludico
gerou um interesse e motivacdo diferente para os estudantes de cursos com certa aproximacéo
a quimica. Por estarem ha alguns anos sem revisar certos contetdos, a principio foi notavel
certa dificuldade em lembrar a resposta, alguns até relataram receio de construir alunos e
professores com medo de errarem as perguntas.

Devido a quantidade de respostas erradas, 0s jogadores conseguiram responder muitas
questdes, abrangendo todas os contetidos de quimica geral. Durante as partidas, os jogadores
relataram a lembranga de terem visto certo contetido durante o Ensino Médio. Um dos exemplos
foi sobre cations e anions, o jogador 7 recordava que um deles doava elétrons, o outro recebia
elétrons e que um € positivo e 0 outro negativo, entretanto, ndo conseguiu associar corretamente
ambos.

A motivacao de acertar as perguntas e ganhar pontos tomou conta do jogo. Ao lerem ao
alguma pergunta, sempre existia algum outro jogado que indagava "ah, eu lembro desse
conteudo!" ou "essa é facil! D& para responder". Mesmo ainda com certa competitividade para
responder corretamente, os jogadores se ajudavam comentando sobre a resposta e, até
explicavam sobre o contetdo. Para Cunha (2012, p. 95), a
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"utilizacdo de jogos didaticos provoca alguns efeitos e mudancas no
comportamento dos estudantes [...] 0 jogo causa no estudante uma maior
motivacao para o trabalho, pois ele espera que este Ihe proporcione diversdo".

Com o decorrer do jogo, os jogadores ficaram mais confortaveis com as perguntas e a
diversdo em ver outras pessoas acertando e errado tomaram conta da partida. Além disso, era
perceptivel que os jogadores torciam pela pergunta do tipo verdadeiro ou falso, por
considerarem mais facil. Na pergunta seis do questionario, um dos jogadores respondeu:

J6: 0 desejo de vencer o jogo somado a minha vontade de ver meus colegas
errando as questdes me mantiveram animado até o fim da partida.

Cunha destaca que jogos no ensino de Quimica sdo ferramentas poderosas para reforcar

contetdos e facilitar a aprendizagem significativa. Para ela,

"[...] a fungdo do jogo no ensino de quimica ndo € de memorizagdo de conceitos,
nomes ou férmulas [...] se deseja desenvolver no estudante a capacidade de
entender o0s conceitos quimicos e aplica-los em contextos especificos" (cunha,
2012, p. 96).

A partir do formulario, todos os jogadores concordam que as perguntas os fizeram
recordar conceitos importante que haviam sido esquecidos. Cunha (2014, p. 96) destaca que
"[...] os jogos sdo um importante recurso para as aulas de quimica, no sentido de servir como
um reabilitador da aprendizagem mediante a experiéncia e a atividade dos estudantes™.

Um dos exemplos, em jogo, foi a explicagdo sobre os tipos de ligacdes intermoleculares
e exemplos de cada uma ap6s errarem uma questdo sobre esse contetdo. Depois de algumas
rodadas, outra pergunta sobre esse assunto foi aberta e foi respondida corretamente.

Os jogadores ainda comentaram que, durante a partida, conseguiam relembrar aulas que
tiveram no ensino médio, assim como falas dos professores. Ao final de uma das partidas,

tivemos o seguinte dilogo:

J8: cara, tinha coisa que eu nem lembrava de ter estudado!

J6: sim, varios conteldos eu lembrei na hora que a gente estava discutindo
sobre.

J10: aquela da massa molar eu travei, sé tentava lembrar das aulas no Ensino
Médio.

J7: e a da distribuicdo eletrénica? ainda bem que era de maltipla escolha!

Ao todo, cerca de 32 perguntas foram jogadas e 22 foram respondidas corretamente.
Para Soares, "[...] este simbolismo ladico (jogo simbolico) estimula o desenvolvimento de

pensamento acerca de objetos e pessoas ausentes” (2004, p. 36). Para a pergunta 14 do
questionario, tivemos as seguintes respostas:
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P14: Vocé acredita que 0 jogo poderia ser utilizado em sala de aula como um
recurso didatico? Por qué?

J6: sim, acredito que o Chemitan seja uma étima ferramenta para esse objetivo,
visto que as diversas acBes necessarias para vencer o jogo englobam tanto
aspectos sociais de comunicagdo quanto técnicos relacionados ao
conhecimento do assunto que cada aluno possui.

