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RESUMO

Dentre as diversas TIC empregadas atualmente, o uso de games tem sido
uma possibilidade interessante, pois pode dar novos sentidos ao uso do
computador e gerar aprendizagem. Este artigo é fruto de uma pesquisa
qualitativa e envolve a investigagdo das potencialidades da utilizagio de
trés games no processo de ensino-aprendizagem do contetido sistemas do
corpo humano, nas percep¢des de uma professora e estudantes de sétima
série do Ensino Fundamental. Os dados foram coletados por meio de
observacao, questionarios, entrevistas individuais e entrevistas em grupo
focal. Para os estudantes, o uso de games no ensino de ciéncias auxilia na
motivacdo, facilita a compreensio dos contetdos, além de ser algo
divertido, dindmico e que reduz a indisciplina em classe. Considera-se as
contribui¢cbes positivas desses games a aprendizagem de ciéncias, mas
aponta-se efeitos negativos, tais como ansiedade e nervosismo nos
jogadores.
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ABSTRACT

Among the various ICTs currently used, the use of games has been an
interesting possibility, since it can give new meanings to the use of the
computer and generate learning. This article is the result of a qualitative
research and involves the investigation of the potentialities of the use of
three games in the teaching-learning process of the content systems of
the human body, in the perceptions of a teacher and seventh grade
elementary students. We collected data through observation,
questionnaires, individual interviews and focus group interviews. For
students, the use of games in science education helps motivation, eases
understanding of the contents, and is fun, dynamic and reduces class
indiscipline. It is important to consider the positive contributions of these
games to learning science, but also to investigate possible adverse effects,
such as anxiety and nervousness in the players.

KEYWORDS: Games. Learning in sciences. Motivation.

Introducao

O advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdao (TIC)
aplicadas a educacao leva a reflexao sobre a necessidade de criar estratégias
que possam envolver alunos, professores e, se possivel, toda comunidade
escolar, como demais técnicos e auxiliares da escola, além da familia
(MORAES, 2004; TAJRA, 2002). A ideia é que esse envolvimento traga
resultados positivos a essa comunidade e culmine numa insercao das TIC na
proépria cultura da escola.

Dentre as diversas TIC empregadas atualmente, o uso do computador
na educacao tem sido uma possibilidade interessante para o envolvimento
de alunos em atividades de ensino. De acordo com Pretto e Pinto (2006), o
desenvolvimento de técnicas computacionais, tals como os games e a
simulacao, proporcionaram novos sentidos ao uso do computador, que

passou a ser um instrumento propiciador de desenvolvimento do
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pensamento e criatividade. Esse processo contribuiu com a socializacao de
saberes que passaram a ser disseminados pela rede. Conforme Levy (1999),
1sso gerou a criacao de uma inteligéncia coletiva, em um ciberespaco. Para
Pretto e Pinto (2006), a utilizacdo de softwares livres tem sido propiciadora
dessa rede colaborativa e criadora de cultura, ensejando o processo
criativo/interativo, além de permitir, assim, uma real inclusao digital.

Os softwares do tipo game apresentam a vantagem de que, além de
permitir esse processo interativo, também sao mails motivadores e
articulados a uma aprendizagem mais significativa. Para Fialho e Matos
(2010), games sao softwares que possibilitam aprender brincando, além da
aprendizagem de regras que, segundo Alves (2010), envolvem elementos do
tipo “o raciocinio légico, a criatividade, a atencao, a capacidade de solucionar
problemas, a visdo estratégica e, principalmente, o desejo de vencer” (p.211).
Eles explicam que os games permitem reproducao de fenomenos reais que
dao aos alunos uma qualidade superior de realismo em seu aprendizado.
Além disso, a utilizacdo de games no ensino, do tipo que simulam situacées e

fenémenos, tem como funcgio:

dar possibilidades ao aluno de desenvolver e testar hipéteses,
analisar resultados, intervir e envolver-se, chegando as suas
proprias conclusdoes de forma lddica e autonoma, mesclando
simulacgées e jogos num enriquecimento impar do processo de

ensino/aprendizagem (FIALHO; MATOS, 2010, p.129).

Diante dessas contribuicoes de games no processo de ensino e
aprendizagem, por meio de uma pesquisa de natureza qualitativa,
desenvolvida numa escola de Educacdao Basica do municipio de Senhor do
Bonfim, Bahia, foram investigadas as potencialidades de uso de trés games
(Code Fred, Simon Cérebro e Comando Imuno) no processo de ensino-
aprendizagem de sistemas do corpo humano. Além disso, objetivou-se a

facilitacdo de processos de ensino e aprendizagem, envolvendo alunos da 7°
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série, no que tange ao contetudo escolar de um modo mais interativo, lidico e
proximo de uma linguagem comum geracido desses jovens, ou seja, uma
linguagem digital. Neste trabalho, portanto, com base nas potencialidades
dos games na educacdo, por meio de observacio direta, questionarios e
entrevistas, buscou-se apresentar percepg¢oes de alunos de duas turmas
sobre as contribui¢oes da utilizacdo de softwares livres desse tipo para o
ensino e a aprendizagem de Ciéncias. Em outros trabalhos apresentamos
demais aspectos da experiéncia‘, além das percepcoes dos estudantes, que
sao elementos 1mportantes para entender a situagcdo em questdo, em

comparacao a trabalhos na mesma linha de investigagao.

2. Os games na educacao: alguns estudos recentes

Pesquisas recentes apontaram que a insercdo de TIC no ensino, tais
como a utilizacdo de games, é uma tendéncia. Os games sdo utilizados como
uma maneira de atrair os estudantes e motiva-los a aprender contetudos
curriculares.

