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AS AVENTURAS DE SKELLETUM: UMA ABORDAGEM DE JOGOS DIGITAIS
NO ENSINO DE CIENCIAS
Rosana Santos Cavalcante®

RESUMO

Neste trabalho, busca-se ensinar Ciéncias Naturais através do lddico, utilizando os recursos das midias digitais.
O objetivo foi a criacdo e a validacdo de um jogo digital ladico abordando a agua como tematica central, para
alunos com deficiéncia auditiva inseridos na modalidade EJA e alunos ouvintes no ensino regular do Ensino
Médio. Alcancaram-se resultados satisfatérios quanto: acessibilidade, inclusdo, motivacdo e adesdo dos alunos.
Demonstrando aos professores de Ciéncias Naturais a possibilidade de uso das midias digitais para a mediacéo
no ensino de ciéncias.

Palavras-chave: ensino de ciéncias, jogos digitais, agua.
1. INTRODUCAO

O presente trabalho teve como base a criacdo e aplicagdo de um jogo ludico de
computador, a partir do tema transversal “agua” e suas propriedades, no ensino de ciéncias. O
jogo foi criado em uma plataforma livre e aplicado em turma heterogénea com alunos do
ensino regular e da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Dentre os alunos selecionados,
havia ouvintes e deficientes auditivos.

Pensando na importancia do professor para a vida social e formacdo de cidad&os
criticos, o interesse naquele que aprende deve se tornar prioridade para uma pratica promotora
da autonomia moral e intelectual. Assim, Castoldi (2009) aponta que a utilizacdo de recursos
didatico-pedagdgicos podem preencher lacunas que o ensino tradicional tenha gerado,
estimulando a participacéo ativa dos alunos no processo de aprendizagem.

Buscando atingir favoravelmente essa atuacdo do aluno e sua autonomia frente ao
conhecimento, o jogo oferece uma proposta questionadora através de perguntas, o
desenvolvimento de habilidades motoras e favorece também o estimulo a criatividade para
responder problemas como “Como se formam as chuvas?” e a comunicagdo entre uma visao
microscopica e macroscopica de eventos do dia a dia, tais como: separacdo de misturas,
mudancas de estados fisicos e densidade.

2. REFERENCIAL TEORICO
2. 1. O uso do ludico em sala de aula

O impacto do ensino de ciéncias sobre a qualidade da educacdo deve ser estimulado,
pois este envolve um exercicio extremamente importante de raciocinio, no qual desperta nos
alunos seu espirito criativo, seu interesse, melhorando a aprendizagem em todas as
disciplinas. Por isso, se familiarizar com as ciéncias desde cedo proporciona maiores
oportunidades para o desenvolvimento neste campo e em outros (WERTHEIN, 2009).

1 Curso de Ciéncias Naturais - Faculdade UnB de Planaltina



Em meio as perspectivas no ensino de ciéncia, é necessario lembrar que as criangas
inseridas na escola ndo pertencem apenas ao futuro da sociedade, elas ja fazem parte desse
processo de participacdo social. Assim, difundir o conhecimento destes estudantes de uma
forma que gere interesse, € inclui-las ativamente no processo de aprendizagem e tornar essa
apropriacdo de conhecimento de forma eficaz € tornar a experimentacdo uma ferramenta de

sala de aula.

Na historia de nosso desenvolvimento, sabemos que o ser humano tem recebido
indmeras designagdes: Homo Sapiens, porque possui como fungdo o raciocinio para
aprender e conhecer o0 mundo; Homo Faber, porque fabrica objetos e utensilios; e,
Homo Ludens porque é capaz de dedicar-se as atividades ludicas, ou seja, ao jogo.
Pode-se dizer que o ato de jogar € tdo antigo quanto a propria humanidade. Jogar é
uma atividade natural do ser humano. Através do jogo e do brinquedo, 0 mesmo
reproduz e recria 0 mundo a sua volta. (ROLOFF, 2010, p.1)

Alcancar em sala de aula uma maneira de favorecer a motivacdo interna, o
raciocinio, a interacdo entre professor e aluno, e a interacdo fundamental entre o aluno e o
conhecimento séo praticas que possibilitam a inser¢do de conceitos abstratos e complexos na
educacdo. Neste mesmo viés, recriar um mundo que alie o ludico ao cognitivo na pratica
docente pode ser consolidado com a realizagdo de jogos pedagdgicos.