J7: Sim, esse e varios outros jogos podem trazer um diferencial para o ensino,
algo que eu, por exemplo, ndo tive quando estava no Ensino Médio.

J8: Sim, eu gostei! achei uma estratégia muito interessante para despertar o
interesse dos alunos sem esquecer do lado educacional.

Apesar disso, 0s jogadores demonstraram preocupacao sobre a questdo do tempo, ja que,
quando pensamos na aplicagdo do Chemitan no ambiente escolar, isto pode se tornar inviavel
ja que as aulas ttm no méximo uma hora e meia de dura¢do. Uma das sugestdes para contornar

esse problema, foi exposta na seguinte conversa, durante uma das partidas:

J9: diminuir a quantidade de pessoas que podem jogar e a quantidade de
pontos pra vencer, acho que iria deixar o jogo mais rapido.

J7: verdade! Apesar do jogo estar desafiante, ndo daria tempo de jogar na sala
de aula.

No geral, todos os jogadores recomendariam o Chemitan para professores aplica-lo no
ensino médio como complemento didatico, mesmo que com alteracfes. Além disso, um dos
jogadores sugeriu a possibilidade de ter mais momentos para revisdo de quimica durante as
partidas, talvez para colocarem matérias ou para trancarem um objeto educacional. Ainda
assim, foi pontuado pelo jogador 11, apds uma das partidas, que o jogo é interessante até para

jogar com os amigos, fora do ambiente escolar.



CONSIDERAGOES FINAIS OU CONCLUSOES

A partir da elaboracdo e aplicacdo de uma adaptacdo do jogo de tabuleiro Catan,
procuramos, com esse trabalho, averiguar a jogabilidade deste jogo e, também, verificar se ele
serve como complemento didatico para revisar quimica.

O Chemitan, como foi nomeado, combina aspectos educacionais vivenciados no ensino
superior, momento muito aguardado pelos estudantes, com os principais conteudos de cada area
da quimica mencionada no Curriculo em Movimento do Distrito Federal.

Para verificar sua eficacia, uma pesquisa qualitativa foi realizada com dois grupos de
interesses diferentes. Os dados foram coletados através da utilizagdo de diario de bordo durante
as partidas e questionario, conforme mostra o Apéndice A — Formulario de Pesquisa.

Os dois grupos enfrentaram desafios bem particulares durante as partidas de Chemitan:
um deles com a dificuldade causada por conhecer um jogo novo; e o outro, com o desafio de
relembrar conceitos e matérias que ndao eram estudadas ha alguns anos.

Os jogadores que tinham essa experiéncia prévia com o Catan adaptaram-se mais
rapidamente as regras do Chemitan, ja que ambas ndo diferem muito. Enquanto isso, os demais
precisaram entender a mecanica do jogo previamente ao inicio da partida, ja& que tanto o
Chemitan, como o Catan, sdo jogos complexos e que requerem uma maior atencdo durante a
partida.

Por outro lado, a experiéncia prévia da mecanica do jogo ndo contribuiu muito durante
a revisao de quimica, j& que estes jogadores tiveram que relembrar contetidos de quimica geral
se quisessem somar pontos. Enquanto isso, 0 conhecimento prévio dos conteldos abordados
durante a partida auxiliou os jogadores a conseguirem pontos mais rapidamente.

Entretanto, ambas complicacGes deixaram de ser observadas com o decorrer das
partidas. Foi notavel o conforto que os jogadores sentiram com o jogo. Ainda assim, a partir
das respostas obtidas no questionario, vemos que ambos 0s grupos relataram experiéncias
positivas, ocasionalmente relacionadas a cooperacdo e competicdo que foi criada.

Analisando a jogabilidade do Chemitan, vemos que todos os jogadores concordaram
sobre a clareza das regras. O jogo fluiu bem apesar das confusdes iniciais, seja por ainda nao
terem conhecimento das estratégias necessarias para ganhar pontos ou pela troca dos objetos
educacionais pelas matérias primas, recurso do Catan. Mais além, os jogadores afirmaram que
as regras tiveram uma influéncia positiva sob o jogo, auxiliando no desenvolvimento do mesmo.