Shimohara, Sobreira e Ito (2016) analisaram a avaliacdo de jogos
digitais de matematica por trés turmas de estudantes do quinto ano do
Ensino Fundamental. Segundo os autores, os estudantes participantes da
pesquisa programaram seus jogos e os avaliaram entre si. A investigacao
buscou atender a teoria do GameFlow, criada por Sweetser e Wyeth.
Segundo Shimohara, Sobreira e Ito (2016), essa teoria partiu dos estudos do
psicélogo hungaro Mihaly Csikszentmihalyi, que investigou quais sdo os
aspectos que trazem sensacao de felicidade nas pessoas. Segundo Sweetser e
Wyeth, a teoria do GameFlow avalia o nivel de prazer propiciada pelo game
ao usuario, pois investiga o equilibrio entre as habilidades do jogador e os
desafios das tarefas executadas. Para eles, o alcance desse equilibrio

representa o estado de “flow”, ou seja, de satisfacio do usuario do game.

4 Ver outras discussdes sobre a experiéncia em Shaw (2014), Shaw e Ribeiro (2014) e em
Shaw, Ribeiro e Rocha (2014).
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Neves e colaboradores (2014) trataram do GameFlow como um método
que, “consiste em 35 heuristicas distribuidas nas seguintes areas:
concentracdo, desafio, imersio, interacido social, habilidades do jogador,
controle, objetivos claros e feedback” (p.45)5. Na perspectiva do Game Flow,
o game deve ser divertido o suficiente para levar o jogador a se concentrar e
deve ser desafiador o suficiente para que o estimule sem que desperte
ansiedade. O jogo deve levar o jogador a desenvolver suas habilidades
gradualmente, num mecanismo de desafio e recompensa, no qual ele sinta
controle sobre o jogo, o que pode induzir o participante ao estado de flow, de
prazer. Também, o jogo precisa apresentar seus objetivos de modo claro e, no
momento certo, permitir a imersio do jogador na histéria do jogo. Enquanto
joga, o participante precisa ter ciéncia do que esta acontecendo e do que vai
ocorrer, de seus progressos e o jogo € que deve propiciar esse entendimento,
0 que pode gerar envolvimento emocional no jogador e até vontade de
dialogar com outros jogadores sobre a experiéncia (NEVES, et al. 2014).

Entretanto, é preciso destacar que, no que tange a jogos utilizados para
ensino, é preciso que o conteudo explorado no game envolva o estudante
para além do ato de jogar, o jogo tem que atrair o estudante ao processo de
interacdo com o game de modo a mobiliza-lo ao estudo, colocando, assim, a
aprendizagem do conteido como objetivo principal. Importante, contudo,
salientar que a motivacao gerada no estudante pela utilizacdo do game na
aula nao é garantia da aprendizagem dos conteudos trabalhados (GARCEZ;
SOARES, 2017).

Para que os estudantes avaliassem os jogos, Shimohara, Sobreira e Ito
(2016), utilizaram os seguintes parametros: concentragao e tempo de jogo,
desafio, habilidade do jogador, objetivos e respostas do jogo e interacao.
Segundo os autores, a avaliacdo dos jogos por meio da teoria do Gameflow
ajudou os estudantes na criacdo de seus proprios jogos, ja que 0s mesmos

buscaram estratégias de tornar seus jogos mais atrativos, divertidos, nao tao

5 Dada a limitacdo de espaco nesse trabalho nio serdo exploradas essas heuristicas.

Ensino Em Re-Vista | Uberlandia, MG | v.26 | n.2 | p.390-414 | maio/ago./2019 | ISSN: 1983-1730 394



\
]

[ )

J

D
)
()

-

=,
-

B

U

http://dx.doi.org/10.14393/ER-v26n2a2019-5

faceis, nem impossiveis de serem jogados (SHIMOHARA; SOBREIRA; ITO,
2016).

Nunes e Chaves (2017) elaboraram, aplicaram e avaliaram a utilizacao
do jogo digital Ciano Quiz com 55 estudantes do Ensino Médio de uma
escola publica de Ribeirdo das Neves, Minas Gerais. As autoras exploraram
o conteido Cianobactérias com o jogo, além de abordarem o tema educagao
ambiental. Ao final do jogo, os estudantes responderam um questionario
pedagogico e outro sobre o contetido trabalhado. A maioria dos participantes
da atividade proposta por Nunes e Chaves (2017) avaliou positivamente o
jogo, indicando que achavam o jogo motivador, interessante e facilitador da
aprendizagem. Além disso, a maioria deles avaliou que o Ciano Quiz os fez
pensar sobre acoes cotidianas que envolvem o meio ambiente e pouco mais
de 60% desses participantes afirmaram ter sentido alto grau de satisfacao
com o jogo. Sobre as questbées que versavam acerca do conteudo curricular
trabalhado, a maioria dos estudantes respondeu de forma correta ou
parcialmente correta, conforme avaliacdo das autoras.

Reis, Leite e Leao (2017) realizaram uma revisao sistematica em onze
periddicos da area de ensino, de qualis Al e A2, entre os anos de 2007 e
2016, avaliando 291 artigos. De acordo com a revisao realizada por Reis,
Leite e Leao (2017) acerca da utilizacao de TIC no ensino de ciéncias, houve
um aumento no numero de pesquisas que tratam dessa tematica.
Entretanto, Reis, Leite e Leao (2017) apontaram que o mailor interesse
dessas pesquisas se focou em algum material com apoio das TIC, sem
preocupacoes acerca de como o professor trabalha esse material ou de que
maneira ele o faz. Os autores indicaram que é preciso investigar estratégias
de utilizagao das TIC no ensino de ciéncias, considerando a complexidade do
processo de ensino e aprendizagem e o protagonismo do professor.