Segundo Beckeer (2001), uma proposta pedagogica que pretende levar em conta 0s
avancos epistemologicos genéticos da crianca, deve contemplar pontos como as préprias
construcdes cognitivas do educando, ou seja, 0 conhecimento de senso comum do aluno, a sua
fala, estar sempre aberto a rever os objetivos de cada atividade trabalhada e enxergar os erros
como instrumento de analise e ndo como objeto de punicéo, colocar o aluno em interagdo com
a ciéncia, a arte e os valores, e tentar superar a repeticdo para a constru¢do do conhecimento.

Dessa maneira, atingir e proporcionar uma alternativa que abranja todos esses
aspectos em sala de aula tem se tornado um dos maiores beneficios a educacdo, levando a
transformacéo de aulas tradicionais em aulas experimentais.

A disciplina formal dos conceitos cientificos transforma gradualmente a estrutura
dos conceitos espontaneos da crianga e ajuda a reorganiza-los num sistema: isso
promove a ascensdo da crianca para niveis mais elevados de desenvolvimento
(VYGOTSKY, 1993, p.100).

Diante de diferentes situacdes problemas, classificadas como senso comum e
pensamentos criticos, as criangas podem ser orientadas a realizar pontes de ligacdo com o que
vivenciaram e o que tém aprendido em sala, ou ainda, com 0 que ja experimentou atraves de
jogos pedagdgicos.

Isto quer dizer que as atividades desenvolvidas e os conceitos aprendidos na escola
(que Vygotsky chama cientificos) introduzem novos modos de operacao intelectual:
abstracdes e generalizacbes mais amplas acerca da realidade (que por sua vez
transformam o modo de utilizacdo da linguagem). Como consequéncia, na medida
em que a crianca expande seus conhecimentos, modifica sua relagdo com o mundo
(REGO, 2002, p.104).

Sendo assim, a experimentacdo de jogos ludicos, aliados a participacdo do aluno
frente as aquisi¢Bes de conhecimento que a sala de aula pode lhe oferecer, tem sido um
caminho de descobertas capaz de aproximar cada vez mais o aluno do conhecimento.



2. 2. A relevancia da tematica agua

Todo jogo deve envolver uma tematica e Por que trabalhar a agua: aparentemente
pela sua abundancia na natureza pode ser uma explicacdo, e em parte, pelo descuido historico
do homem com os recursos hidricos também.

Sabe-se que ndo existe tanta agua potavel disponivel como a paisagem da Terra nos
faz ver. O que realmente tem-se como agua potavel corresponde a apenas 0,03% do total de
agua do planeta. Essa pequena porcdo deveria receber todos os cuidados possiveis. Porém,
infelizmente ndo é isso 0 que se observa em quase todos os continentes (SILVA,
CARVALHO e ALVES, 2012).

Atualmente, o Brasil enfrenta uma crise hidrica relacionada a seca, que atingiu
significativamente as Regides Nordeste e Sudeste do Pais. Problemas advindos de niveis
pluviométricos baixos e 0 mau uso dos recursos hidricos acometeram o Pais a um nivel de
alerta quanto a este recurso natural.

Segundo a Agéncia Nacional de Aguas - Brasil (2014) as causas da crise hidrica ndo
podem ser atribuidas somente as taxas pluviométricas, fatores relacionados a gestdo da
demanda e a garantia da oferta foram importantes para agravar ou atenuar sua ocorréncia.