As partidas, no geral, ndo sofreram interrupcGes graves, apesar do tempo de duracdo. A
possibilidade de trocar cartas e manter uma conversa durante a partida se mostrou um ponto
positivo do Chemitan, ainda que a vontade de ganhar fosse perceptivel.
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No aspecto educacional, os jogadores pontuaram a clareza e relevancia das perguntas
dentro da area de quimica escolhida. No formulario, todos os jogadores concordaram que
conseguiram revisar e relembrar contetidos que ndo eram vistos ha anos. Apesar de possiveis
melhorias, como incluir mais perguntas no decorrer da partida, todos os jogadores também
disseram que o nivel de dificuldade também estava adequado, dentro das limitacGes do Ensino
Médio.

Outra caracteristica importante que podemos pontuar, foi o surgimento do interesse dos
jogadores no decorrer das partidas, promovendo uma motivagdo para continuar jogando e
ganhando pontos. Apesar de certa competitividade, no formulario os jogadores relataram que o
jogo tornou o aprendizado mais leve e divertido.

Mais alem, a presenca de elementos ludicos, caracterizados pelo Jogo, combinado com
0s conteudos de quimica abordados permitiu uma interagdo entre os jogadores, sendo observado
momentos cooperativos e competitivos. Tal caracteristica incentivou, também, o aprendizado
colaborativo, ja que os proprios jogadores se ajudavam ap0s uma resposta incorreta, tornando-
0 mais atraente e significativo.

Dessa forma, pode-se dizer que nesse sentido o Chemitan se mostrou eficaz no aspecto
de jogabilidade e de complemento didatico para revisar quimica.

A fim de tornar este jogo mais acessivel e factivel em uma sala de aula, certas melhorias
foram sugeridas pelos jogadores. Ambos 0s grupos comentaram sobre a necessidade de ajustar
0 numero de pontos para se ganhar, visto que o tabuleiro é uma questao de sorte, podendo levar
horas para a partida chegar no final.

Com o intuito de também melhorar a questdo do tempo, foi sugerido a utilizacdo de um
temporizador ou ampulheta, deixando dois minutos para que cada jogador faca sua jogada.

Outra sugestdo, se refere a ampliacdo do nimero de perguntas durante a partida. Dessa
forma, os jogadores néo ficariam sé tdo focados na dindmica do jogo, mas, conseguiriam rever
mais conteudos, ja que uma partida demanda cerca de duas horas e meia de cada participante.

Apesar das limitagdes enfrentadas referente ao tamanho da amostra coletada e o
contexto especifico dos participantes, fica como perspectiva futura a aplicacdo do Chemitan
com o intuito de revisar as outras areas da quimica.

Além disso, fica como sugestdo pessoal, uma adaptacdo do Chemitan focada na quimica
do Ensino Superior, sendo essa também dividida em quimica geral, analitica, organica,
inorganica e fisico-quimica.

Por fim, podemos dizer que o Chemitan se mostrou um valioso e inovador complemento
didatico a ser utilizado para revisar quimica. Apesar das melhorias que foram sugeridas, este
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jogo tem potencial para ser ainda mais eficaz na revisdo dos conteidos de quimica vistos no
Ensino Médio, de forma a contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de maneira ludica

e interativa.
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APENDICES
APENDICE A — FORMULARIO DE PESQUISA

Clareza das Regras e Dinamica do Jogo:
1. Asregras do jogo foram claras para vocé? Se ndo, quais pontos ficaram confusos?

() sim () néo

2. Como as regras do jogo influenciaram a sua experiéncia?

() muito negativamente (') negativamente () ndo sei () positivamente ( ) muito positivamente
3. As instrucdes para cada etapa do jogo foram bem explicadas?

() sim () néo
4. Como voceé descreveria a fluidez das rodadas? Houve interrupgdes ou confusdes?

5. Se pudesse alterar algo na dindmica do jogo, o que seria?

Engajamento e Motivacéo:
6. Vocé se sentiu motivado a continuar jogando ao longo das rodadas? O que mais

contribuiu para isso?

7. Em que medida o jogo proporcionou uma interagdo positiva com os outros
participantes?
() nunca () raramente (') ocasionalmente () frequentemente ( ) muito frequente
8. O jogo foi desafiador o suficiente para manter vocé engajado, sem ser frustrante?
()sim () ndo

Pertinéncia Pedagdgica e Contetdo:
9. Como as perguntas do jogo ajudaram voceé a revisar 0s contelidos de Quimica?