Pesquisando estratégias gamificadas de ensino, Cavalcante, Sales e
Silva (2018) investigaram as potencialidades do game Kahoot como
ferramenta de avaliagdo. Para isso, utilizaram o game com 12 estudantes do

Ensino Médio de uma escola particular de Fortaleza (CE). Para avaliar a
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eficacia do game eles aplicaram questionario em escala Likert de cinco
pontos junto aos estudantes, que analisaram o uso do Kahoot como
instrumento avaliativo. Cavalcante, Sales e Silva (2018) afirmam que o
game Kahoot é um instrumento avaliativo interessante, por dar resultado
imediato, estabelecendo pontuacdo e ranking entre os alunos. Conforme
esses autores, apesar de a maioria dos estudantes nao ter conhecido o game
anteriormente, todos concordaram, total ou parcialmente, que o mesmo
ajuda a estimular a aprendizagem, pois o interesse sobre o contetido cresceu

a partir do uso da ferramenta.

2. Os games Code Fred, Simon Cérebro e Comando Imuno

Os trés games trabalhados na investigacao foram selecionados segundo
um processo de escolha de softwares livres educacionais, partindo do
principio de que esses programas se originam de criacdo conjunta “(...) para
o beneficio da coletividade, tendo, portanto a colaboracdo como modo de
construir o conhecimento” (ANDRADE, 2012, p.2). Assim, eles
democratizam o acesso ao conhecimento, de forma que a comunidade escolar
pode livremente encontra-los na internet e utiliza-los no processo de ensino
e aprendizagem.

De acordo com Fialho e Matos (2010), os softwares educacionais sao
grandes aliados pedagogicos na metodologia e prdxis docente “na arte de
envolver o aluno, no constante e rico processo de ensino/aprendizagem”
(p.121). Ainda, para Costa e Oliveira (2004), software educacional é aquele
projetado especificamente para atender aos objetivos de ensino, que sao
programados para o aluno aprender acerca de determinado contetdo.

O game Code Fred pode ser classificado como um game de simulacao.
Para Alves (2010), esses games “possibilitam aos jogadores experimentar
situagdées que muitas vezes nao podem ser concretizadas no cotidiano”

(p.210) em que, segundo Valente (1999), o modelo é dado a priori.
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O Code Fred apresenta a complexidade do corpo humano a partir da
inter-relacao de diversos processos envolvidos em seus sistemas. O game é
desenvolvido a partir de uma histéria em que o Fred é o protagonista. Na
trama, o personagem precisa superar diversos perigos/obstaculos — medo,
fome, germes — sempre sendo perseguido por um lobo e, a partir de entao,
diversos processos sao desencadeados no seu corpo o que o coloca em alerta e
em fuga. Enquanto Fred foge do lobo e enfrenta os perigos, seu corpo é
acionado segundo suas necessidades e acoes apresentando o funcionamento
fisiologico-biolégico dos sistemas e processos do corpo humano: sistemas
nervoso, enddcrino, imunolédgico, de transporte, digestério, respiratorio e
coagulacdo sanguinea.

O game Simon Cérebro foi desenvolvido por meio do projeto Museu
Itinerante de Neurociéncias (MIN), da Organizacdo Nao Governamental
Ciéncias e Cogni¢do da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ). O
game Simon Cérebro pretende trabalhar o processo de memorizacao pelo
participante, sendo conhecido no Brasil como “Génius”. Ele foi desenvolvido
por Cicero Cazé Rabelo e Alfred Sholl-Franco a partir de estudos da
neurociéncia, possibilitando desenvolver, no participante, capacidades
mnemonicas. O game fornece a imagem visual de um cérebro, seccionado em
partes coloridas, além de expressao sonora diferenciada quando se clica em
cada uma das partes e, nele, o participante deve repetir a sequéncia
apresentada pelo game, que possul uma variedade de combinacgoes.

Ja o game Comando Imuno, assim como o Code Fred, se constitui num
game de simulacdo, que faz parte de um projeto de narrativa de ficgao
cientifica transmidia®, denominado Neuraventura. Desse projeto fazem
parte diversas formas de exploracdo de uma narrativa escrita em diversas
midias: quadrinhos, game, férum de discussido, blogs, entre outras. O

Neuraventura possul o apoio de Ciéncias e Cognicao da Universidade

6 Narrativa com base em partes dispersas de uma histéria que sdo apresentadas de forma
sistematica através de multiplas plataformas de midia. Ver: JENKINS, H. Transmedia
storytelling, n. 1, p. 56, 2009.
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Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), Instituto Claro e da Fundacao de
Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ) e conta com
diversos pesquisadores colaboradores. Sua narrativa, envolve o personagem
Eduardo, um neurofisiologista, que passeia dentro do sistema nervoso
humano para combater a invasdo nanotecnolégica manipulada por
megacorporacoes que invadem o cérebro humano, a Neuronet, constituida
por robos de tamanho molecular que conseguem penetrar na pele humana.
Eduardo, que compde um grupo de resisténcia, o Comando Imuno, combate
a Neuronet, que produziu um nanorobo de resisténcia que infectou
participantes do proprio grupo, menos Eduardo, imune aos nanorobos. Este
personagem precisa combater os inimigos e desinfetar seus colegas.

Por conta das possibilidades diferentes de utilizacdo desses games nas
aulas de Ciéncias (tanto no aspecto exploracao dos conteidos de Ciéncias,
quanto no fator motivacdo dos alunos) no ambito desta pesquisa, os games
foram trabalhados com cada turma conforme os assuntos que deveriam ser
abordados no periodo da investigacao, conforme indicac¢ées da professora de

Ciéncias da escola participante.