Serafim (2008) indica que conhecer ciéncia é ampliar a sua possibilidade presente de
participacdo social e viabilizar sua capacidade plena no futuro. Dessa forma o uso de
conceitos ndo apenas sociais, mas também de cunho cientifico, sejam do cotidiano do aluno
ou de experiéncias que conquistardo em sala de aula, marcam a inclusdo desse amplo olhar da
tematica &gua no jogo a ser construido.

Assim uma postura do professor frente a uma crise hidrica, que valorize o recurso
hidrico como bem publico finito e que conscientize seus alunos da necessidade de um uso
mais racional e sustentavel da dgua. Sdo apontados nos PCN de Ciéncias Naturais (BRASIL,
1997), por meio de experimentacgdo, para que se tenha maior garantia da oferta hidrica para os
usos multiplos como o tratamento da agua (processo de separacdo de materiais: filtracdo,
decantacdo), a qualidade da mesma para a higiene pessoal e ambiental, sendo esse mais um
ponto chave a ser trabalho com os alunos.

E interessante que os alunos sejam informados onde a 4gua se encontra na natureza e
como ela pode se apresentar frente a mistura de outras substancias ou materiais. Constatando
gue a agua é um dos solventes universais e justificando a preocupacdo em torno desse recurso
natural, visando conectar os conceitos trabalhados pelo jogo com misturas e solventes a fim
de aproximar essa teoria com a realidade exemplificada pelas situagfes problemas vista no
jogo.

Muitas vezes o professor apresenta diversos conceitos em aula e sua mediagdo é
capaz de proporcionar a aquisi¢do de novos conhecimentos pelos alunos. A acéo do professor
deve estar fundida, teoricamente, por um entendimento na qual o sujeito é totalmente
determinado pelo mundo de objeto (conservacdo de mananciais) ou pelos meios fisicos
(distribuicdo e consumo residencial) e sociais (reuso e reducdo no desperdicio hidrico) que o
rodeia.

Por meio de atividades experimentais orientadas pelo professor, os alunos poderdo
concluir a ideia de transformacdo, fundamental para a compreensdo de como a agua se
transforma, possibilitando uma aproximacéo do conceito de ciclo da &gua.



Utilizando o jogo como recurso para atrair e estimular os alunos no ensino de
ciéncias com uma abordagem de cunho social bem como cientifico, trara aos alunos alguns
conhecimentos necessarios.

2. 3. A vivéncia do aluno “versus” ferramenta didatica

[...] estamos presenciando o esgotamento do modelo escolar que trabalha
exclusivamente com a linguagem oral e escrita. Este paradigma, que sistematiza o
conhecimento, encontra grande dificuldade para dialogar com as novas geragdes da
cultura digital e audiovisual. No entanto, ndo podemos simplesmente descartar, em
definitivo, a cultura do livro de nossas escolas. E preciso interagir, mixar, ou seja,
estabelecer uma nova sinergia entre a linguagem audiovisual, a codificacdo digital e
a cultura do impresso (ABREU, 2002, p. 5).

O ludico pode trazer a aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa de
nossas vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e fazendo com que o aluno registre melhor
0s ensinamentos que lhe chegam, de forma mais significativa. Entdo por que néo fazer uso de
novos instrumentos que tragam essa satisfacdo aos nossos alunos?

A tecnologia eletronica assumiu uma dimenséo cada vez mais significativa da vida
dos mais novos, sejam eles alunos ou a sociedade como um todo. A midia digital, internet,
telefonia moével, jogos de computador, televisdo interativa, tornou-se atualmente um aspecto
indispensavel no tempo de lazer das criancas e dos jovens. E fato, que em sua maioria a
primeira relacdo desses alunos com a tecnologia digital ndo ocorre no contexto escolar como
nos anos 1980-1990, ja que esta interacdo se tornou dominio da cultura popular
(BUCKINGHAM, 2019, p.38-39).