10. Vocé acha que o nivel de dificuldade das perguntas estava adequado?
() discordo totalmente () discordo () ndo sei () concordo () concordo totalmente
11. Alguma das perguntas fez vocé relembrar conceitos importantes que haviam sido
esquecidos?
() sim () néo
12. Existe algum conteudo que ndo foi contemplado durante o jogo que vocé gostaria de
acrescentar? Se sim, qual?
()sim () ndo

Aspectos Pedagogicos e Adaptabilidade:
13. O jogo ajudou a aplicar conceitos teéricos de Quimica em situacdes praticas? Se sim,

quais?
() sim () néo

14. Vocé acredita que o jogo poderia ser utilizado em sala de aula como um objeto
didatico? Por qué?
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Aspectos de Satisfacdo Geral:
15. Qual foi sua parte favorita no jogo? E a menos favorita?

16. Vocé recomendaria este jogo para outros professores? Por qué?

17. Qual seria a sua principal sugestdo de melhoria para futuras versdes do jogo?
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APENDICE B — MANUAL DE INSTRUGOES CHEMITAN

1. Introducdo
Neste jogo, 0s jogadores vivenciam um pouco da trajetoria universitaria do curso de Quimica.
Os jogadores precisam passar em matérias, se tornarem alunos e, futuramente, professores. Para
iSS0, € necessario realizar os estagios e laboratdrios necessarios, além de estudar muito para as
provas. Os jogadores também podem realizar diversas pesquisas, se desejarem.

2. Componentes
- Objetos educacionais: almoxarifado (1), areas da quimica (3), prova (3), laboratério (4),
livro (4) e estagio (4)

- Bancada (6) - Fichas numeradas

~ 2 @ @ 2 (1

- Cartas de objetos educaCIonals (19 de cada)

0! - j}‘

- Cartas especiais - Custos de formagéo - Dados - Erlenmeyer

- Figuras do jogo: professor (20), aluno (25), matéria (75) em 5 cores

W

3. Montagem do tabuleiro
- Os jogadores devem escolher qual &rea da quimica desejam revisar: quimica organica,
analitica, inorganica e fisico-quimica.
- Um jogador de escolha aleatdria deve embaralhar as pecas hexagonais da area escolhida, do
laboratdrio, do livro, da prova e de estagio com a face preta para cima.
- Agora, 0 jogador deve virar as pecas para cima e as espalhar em uma superficie lisa, em ordem,
conforme mostra a figura ao lado.
- Logo apds, o mesmo deve ser feito com as pecas de moldura, como mostra a figura ao lado.
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- As fichas enumeradas devem ser embaralhadas e colocadas em cima das pecas hexagonais. E
importante atencdo para que ndo seja colocado uma ficha numeral na peca hexagonal
laboratdrio. Além disso, as pe¢as com numerais na cor laranja nao podem ficar lado a lado, caso
aconteca, a segunda peca colocada deve ser posta na peca hexagonal a frente.

- As cartas de cada hexagono e de pesquisa podem ser colocadas na lateral do tabuleiro, sendo
trés para cada lateral do tabuleiro.

- As cartas de nivel aluno e nivel professor da area escolhida também podem ser colocadas,
devidamente embaralhadas, do lado do tabuleiro, viradas de cabeca para baixo.

- As cartas especiais também podem ser colocadas ao lado do tabuleiro.

- O Erlenmeyer deve ser colocado sob o almoxarifado, para inicio do jogo e os dados podem
ficar em cima da mesa.

- Cada jogador pode pegar uma carta de Custos de Formacéo.

- A mesa deve ficar parecida com a imagem a seguir.

4. Iniciando o jogo
- Com o tabuleiro pronto, os jogadores podem escolher a cor com a qual irdo jogar e guardar
todas as figuras da respectiva cor. (5 estudantes, 4 professores e 15 matérias).
- Os jogadores devem, um por sua vez, jogar o dado e, aquele que tirar o maior nimero deve
colocar a primeira peca de estudante no tabuleiro e, logo apds, uma peca de matéria em uma
das arestas ao lado do estudante, como mostra o0 exemplo ao lado.
- O segundo jogador a fazer o mesmo deve ser aquele a esquerda do primeiro jogador, até que
0 Ultimo coloque seu primeiro estudante e matéria.
- Esse jogador deve também colocar seu segundo estudante e matéria e, logo apds, pode comprar
do monte as cartas que estdo ao redor do segundo estudante colocado no tabuleiro.
- O penultimo jogador deve colocar, agora, seu segundo estudante e matéria e comprar suas
respectivas cartas. O mesmo deve ser feito com o0s outros jogadores, completando a roda no
sentido anti-horario, até que o primeiro jogador coloque seu segundo estudante e matéria.
- O jogo pode comecar agora.