3. Caminhos da pesquisa

A 1investigacao foi realizada a partir de uma abordagem qualitativa,
enfatizando os processos de aprendizagem em sua complexidade e contexto
natural, no caso a sala de aula (BOGDAN; BIKLEN, 1994). A pesquisa foi
realizada a partir da acao colaborativa/construtiva de trés pesquisadores
professores da universidade, uma licencianda em Ciéncias da Natureza,
além da professora de Ciéncias da escola e estudantes de duas turmas de
sétima série. Foram envolvidos 45 estudantes das turmas A e B da sétima
série do Ensino Fundamental de uma escola da rede privada de ensino,
localizada no municipio de Senhor do Bonfim, Bahia. Desses, 23 estudantes
eram da turma A, sendo 13 do sexo feminino e 10 do sexo masculino e 22

estudantes eram da turma B, sendo 14 do sexo masculino e oito do sexo
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feminino. Esses estudantes colaboraram de maneira espontanea e sob a
autorizacao escrita de seus responsaveis, conforme os parametros de ética
na pesquisa do Conselho Nacional de Saude, conforme Resolucdo n° 466, de
12 de dezembro de 20127,

Todos os alunos dessas turmas foram convidados a participar de uma
sequéncia didatica, elaborada para atender aos conteidos de Ciéncias que
estavam sendo trabalhados pela professora de Ciéncias.

Os procedimentos seguiram ciclo de aprimoramento da ferramenta de
pesquisa (sequéncia didatica) proposta, conforme descrito por Trip (2005),
que considera que deve haver o planejamento e reflexdo de cada acio (no
caso, de cada intervencao didatico-pedagodgica) que deve nortear a melhoria
do instrumento (no caso, a melhoria da sequéncia didatica) para posterior
reaplicacdo. Esse processo de agir-refletir-aprimorar nos direcionou ao
aprimoramento da sequéncia didatica apds cada reaplicacao dela. Dessa
forma, a sequéncia didatica que foi aplicada com a turma da 7* B (chamada
de turma B) tinha sido reelaborada a partir de observacoes verificadas apds
a realizacdo da intervencao com a turma da 7* A (denominada turma A).
Esse processo de reelaboracao se deu pela necessidade de aperfeicoamento
do instrumento de ensino: a) a necessidade de incluir mais games além de
Code Fred na sequéncia, ja que muitos alunos zeraram rapido demais; b) a
necessidade de retirar do planejamento o momento de aula envolvendo
expressoes da histéria do game em inglés, o que foi sugerido pelos alunos da
turma A, e a nio apresentacdo da histéria do game previamente a sua
exploragdo, ja que os alunos da turma A apontaram que gostariam de ter
descoberto sobre o game sozinhos.

Além do mais, com a turma A foi trabalhado unicamente o game Code

Fred: survival mode, abordando o assunto Sistema Endécrino Humano. Ja a

70 projeto que gerou os resultados apresentados nesse artigo, intitulado PLAY CIENCIAS:
Utilizando softwares educacionais livres para ensinar e aprender ciéncias foi aprovado pelo
Comité de Ktica e Pesquisa — (CEP) da Universidade Federal do Vale do Sdo Francisco
(UNIVASF), ad referendum, no dia 04 de junho de 2013. Esse projeto encontra-se registrado
sob 0 n° 0010/260613 CEDEP/UNIVASF.
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sequéncia didatica da turma B abrangeu, além do Code Fred, os games
Simon Cérebro e Comando Imuno, todos eles softwares livres, encontrados
na internet. A turma B trabalhou com o contetido Sistema Nervoso Humano.
Apesar de terem sido selecionados assuntos especificos de ciéncias para cada
uma das turmas envolvidas, foram exploradas a complexidade do corpo
humano e a inter-relacdo entre seus diversos sistemas - isso fol possivel
porque a professora de Ciéncias ja havia trabalhado outros sistemas do
corpo humano anteriormente.

A intervencdo com a turma A abrangeu quatro encontros, sendo trés
deles de duas horas cada e um de quatro horas. Ja a intervencido com a
turma B abrangeu trés encontros, sendo dois deles de duas horas cada e um
encontro de quatro horas. Todos os episddios de ensino foram gravados em
video e posteriormente transcritos.

A sequéncia de atividades na escola teve o seguinte roteiro: a)
apresentacdo do projeto a comunidade escolar; b) recolhimento de
autorizacao dos responsaveis pelos alunos, pela escola e da professora de
Ciéncias; c) aplicacao de atividade de sondagem com a turma, em forma de
questionario dissertativo, com todas as questoes abertas; d) breve revisao
dialégica de conceitos do assunto selecionado; e) aula de inglés, realizada de
forma dialdgica, abordando palavras, expressdoes e imagens contidas no
game Code Fred (somente para a turma A); f) exploracdo do(s) game(s) no
laboratério de informatica da escola; g) entrevistas individuais com os
alunos e com a professora de Ciéncias; h) aplicacido de questionario
avaliativo, dissertativo, com todas as questdoes abertas; 1) entrevista em
grupo focal, com a participacgao de dez alunos, de ambas as turmas.

Desse modo, para a coleta de dados, além da observacgao participante,
foram aplicadas duas atividades dissertativas do tipo questionario com
questbes abertas, entrevistas individuais com os alunos e com a professora
de Ciéncias e uma entrevista em grupo focal, conforme apresentado
anteriormente. Por meio dos questionarios buscou-se conhecer os saberes

prévios e posteriores dos alunos acerca dos conteudos de -ciéncias

Ensino Em Re-Vista | Uberlandia, MG | v.26 | n.2 | p.390-414 | maio/ago./2019 | ISSN: 1983-1730 400



[;\ http://dx.doi.org/10.14393/ER-v26n2a2019-5

selecionados para pesquisa, além de suas expectativas e sua avaliacao
acerca do uso dos games na aprendizagem de ciéncias. Ja as entrevistas
individuais favoreceram a aproximagao dos alunos nos momentos em que
interagiam com os games, de modo a conhecer o desenvolvimento de seu
pensamento e compreensao acerca do que estava sendo abordado no game.
Para Ludke e André (2012), a entrevista suplanta o carater hierarquico de
outros instrumentos de coleta de dados e favorece a interacdo, momento em
que ha “influéncia reciproca entre quem pergunta e quem responde” (p.33).
Se houver o estabelecimento de maior aceitacido entre o entrevistador e o
entrevistado havera maior aprofundamento e confianca no dialogo (ELLIOT,
2012; LUDKE; ANDRE, 2012).