E possivel utilizar os novos instrumentos tecnoldgicos como jogos digitais para
ensinar velhos contetidos e ensinar novos contelldos com velhos recursos, pois ndo se trata de
abandonar todos os recursos até hoje utilizados e substitui-los pelos mais modernos, mas
extrair de novos recursos tecnoldgicos todo o potencial que possuem para auxiliar no processo
de ensino e de aprendizagem dos educandos.

As aulas ludicas devem imprimir os conteddos, combinados a um objetivo
previamente planejado pelo docente, permitindo que o aluno perceba que ndo esta apenas
brincando em aula, mas que esta adquirindo conhecimentos. Deve-se evitar 0 esvaziamento
do conteldo: aulas agradaveis, descontraidas, porém que ndo contribuem para o aprendizado
devem ser revistas.

[...] no processo de educagdo também cabe ao mestre um papel ativo: o de cortar,
talhar e esculpir os elementos do meio combina-los pelos mais variados modos para
que eles realizem a tarefa de que ele, mestre, necessita. Deste modo, 0 processo
educativo ja se torna trilateralmente ativo: é ativo o aluno, é ativo o mestre, é ativo o
meio criado entre eles (BAQUERO, 2000. p. 27).

No momento em que o professor recria um mundo de possibilidades didaticas o
aluno tem a possibilidade de conciliar o ladico com o conhecimento adquirido pela
experimentacdo do jogo, para a concretizagdo da parte mais fundamental, a construcéo do viés
da educacéo e da diversdo aplicada em todos 0os momentos de seu cotidiano.

Sendo assim, o professor que inicia um processo de aprendizagem levando em
consideragdo tudo o que foi exposto, procura aproximar o conhecimento de diferentes



vertentes a um dnico tema, em um conhecimento unificado de forma descontraida e aplicavel
no cotidiano dos alunos. Essa iniciativa mostra que:

[...] descortinar o horizonte de incertezas no qual estamos envoltos representa, sem
davida, um momento de desconforto, pois a inovacdo exige que nos desloquemos
em modelos institucionais que ha muito mostravam-se cristalizados (ABREU, 2002,

p. 2).

Entdo quando essas iniciativas forem colocadas em prética é importante lembrar-se do
forte senso critico dos alunos dado as vastas e complexas experiéncias multimidia na qual os
alunos estdo expostos fora da escola, e como usuarios dessa tecnologia, desenvolvem um forte
senso de autonomia e autoridade frente as atividades desestimulantes em sala de aula.

3. METODOLOGIA

Tendo como base as questfes tedricas apresentadas, o trabalho tem como objetivo
elaborar um jogo que apresente de forma mais acessivel e ludica conceitos atrelados a
tematica dgua. Pretende-se que o0 jogo auxilie no processo de aprendizagem. A partir desta
ferramenta didatica, apds a aplicacdo do jogo, avaliou-se qualitativamente 0 mesmo por meio
de um questionario semiestruturado. O questionario foi aplicado para professores e alunos e
observacOes a cerca de impressfes pessoais no momento da aplicagdo do jogo como
comportamento dos jogadores, relacdo interpessoal entre os alunos, comunicacdo entre
professor, aluno e ferramenta ndo contemplados diretamente no questionario foram descritos
em um diario de campo envolvendo cinco pontos com a tematica descrita.

A elaboragdo do jogo foi feita com o uso da plataforma “Game Maker versao lite 8.1
Lite” que consiste em um programa que permite ao usudrio criar suas proprias animagoes e
principalmente pequenos jogos para computador (Figural).
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Figura 1 — Imagem da plataforma Game Maker 8.1 lite



Para o desenvolvimento do jogo ludico no ensino do tema agua, utilizou-se como base
0s contetdos programéticos do 6° ano do curriculo em movimento da educacao basica do
ensino fundamental anos finais do Distrito Federal, sendo o0s temas que embasaram a
ferramenta ludica os seguintes:

e Os estados fisicos da agua: A substancia agua é sempre a mesma, porém seu estado
fisico depende da troca de calor estabelecida com o meio, o0 que nos levou a abordar os
conceitos de “s6lido”, “liquido” e “gasoso”.