5. A primeira jogada
- Todas as jogadas serdo sempre na mesma ordem.

1. Lancar os dados para determinar qual objeto sera comprado (o resultado aplica-se a todos 0s
jogadores).
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2. Efetuar trocas com 0 monte ou com outros jogadores.
3. Construcdo de matérias, alunos, professores e compra de carta de pesquisa.

- Além disso, em qualquer momento da jogada (até mesmo antes de lancar os dados) o jogador
pode utilizar uma das cartas de pesquisa (desde que nao tenha a comprado nessa jogada).

6. Decorrer do jogo

6.1 Compra de objetos educacionais
- O jogador inicia o seu turno lancando ambos os dados: a soma dos resultados indica quais 0s
objetos educacionais que serdo comprados durante essa rodada.
- Cada jogador que possua um aluno adjacente a peca hexagonal no qual exista uma ficha
numerada com o resultado total dos dados, recebe uma carta do objeto educacional da peca.
- Caso o jogador tenha um professor, ele recebe duas cartas do objeto educacional
correspondente.
- Tomamos a situacdo hipotética em que a soma dos resultados seja oito, como mostra a figura
abaixo. O jogador vermelho pode comprar uma carta de prova pois possui um aluno adjacente
a essa peca; o jogador amarelo pode comprar duas cartas, pois possui um professor adjacente a
peca; e, por fim, o jogador verde pode comprar duas cartas de laboratério pois possui dois
alunos adjacentes a peca hexagonal de laboratério.

6.2 Grupo de estudos
- Durante cada turno, o jogador em questdo pode realizar trocas de cartas de objetos
educacionais de duas formas.

6.2.1 Com outros jogadores
- O jogador pode propor trocas e fazer ofertas em funcdo dos objetos educacionais de que
necessita. Também pode analisar propostas dos restantes jogadores e oferecer em troca
alguma das cartas que possua.
Importante: os outros jogadores podem realizar trocas apenas com o jogador da vez. Os
restantes jogadores ndo podem realizar trocas entre si.

6.2.2 Com a bancada
- O jogador pode sempre trocar na proporc¢do 4:1, devolvendo quatro cartas do objeto
educacional ndo desejado e pegando, em troca, uma carta do objeto que se deseja.
- Caso tenha construido um aluno ou um professor ao lado da imagem 3:1 da bancada, pode
realizar a troca na proporcao 3:1.
- Além disso, caso tenha construido em um objeto da bancada, o jogador pode realizar a troca
na proporcao 2:1, devolvendo a carta do objeto que possui o aluno/professor e pegando outra
de sua preferéncia.

6.3 Formacéo

6.3.1 Matéria (& necessario: um livro e uma prova)
- As matérias podem ser colocadas apenas nas arestas de cada peca hexagonal.
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- Uma matéria s6 pode ser colocada adjacente a uma encruzilhada que seja, por sua vez,
adjacente a uma matéria, aluno ou professor do jogador que a constrdi e onde ndo exista uma
aldeia ou cidade de outro jogador.

- No exemplo abaixo, o jogador vermelho pode colocar uma matéria apenas nas arestas com o
circulo vermelho.

- Assim que um jogador construa um caminho de, pelo menos, 5 matérias consecutivas
(excluindo as bifurcacGes) e que ndo esteja interrompida por um aluno ou professor de outro
jogador, obtém de imediato a carta especial “Mais Matérias”. Porém, se outro jogador
conseguir construir um caminho maior do que o do possuidor da carta especial, recebe de
imediato a dita carta. A carta Mais Matérias vale 2 pontos de vitdria.

6.3.2 Aluno (é necessario: um livro, uma prova, um lab e um estagio)
- O aluno pode ser construido em qualquer vértice dos hexagonos, exceto nas imagens da
bancada.
Importante: € necessario deixar um espaco de dois vértices entre os alunos. No exemplo
abaixo, o jogador amarelo s6 pode colocar outro aluno nos circulos amarelos.
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- Por cada aluno construido, o seu jogador obtém os objetos educacionais das pe¢as
adjacentes: por cada vez que saia 0 nimero da pec¢a nos dados, obtera 1 carta do objeto
correspondente.
- Antes de colocar o aluno no tabuleiro, o jogo deve responder corretamente uma pergunta
nivel aluno, pegando sempre a primeira carta do monte. Caso responda errado, o jogador pode
continuar sua jogada, mas ndo podera colocar outro professor no tabuleiro nessa mesma
jogada.
- Cada aluno vale 1 ponto de vitoria.