A entrevista em grupo focal propiciou estimular dez alunos
participantes (cinco de cada turma) a debater e interagir acerca do
aprendizado com os games e as potencialidades atribuidas a ele no processo
de ensino e aprendizagem de ciéncias. Para Elliot (2012), a entrevista em
grupo focal incita a participacdo e o conhecimento das ideias dos
participantes, mutuamente. Buscou-se néo contaminar os dados dessa
entrevista por meio de interferéncias nas discussoes, mas apenas incentivar
a participacdo de todos. Entao, essa entrevista grupal teve como objetivo
incentivar a exposi¢ao de opinioes, inclusive de estudantes mais timidos e as
trocas, evidenciando concordancias e discordancias.

A professora de Ciéncias também cedeu uma entrevista em que avaliou
essas potencialidades, ja que possui o conhecimento vivencial de saberes
expressos por seus alunos e de sua participacdo nas atividades da sua
disciplina.

Os dados obtidos por meio da observacao participante e através das
respostas aos questionarios, além das entrevistas e do grupo focal, foram
transcritos, organizados e analisados, mediante analise de contetudo
(BARDIN, 1977). Depois que os dados foram organizados num arquivo de
texto, foram realizadas varias leituras, que nos levaram a identificar e

destacar todas as informacbes sobre a tematica da pesquisa. Essas
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informacoes foram reescritas e codificadas, compondo unidades de sentido.
Em seguida, as unidades de sentido foram comparadas e classificadas em
grupos, tratados como categorias de analise. A partir das categorias buscou-
se destacar subcategorias, com base no que foi dito pelos discentes e
professora entrevistados. Essas categorias, subcategorias e exemplos das
falas dos participantes foram alocados em tabelas e interpretados, a luz dos
referenciais teoéricos estudados.

Para este trabalho, além da indicacao dos alunos participantes sobre
qual(is) game(s) utilizou(aram) na aula de Ciéncias (Code Fred, Simon
Cérebro ou Neuraventura-Comando Imuno), as percepcoes deles foram
divididas em trés grandes categorias: se e por que é possivel/positivo
aprender ciéncias por meio de games; 0 que os participantes percebem como
negativo no uso de games para aprender ciéncias e as contribui¢oes destes
games na sua aprendizagem. Essas categorias emergiram dos dados
coletados junto aos estudantes e foram subseccionadas em subcategorias, a

partir de padroes do que eles afirmaram.

4. Resultados e Discussao

Inicialmente, foram observadas as percepcoes dos alunos sobre se e
porque acham possivel ou positivo aprender assuntos de Ciéncias por meio
de games. Assim como no caso de Nunes e Chaves (2017), os estudantes
tiveram alto grau de satisfagdo com a utilizacdo dos games, seja por seu
aspecto motivador ou facilitador do processo de ensino-aprendizagem. Todos
os 45 participantes da presente pesquisa afirmaram que os games sao
positivos para aprender conteidos de Ciéncias, sendo que 37 deles
afirmaram que isso ajuda a aprender coisas novas ou aprender mais do
assunto proposto. Os mesmos estudantes pontuaram que os games
apresentam mais sobre os conteidos ou oferece modelos explicativos
melhores. Conforme afirmou a aluna A18: “Eu acho que aprende mais

porque a gente vé as imagens e percebe assim o tanto que é importante o
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corpo humano pra defesa do nosso corpo”’. Para a aluna A20, na histéria do
game, os modelos apresentados a fez compreender o que deveria fazer para
que o corpo de Fred funcionasse corretamente: “eu tenho que dar proteinas
aos negoécios deles, coracao, os musculos porque ele foi comer lixo, ai ficou
doente, ele é muito cansado, toda hora ele se cansa” (A20).

Evidenciou-se que o contexto da histéoria, os modelos de orgaos,
sistemas e processos propiciaram aos alunos conhecerem os sistemas do
corpo por meio de diferentes representagoes. Os modelos fornecidos pelo
jogo, principalmente pelo Code Fred, foram apontados como propiciadores de
entendimento sobre como funcionam os sistemas do corpo humano
representados: “(...) que é mais facil aprender jogando, porque a gente esta
vendo como funcionam as coisas (A9). Eu gostei, eu acho que através do jogo
eu tive uma nocao de como o sistema endécrino funciona (A10)”.

Revisar conceitos e reforcar a memoria foram algumas das explicacoes
as assertivas sobre os games no sentido de facilitar a aprendizagem. Para
esses estudantes, os modelos apresentados os levaram a rememorar
explicacoes da professora e ajudar na memorizacio de ideias. Porém, para
A22 foi necessario jogar mais de uma vez para possibilitar a memorizacao de
ideias: “(...) temos que jogar muitas vezes para saber melhor, pois apenas
uma vez nao tem como lembrar-se de tudo” (A23).

Seis participantes nio justificaram porque acreditam ser possivel ou
positivo aprender ciéncias por meio do uso de games. Talvez isso seja
explicado pela necessidade de explorar melhor as respostas, fazendo
perguntas que mobilizem seus processos cognitivos.