e Mudancas de fases: Tépico tambeém relacionado aos estados fisicos, que busca
trabalhar a variacdo na quantidade de calor oferecida a agua, consequentemente
mudando sua fase. Esse tdpico abordou conceitos relativos as interpretagdes
microscopicas da molécula da agua quando ha mudanca de fase.

e Propriedades coligativas da é&gua: Para se alcancar o conhecimento dessas
propriedades foram trabalhados paralelamente os conceitos de misturas, solugdes e
densidade que estdo presentes no dia a dia do aluno.

e Tipos de agua e purificacdo: Analisando os tipos de agua disponiveis no planeta, os
alunos perceberam que esse material possui substancias dissolvidas e que para o
consumo € necessario uma limpeza desta &gua. Com isso inseriu-se 0s conceitos como
filtracdo simples, decantagdo e outros métodos de separacao.

Diante da perspectiva do trabalho realizado seguiu-se um processo de criacdo para um
jogo cibernético, parafraseando Wainer (2006) um processo de criagdo no ambito da
programacdo, ou da criacdo de um novo sistema, deve conter uma avaliacdo minuciosa a fim
de obter um retorno dessa criacdo para identificar o conhecimento obtido nesse novo sistema.

Apoiado na ideia de Guba e Lincoln(1981) onde avaliacdo é o processo de julgar o mérito
de um sistema de informacé&o, o presente trabalho buscou verificar a aplicabilidade do jogo na
visdo pedagdgica e pessoal do aluno para assim analisar o quanto esse jogo atendia as
expectativas reais desses usuarios, de modo que permitisse uma interagdo maxima entre a
ferramenta ladica, o ensino e o aluno.

Dentre os variados tipos de técnicas utilizadas em pesquisas qualitativas, destacam-se 0s
questionarios semiestruturados que se caracterizam pelo grau de intervencdo e direcionamento
exercido pelo pesquisador. Diante de uma viséo abrangente do tema e como o jogo influéncia
no processo de aprendizagem, o questionario elaborado envolveu trés perspectivas diferentes:

e Exploratoria: quando o pesquisador esta interessado em testar aspectos operacionais
de uma pesquisa (CALDER,1977, grifo nosso)

e Fenomenoldgica: denominada por Aaker (1990, p. 162 grifo nosso) “como orientacao,
com proposito de fazer com que o pesquisador experimente as mesmas sensacoes,
problemas, necessidades e satisfacbes da populacdo pesquisada, permitindo a
troca de experiéncias como linguagem, seu vocabulario e aquisicdo de subsidios a
partir de uma interacdo muito mais proxima da realidade”.

e Abordagem clinica: que por sua vez, objetiva trazer a tona sensagdes e sentimentos
que ndo poderiam ser facilmente percebidos por meio de métodos de pesquisa
estruturados (DIAS, 2000).

Assim, o0 questionario abordou 4 (quatro) questdes de madltipla escolha acerca do
desempenho e do desenvolvimento da atividade ludica em sala e 3 (trés) questbes abertas
abordando opinibes pessoais sobre as impressdes do jogo e sobre os temas trabalhados em
cada uma das fases propostas por ele (ANEXO 1).



A turma de alunos escolhida para aplicacdo do jogo continha idade variando entre 15 e 30
anos, contendo alunos inseridos no ensino regular do 1° ano do Ensino Médio e a presenca de
alunos inseridos no ensino modalidade EJA do 1° ano também do Ensino Médio. Dentre eles,
oito possuiam deficiéncia auditiva (nesse grupo continham os alunos da modalidade EJA) e
trés foram alunos ouvintes (alunos inseridos no ensino regular) a fim de se obter uma vivéncia
préatica do jogo com diferentes perspectivas visto o uso de um intérprete de libras para os
alunos surdos no momento da aplicacdo do jogo e elaboracdo das respostas do questionario
apos vivéncia da ferramenta e o desempenho individual dos alunos ouvintes tanto na
aplicacdo como elaboracdo das respostas do questionario, para aprofundar e melhorar o
desempenho do jogo aplicado.