6.3.3 Professor (sdo necessarios: dois estagios e trés areas de quimica)
Importante: Uma nova cidade apenas pode ser construida elevando uma aldeia ja existente!
- Antes de colocar o professor no tabuleiro, o jogo deve responder corretamente uma pergunta
nivel professor, pegando sempre a primeira carta do monte. Caso responda errado, o jogador
pode continuar sua jogada, mas ndo podera colocar outro professor no tabuleiro na mesma
jogada.
- Se um jogador eleva uma aldeia a cidade, retira a peca de aldeia do tabuleiro, devolve-a a
sua provisao e substitui-a por uma cidade.
- Por cada professor no jogo, o jogador podera obter o dobro dos objetos educacionais das
pecas hexagonais adjacentes: cada vez que saia 0 nimero da peca nos dados, obtera 2 cartas
do objeto correspondente.
- Cada professor vale 2 pontos de vitoria.

6.3.4 Pesquisa (é necessario: um lab, um estagio e uma area de quimica)
- Ao comprar uma carta de pesquisa, 0 jogador retira sempre a carta do topo da pilha.
- Existem cinco cartas de pesquisa, especificada no item 7.
- As cartas de pesquisa compradas devem ser mantidas em segredo ate a sua utilizagéo.

6.4 Casos especiais

6.4.1 Caiu o 7: O Erlenmeyer entra no jogo!
- Ao somar 7 nos dados, os jogadores que possuem mais de sete cartas devem escolher metade
delas e devolvé-las as pilhas correspondentes. Se um jogador possui uma quantidade impar de
cartas, deve arredondar para baixo (por exemplo, se um jogador tem 9 cartas, deve devolver
4).
- A seguir, o jogador é obrigado a mover o Erlenmeyer. Primeiro, o jogador tem de mover o
Erlenmeyer para outra peca hexagonal. Depois, pode roubar uma carta de objeto educacional
a um jogador que tenha um aluno ou um professor adjacente a essa peca. O jogador “roubado”
mantém as cartas viradas para baixo, para que ninguém saiba qual carta sera escolhida. Se
existem mais jogadores com cidades ou aldeias adjacentes a esse terreno, o ladrdo podera
escolher qual o jogador de quem roubard a carta. Em seguida, o jogador continua o seu turno,
passando a fase de comércio.
Importante: se ao lancar os dados sai 0 nimero do terreno em gue se encontra o Erlenmeyer,
os jogadores que possuem alunos e professores adjacentes a esse nimero NAO recebem
NENHUMA carta de objeto educacional.

7. Cartas de pesquisa

- O jogador pode jogar uma carta de pesquisa a qualquer momento do seu turno, inclusive
antes de lancar os dados. NAO pode jogar uma carta de pesquisa no mesmo turno em que a
adquiriu.

7.1 Tranc
- Quem jogar uma carta Tranc, move o Erlenmeyer.
- As cartas Tranc, uma vez jogadas, permanecem a frente do jogador correspondente, viradas
para cima. De forma que todos os jogadores possam ver a quantidade de cartas Tranc entre si.
- O primeiro jogador a conseguir ter trés cartas Tranc reveladas a sua frente, obtém a carta
especial “Mais Trancamentos”, que vale 2 pontos de vitoria.
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- Se outro jogador conseguir ter & vista mais cartas Tranc do que o atual possuidor da carta
especial “Mais Trancamentos”, recebe de imediato essa carta e, com ela, os 2 pontos de
vitdria.

7.2 +1 ponto
- As cartas de pontos de vitdria sdo mantidas em segredo durante todo o jogo. Sé séo
reveladas quando, gragas a elas, o jogador consegue obter um total de 10 pontos de vitoria.
- O jogador poderéa contabilizar esse ponto apenas se responder corretamente uma pergunta
nivel professor da area escolhida no inicio do jogo.

7.3 Férias/SS/+2 matérias
- Os jogadores fazem o que se pede em cada carta especial.

8. Fimdo jogo

- Ganha o0 jogo e, vivéncia tudo aquilo que a universidade tem a oferecer, o jogador que obter
10 ou mais pontos de vitdria. Os pontos podem ser obtidos ao longo do seu turno ou ja possuir
0s pontos antes da sua vez de joga.
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