Também foi mencionado pelos estudantes que se sentiram motivados a
participar da aula por meio do jogo: “Em minha opinido o jogo Code Fred
ajuda bastante na nossa aprendizagem, e também ajuda aquelas pessoas
que nao se interessam a passarem a se interessar” (A19). Para Boruchovitch
e Bzuneck (2001), a motivacao necessaria para a aprendizagem depende de
modelagens instrucionais atraentes e adequadas aos alunos, que os estimule

e incentive. De acordo com Justi (2010), os modelos de ensino, tais como as
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simulacoes, graficos, desenhos, sao representacoes que auxiliam os alunos a
compreenderem melhor os modelos curriculares, trazidos pelos livros
didaticos, que tém, por sua vez, referéncia nos modelos cientificos. Assim,
faz-se importante explorar essas representacdes, de maneira que os alunos
possam observar, refletir e criticar as limitacoes desses modelos, que nao
devem ser concebidos como copias da realidade.

No que se refere aos modelos de sistemas do corpo humano expressos
no Game Code Fred, estes apresentam potencialidades que favorecem a
percep¢do de como funcionam e se relacionam diversos processos que
acontecem no interior do corpo humano. Entretanto, esses modelos contidos
no game também possuem fragilidades que podem conduzir a concepg¢oes
alternativas erroneas, pois os alunos podem acreditar, por exemplo, que eles
sejam reflexos da realidade e néo representacoes da mesma. Ilustracoes de
jogos e livros nao representam exatamente os objetos e fenomenos
trabalhados nos contetdos de ciéncias, mas sdo aproximacoes interessantes
e ilustrativas como afirmou o participante A1l em resposta ao questionario:
“(...) o Code Fred, foi o que mais eu aprendi, que tinha umas coisas sobre
circulagao, sobre como pega mais folego e como o coracdo reage com medo”.
Assim, os modelos didaticos apresentados nos jogos podem propiciar a
exploragdo do aspecto visual da aprendizagem, ilustrando ideias e
acontecimentos. E importante que o professor e os estudantes analisem
modelos didaticos apresentados refletindo e discutindo aproximacgoes e
limites dos objetos e fendmenos reais estudados (JUSTI, 2010).

Dezesseis alunos apontaram o aspecto divertido do game, o que néao
acontece nas aulas mais corriqueiras. Para eles, os games sdo mais

dinamicos e é importante trazer brincadeiras para a sala de aula.

Sim, contribui sim, pois ele foca mais o interesse de outros a
querer aprender para poder jogar (A7).
(...) ele ajudou muito na minha aprendizagem, o que também é

muito divertido e ensina varias coisas sobre o corpo humano (A23).

Ensino Em Re-Vista | Uberlandia, MG | v.26 | n.2 | p.390-414 | maio/ago./2019 | ISSN: 1983-1730 404



NS
10\ [|CT
H«E\J J ‘ Q http://dx.doi.org/10.14393/ER-v26n2a2019-5

Code Fred sim, pois vocé fica empolgada para jogar e jogando vocé

acaba aprendendo sobre o sistema nervoso. (A18).

Os estudantes envolvidos no estudo de Cavalcante, Sales e Silva (2018)
afirmaram que a utilizagdo do game Kahoot como ferramenta de avaliagao
os motivaram a se interessar mais pelo conteido proposto. Talvez esse tipo
de efeito envolvente que os jogos eletronicos exercem sobre os estudantes
tenha gerado o aumento do nimero de estudos que envolvam TIC no ensino
de ciéncias, conforme apurou Reis, Leite e Leao (2017).

Além de apontar o aspecto divertido dos games, um grupo de alunos
destacou que o uso de games nas aulas ajuda na cooperacao dos colegas, seja
porque estimulam o interesse de todos, seja porque para passar de fase é
preciso prestar atencao nas aulas para adquirir os saberes necessarios. De
acordo com Haetinger (2012), para que haja cooperacao entre individuos
essencial, dentre outros elementos, haver objetivos e valores comuns. As
aulas envolvendo os games demandaram atencao e cooperacao dos
estudantes, de modo que todos pudessem ter acesso aos saberes e
orientacoes necessarias para participar da atividade com o jogo. Conforme

foi apontado pela estudante A20 na entrevista em grupo focal:

Também tem a questdo dos meninos que nio prestam atencido na
aula, a gente percebeu também que na hora do game eles
quiseram mais aprender, porque na aula eles ficam conversando
com 0s outros, no game nao. No game eles ficam concentrados para

passar de fase e zerar (A20).

A afirmativa anterior coaduna com a assertiva da professora de
Ciéncias: “(...) foi a atencao voltada para o contetido, que atentos ao contetido
terlam a compensacido do game, entdo acho isso o ponto positivo”’. Assim, o

fator atencdo estava relacionado a habilidade de progredir no game. E

1mportante ressaltar que o ato de jogar os motivou a participar ativamente
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na aula e que perceberam que a medida que o faziam, aprendiam sobre os
conteudos curriculares programados.

Assim, a cooperacao dos alunos nas atividades com os games pode estar
envolvida com o fator motivag¢do, que, segundo Haentiger (2012), depende
tanto de fatores intrinsecos ao individuo quanto extrinsecos. Para o autor,
sem motivacdo nao ha interesse e para que esta ocorra é necessario que o
aluno se envolva com as atividades didatico-pedagogicas. Nesse ponto, o
papel do professor é fundamental, buscando garantir, junto a outros sujeitos
da comunidade escolar elementos importantes para incentivar o interesse
dos estudantes: “Capacidade ou qualidade do meio, da estrutura fisica, da
metodologia, das caracteristicas de contetidos e tarefas, da aceitacdo do
grupo e das relacbes que se estabelecem entre alunos e professores”
(HAENTIGER, 2012, p.102).