A aplicacdo do jogo aconteceu na Semana de Conscientizacdo — Uso sustentavel da agua
articulada pela Secretaria de Educacéo do DF, com o objetivo de promover agdes pedagdgicas
para conscientizacdo da comunidade escolar, a respeito da situacdo da agua potavel em nossa
sociedade, embasada pela Lei Distrital n°® 5.243, de 15 de dezembro de 2013, devido a
afinidade tematica que o jogo contemplou (ANEXO 2).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. Apresentando a plataforma construida

O jogo construido contou com a presenca de 5 (cinco) conceitos chaves que foram os
geradores das 5 (cinco) fases com perguntas, inseridos no enredo contado em formato de
historia, baseado nas aventuras do personagem principal intitulado Skelletum e seu amigo
Meruene (ANEXO 3) sob perspectiva de trés ambientes diferentes: aquatico, terrestre e aéreo.

As fases foram divididas em fases perguntas e fases motoras (1é-se fases motoras,
fases onde o jogar fundamenta-se pela habilidade motora de jogar). As perguntam de
multiplas escolhas davam ao jogador a oportunidade de acessar a fase motora e prosseguir no
jogo.

De acordo com os acertos obtidos nessas respostas eram permitidos a transicdo de
fase consequentemente a sucessdo de vitdrias no jogo. Quando a resposta escolhida pelo aluno
n&o era a correta uma de suas “vidas” era subtraida e lhe era dada a oportunidade de acessar a
fase motora anterior para que houvesse a oportunidade de recupera-la e entdo prosseguir
dentro do jogo.

Ao acessar a fase motora que continham obstaculos chamados de inimigos, com
tematicas que variavam conforme a fase acessada, quando havia contato entre o personagem
principal e todos os obstaculos impostos, suas “vidas” também eram retiradas podendo-0
levar ao “game over” do jogo que era a agdo de reiniciar o jogo novamente voltando a tela
inicial.

Com base nos conceitos chaves as fases foram definidas como:

Fase 1 — Materiais e Substancias:

Nesta fase espera-se que o aluno tenha a compreensdo de como é constituida a agua
do mar, auxiliado pela imagem do fundo, possa captar a interacdo da vida marinha e sua
relacdo com a composicdo da &gua, visto que, ao fazerem parte do ecossistema marinho, 0s
aspectos quimicos como: micronutrientes, gases dissolvidos, zooplancton marinho e a vida



bentbnica, irdo alterar e se agregar a sua composic¢ao primaria (SARAIVA, 2006 grifo nosso)
(Figura 2).

o i O L s -

b granie dhaarilinte e o sl
spdelon. .. | quezo 3 dgsad @ e patence

e e e g e
N T NN N N N

et W e Wl 2, V

da primeira fase de pergunta e motora do jogo.

———
st

Eigura 2 — Imagem

Fase 2 — Métodos de separagdo:

Tomando como referéncia a versatilidade com que a &gua se apresenta e suas
propriedades de solvente universal, na fase 2, acredita-se que o aluno possa identificar
processos de separacdo de misturas a partir da situacdo-problema “Como separar o molho da
areia”. Usando o recurso de imagens autoexplicativas com exemplos do dia-a-dia do aluno,
espera-se que o discente possa formular uma resposta que satisfaca a relevancia de conhecer e
identificar misturas atendendo a necessidade proposta pelo PCN de Ciéncias Naturais quando
ressalta esta tematica (Figura 3).