No caso, o jogo deve motivar a participacgao inicial dos estudantes, mas
o conteudo precisa ser o foco da atencdo dos mesmos no decorrer do processo
de ensino e aprendizagem, ou seja, os alunos precisam aprender a gostar de
aprender e o game pode ser o desencadeador disso. O processo de ensino e
aprendizagem precisa ser associado a sensacdo de prazer e diversdo. No
entendimento da motivacdo aos estudantes suscitada pelos games a teoria
do Gameflow pode trazer uma boa contribuicdo. De acordo com Shimohara,
Sobreira e Ito (2016), ao atingir o estado de flow o jogador sente sensacio
prazerosa com 0 jogo.

Dois alunos mencionaram que as aulas baseadas somente na leitura do
livro didatico sdo cansativas e mondtonas e os games oferecem uma maneira
diferente de aprender, no estimulo ao interesse do aluno. A professora de
Ciéncias reconheceu as potencialidades dos games nesse sentido, de
dinamizacao da aula: “Eu acho mais apropriado para o reforco para
dinamizar mais as aulas, porque durante os games eles precisam estar
atentos a parte tedrica para conseguir vencer o game se nao eles nao vao
obter sucesso”’. Além disso, essa professora afirmou que vai utilizar essa

estratégia de ensino, possivelmente em parceria com o professor de
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informatica. Um dos alunos destacou ainda que os games ajudam a pensar e
outros consideraram os aspectos positivos de aprender através dos games,
mas nao explicaram por queé.

Sobre os aspectos negativos de aprender por meio de games, as opinides
se dividem, em sua maioria: dificuldades em passar de fase no game, a
necessidade de existir alguém que medeie a aprendizagem e a nao existéncia
de aspectos negativos. Conforme tratado anteriormente, diversas questoes
precisam ser consideradas ao se escolher um game e utiliza-lo no processo de
ensino e aprendizagem, tais como a narrativa expressa no jogo e o equilibrio
entre as capacidades do jogador e o desafio do jogo. Entéo, a funcionalidade
dessa ferramenta dependera de que tipo de jogador estiver participando da
proposta. Nessa questao, fol notado desequilibrio entre as capacidades de
alguns jogadores e os desafios do jogo. Dentre os estudantes participantes,
alguns alunos da turma A se sentiram entediados quando zeraram o game
Code Fred e nao tiveram outros desafios, ainda que a maioria deles tenha
aprovado a proposta. Porém, outros colegas da mesma turma néao
conseguiram zerar o mesmo game. Na turma B, poucos estudantes
exploraram os trés games propostos, a maioria apenas jogou o game Code
Fred e aprovou a proposta.

Também, a professora de Ciéncias observou que a motivacao dos alunos
foi fator preponderante para que continuassem a aprendizagem através dos
games: “eu percebi que, depois que eles conseguem vencer o game eles nao
tém mais motivacio pra utiliza-los, (...) entdo acabam perdendo a motivacao
pra continuar fazendo eles querem procurar por outro poder dinamizar
mais”. Alguns estudantes apontaram dificuldades em compreender o
funcionamento dos games Comando Imuno e Simon Cérebro. Quanto ao
Code Fred as maiores dificuldades observadas se relacionam a passar das
seguintes fases:

e A fase que trata do transporte do oxigénio dos pulmées aos musculos

— essa etapa requer rapidez e percepcao do padrao de acdo para que as
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hemoglobinas captem as moléculas de oxigénio e as levem até os musculos
antes que o tempo se esgote;

e A fase que trata do equilibrio insulina/glucagon - a maior dificuldade
se refere a percep¢ao de como progredir na fase. A maioria dos alunos nao
percebe que precisam manter a glicemia equilibrada e se distraem com a
msulina/glucagon que sao liberadas;

e A fase que trata da reconstituicao de terminacoes células nervosas na
perna de Fred — os alunos precisam reconstituir as células
concomitantemente antes que o tempo se esgote. Muitos alunos decidem
reconstituir totalmente uma terminagao de cada vez e as demais acabam por
definhar.

Conforme exposto, alguns alunos apontaram a necessidade de
mediacdo pedagdgica ou afirmaram que é necessario um instrutor para
explicar como funciona o game ou se referem a necessidade de aulas
expositivas dos conteudos curriculares antes de jogarem. De acordo com a
aluna A8, “Em minha opinido dava (para aprender por meio de games), s
que tem que ter um contexto antes, ter uma aula e, depois, o game, nao
diretamente o game”(grifos nossos).

Em contrapartida, a experiéncia com o game conseguiu esclarecer
questoes ja trabalhadas e nao compreendidas na aula expositiva: “Em
questdo da sala eu nao tinha entendido daquela parte do balango da
insulina e da outra, aquela foi a parte que eu mais aprendi, porque quando a

gente perdia a gente ia de novo” (ALUNA B13). Para Filho e Matos (2010):

cada software oferece uma maneira explicita de contribuir com o
processo educacional, alguns priorizando apenas a memorizacao
[...], outros favorecendo desafios, testes, andlises de dados,
levantamento de hipéteses, ndo exigindo muito a intervencdo do

professor (p.127).
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O fator autonomia é importante de ser considerado na escolha de um
programa de ensino. Assim, na modelagem de um game é preciso que 0s
programadores atentem para esse aspecto, de maneira que os jogadores nao
sejam dependentes de alguém que ja conhece o game. Em contrapartida,
outros games tém por objetivo explorar possibilidades dos jogadores
aprenderem jogando, incentiva-los a tomar decisées, a arriscarem, a
investigarem alternativas de solucao de problemas.

Assim, as dificuldades apresentadas pelos estudantes referentes aos
desafios propostos pelo jogo podem ser corrigidas por meio de um equilibrio
entre as habilidades dos estudantes e esses desafios, o que poderia ser
administrado pela presenca de niveis de dificuldades nos games. Esse ponto
¢ mais interessante a ser considerado na utilizagao dos games no ensino do
que o comprometimento do estimulo a autonomia dos estudantes, por meio
de intervencao de um adulto a auxilia-los a passar de fases.