E interessante que os alunos verifiquem e/ou sejam informados de que a dgua na
natureza se encontra misturada a outros materiais: 0 mar € uma mistura de agua,
varios sais e outros componentes; um suco vegetal contém 4gua misturada a
vitaminas, sais minerais e outras substancias; o sangue, a urina e o suor sdo misturas
de &gua com diferentes materiais.(BRASIL, 1987, p.60).
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Associando a ideia de identidade dos materiais através da densidade, espera-se da fase
3 (trés) que o aluno possa interpretar a existéncia dessa variavel ao analisar a imagem
escolhida como “dica” e interpretar a situacdo problema gerada a partir do “derretimento do
gelo em uma jarra de suco”, criando uma conexdao com as propriedades dos materiais e sua
relacdo com o meio (Figura 4).
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Figura 4 — Imagem da terceira fase de pergunta e motora do joo

Fase 4 — Mudanga de estado fisico

Segundo CHASSOT (2000) facilitar a leitura do mundo em uma alfabetizacdo
cientifica tem sido um papel do ensino de Quimica, buscando avaliar e proporcionar a
continuacdo sutil do pensamento cientifico iniciado pela pergunta da fase anterior, o aluno
sera avaliado nesta fase quanto ao comportamento das substancias, microscopicamente, com a
influéncia de eventos como o aumento da questdo energética na matéria vista pelo esquema
em forma de “dica” (Figura 5).
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Figura 5 — Imagem da quarta fase de pergunta e motora do jogo

Fase 5 — Ciclo da agua



Parafraseando Beltran (1996) e Ciscato (1991), quando afirmam que ter nogoes
claras e basicas acerca da Quimica garante ao educando um dotar do pensamento critico
tornando-0 minucioso perante as respostas da sociedade. Assim, a Ultima fase do jogo
contempla uma visdo geral sobre o ciclo da 4gua advinda do problema “Como se formam as
chuvas?” esperando dos alunos a compreensao de todos estados fisicos da matéria em que a
agua pode se apresentar e a ligacdo entre elas (Figura 6).
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Figura 6 — Imagem da quinta fase de pergunta e motora do jogo

4.2.Primeiras impressdes exploratdrias sobre o jogo

Partindo para o ponto de aplicacdo do jogo e a avaliacdo das funcgdes gerais, como: 0
grau de dificuldade encontrado nas pergunta em paralelo com o design visual (buscou-se
ajudar e auxiliar o desenvolvimento da ferramenta) e o tempo gasto para sua aplicabilidade.

O nivel de dificuldade encontrado pelas fases perguntas e fases motoras foram
avaliados diante das respostas obtidas no questionario, quanto a quantidade de vezes
reiniciadas pelos alunos (nessa pesquisa entende-se como reiniciar, a acao de voltar a pagina
de “boas vindas” do jogo).

Enunciada no questionario pela pergunta “Quantas vezes vocé reiniciou 0 jogo?” 0s
dados obtidos foram: apenas 2 alunos assinalaram respostas referentes a quantidade de 2 e 3
vezes reiniciadas (esses alunos perfizeram os dois grupos de modalidade de ensino regular e
EJA) e os demais alunos envolvidos para ambas modalidades de ensino, oscilaram nas
respostas entre 4-5 ou mais vezes.

Comparando as regras gerais do jogo quanto a transicdo de fases e vitdrias em seu
desenrolar, sob a perspectiva das vidas perdidas pelas respostas erradas e pelo contato com os
inimigos, levando-o ao “game over” (entende-se nesta pesquisa como reiniciar o jogo) do
jogo com as respostas encontradas no questionario pode-se inferir dois resultados: o primeiro
deles ¢é a adequagdo do grau de dificuldade encontrado por parte das fases perguntas e pelas
fases motoras, ja que os conteldos programaticos das fases perguntas estavam inseridos no
curriculo de Ciéncias Naturais do 6°no do ensino fundamental 1l e os alunos da pesquisa
estavam inseridos no 1°ano do ensino médio e como principio fundamental do jogo a acdo de
reiniciar varias vezes estava atrelado as repostas errbneas ou manter contato com os inimigos,
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levando a crer que: esses alunos ndo obtiveram sempre respostas corretas ao longo do jogo e
mantiveram contato com 0s inimigos ao longo das fases acessadas (para ambos 0s casos
demonstrando o grau de dificuldade).