Na experiéncia relatada por Shimohara, Sobreira e Ito (2016), a
avaliacdo dos games dos colegas serviram como parametro para que cada
estudante refletisse sobre a confeccdo de seu proprio game. Nesse sentido,
eles foram autonomos nas decisées tomadas, tanto no aspecto avaliativo,
quanto no planejamento e producado de seu jogo. Esse tipo de experiéncia
envolveu o protagonismo dos participantes e os auxiliou a desenvolver
habilidades de resolugcao de problemas, que nao se restringem ao espaco
escolar, mas sao levadas para sua vida cotidiana.

A aluna A17 afirmou que se sentiu nervosa enquanto jogava dada a
dificuldade em passar de fase no game Code Fred. E preciso investigar
melhor a relacdo entre games e nervosismo/ansiedade, para saber até que
ponto o game pode influenciar negativamente o jogador.

Muitos alunos ndo encontraram aspectos negativos em utilizar os
games para aprender ciéncias. Ja dois alunos avaliaram os games Comando
Imuno e Simon Cérebro como dificeis. Apesar de oferecerem informacoes em
portugués, estas ndo se mostraram suficientes para que os alunos

entendessem o que deviam fazer para jogar ou avangar no game.

Ensino Em Re-Vista | Uberlandia, MG | v.26 | n.2 | p.390-414 | maio/ago./2019 | ISSN: 1983-1730 409



[;\ http://dx.doi.org/10.14393/ER-v26n2a2019-5

Os fatores vicio e violéncia em games também foram levantados.
Entretanto, nenhum aluno afirmou ter se viciado ou encontrar aspectos
relativos a violéncia em qualquer dos games selecionados.

Acerca da utilizagao dos games poucos alunos afirmaram ter jogado os
trés. Todos os alunos da turma B jogaram o Code Fred, pois foi o primeiro
game apresentado durante a intervencao, apesar de links para os trés games
terem sido dispostos nas areas de trabalho dos computadores da escola e os
trés games terem sido apresentados como atividades a ser exploradas por
eles.

Dezesseis alunos indicaram que os games ajudaram a promover a
aprendizagem, geralmente relacionando esse fato ao contexto da histéria
oferecida no game. A historia de Fred ofereceu um contexto interessante ao
aluno para que adentrasse no funcionamento dos sistemas do corpo humano.
Muitas vezes os assuntos sdo trabalhados nas escolas de forma desconexa a
realidade cotidiana, interesse ou necessidade dos estudantes. A
contextualizacdo no ensino possibilita aproximar o conhecimento escolar dos
saberes do aluno, favorecendo a aprendizagem significativas. A ideia da
contextualizacdo também foi apontada pelos alunos participantes da
pesquisa de Nunes e Chaves (2017), que afirmaram que o jogo Ciano Quiz os
auxiliou a pensar acerca de questdes ambientais, o que pode levar a
mudancas de atitude sobre o meio ambiente.

Alguns alunos destacaram que os games sio divertidos e outros deles
disseram que os trés games contribuiram para sua aprendizagem para nao
explicaram por qué. Apenas um dos alunos participantes afirmou nao ter
havido contribuicdo dos games, pois nao conseguiu passar de fase. Assim, de
modo geral, a maioria dos estudantes participantes considerou que de

alguma forma o game Code Fred contribuiu com sua aprendizagem.

Conclusao

8 Ver em referéncias Moreira (1999).
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A utilizagdo dos games Code Fred, Simon Cérebro e Comando Imuno
foi apontada pelos alunos investigados como interessante e importante para
auxiliar na aprendizagem dos sistemas endécrino e nervoso humanos. Para
eles, o uso de games no ensino de Ciéncias apreendeu a atencdo dos
estudantes, facilitou a compreensao do contetido além de ser algo divertido,
dinamico e que reduziu a indisciplina na classe. De maneira geral, esses
participantes estabeleceram uma relacao direta entre o que foi apresentado
em classe pela professora e o que fo1l visto no game, ou entao, indutivamente,
identificaram processos enquanto jogavam. Uma das alunas afirmou que se
sentiu muito nervosa quando nio conseguiu passar de fase.

Com base nos dados coletados nesse trabalho é possivel, inclusive,
sugerir alguns parametros de avaliacdo de games para uso em situagoes
didaticas. Na escolha de um game como apoio ao ensino é importante:

¢ Observar os modelos da ciéncia expressos no game e as possibilidades
de exploracao deles, de maneira que os alunos possam observar, refletir e
criticar as limitacoes desses modelos;

e Buscar games que favorecam o interesse, a motivagdo dos alunos,
verificando aspectos tais como a qualidade do game, a narrativa envolvida,
as caracteristicas de conteldos e tarefas presentes nele, a aceitagao do grupo
e as relagoes que se estabelecem entre alunos e professores quando jogam,;

e Observar se o game possui um nivel de dificuldade adequado a turma,
que mantenha os alunos envolvidos com o game, mas nao os desestimulem
ou se o game propde a existéncia de niveis de dificuldade que possam ser
selecionados pelo jogador;

e Analisar se o game favorece o exercicio da autonomia do aluno.

E importante considerar as contribuic¢des positivas do uso de games no
ensino de ciéncias. Porém, faz-se necessario examinar também os possiveis
aspectos negativos como a participacdo mecanica e o desencadeamento de
ansiedade e nervosismo através do uso dos games. Destaca-se a necessidade
de explorar o quanto a wutilizacdo de games pode influenciar no

desenvolvimento de ansiedade e nervosismo nos alunos. Além disso, também
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se aponta que essa experiéncia dele ser replicada com outros grupos e em
outros universos de modo a observar e comparar resultados, dada a

complexidade do processo educativo.
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