O segundo resultado inferido dessas respostas giram em torno do estimulo,
proporcionado aos alunos em persistir a jogar frente aos obstaculos e erros durante a transicéo
de fases, j& que a grande quantidade de vezes reiniciadas poderia se tornar um evento
cansativo e desmotivador para tentativa de chegar ao final do jogo, levando-os a tentar poucas
vezes e ndo completar todas as fases na qual ndo foi evidenciado pelas respostas dos alunos.

Outro fator que corrobora esta analise foi o tempo gasto para a aplicabilidade do jogo
para ambos os tipos de alunos. Quando o tempo alcancado pelo primeiro aluno com
deficiéncia auditiva (modalidade EJA) ao concluir o jogo marcando aproximadamente 30
minutos e o primeiro aluno ouvinte a concluir o jogo (ensino regular) marcando
aproximadamente 20 minutos notou-se a demora a alcancar o fim das fases explicado pelas
tentativas falhas ao longo do jogo e quantidade de vezes reiniciadas, sejam elas respostas
erradas ou contato com os inimigos, mostrando que o atraso e demora em concluir o jogo
estava intimamente relacionado por esses fatores, jaA que detentor de todas as respostas das
fases perguntas e evitando o contato dos inimigos nas fases motoras as “vidas” do jogador
seriam sempre acrescidas e mantidas ao longo da transicéo de fases e ndo haveria obstaculos
para concluir o jogo em tanto tempo. Vale ressaltar que esse resultado com relacdo as fases
motoras e contato com o0s inimigos deve ser relacionado as habilidades motoras do aluno,
facilitando o término do jogo mais rapidamente.

4.3. Funcdes motivadoras do jogo

O desenvolvimento do aspecto ludico, que facilita a aprendizagem, tem sido bastante
discutido, como a busca por teorias que analisem aspectos particulares do comportamento que
possam desenvolver o lado pessoal, social e cultural, e, sobretudo, colaborar para uma boa
salde mental. Analisar os resultados obtidos pela aplicacdo de um jogo vai além da diversdo e
a busca pelo prazer, esses aspectos facilitam processos de socializagdo, comunicagdo e
construcdo do conhecimento.

Diante dessa perspectiva facilitadora de processos de socializacdo oportunizadas pelo
uso do jogo, o questionario buscou avaliar o carater motivador do aluno ao usar a ferramenta
didatica, questionando-o sobre o real motivo de alcangar o fim do jogo, intitulado pela
pergunta “O que Ihe motivou a chegar ao final do jogo?”. Obtendo um resultado equiparado
quanto a curiosidade de ultrapassar todas as perguntas propostas (5 respostas) bem como
vencer todas as fases (4 respostas), contando também com 2 respostas em branco.

Os resultados encontrados pela anélise da pergunta e o uso da ferramenta didatica
envolvem a perspectiva da aprendizagem pelo método de ensaio e erro, explorado pelo jogo
na tentativa e oportunidade de acessar as fases perguntas e motoras, ou seja, uma exploracao e
experimentacdo do aluno com o instrumento (jogo) que envolve uma extensa série de
atividades cognitivas como: lembrar, testar hipoteses, prever e usar planos estratégicos para
promocao da aprendizagem como um todo.

Assim quando o aluno é questionado sobre o real motivo de alcangar o fim do jogo e
ndo sobre o aprendizado em torno da tematica agua envolvida, busca-se resultados refinados e
satisfatorios que, segundo Carr et all (2006) no mundo dos jogos de computador advém da
aquisicdo disciplinada de habilidades e conhecimento surgido do dialogo entre a
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interatividade e a imersdo do jogo virtual em sala de aula para a compreensao do auxilio que
essa ferramenta proporcionou aos alunos em um sentido amplo da aprendizagem e ndo
somente o contelido construido pela fase acessada.

Visto os resultados equilibrados para ambas as repostas assinaladas no questionario,
do ponto de vista pedagogico como na dimenséo afetiva, pode inferir que: a interpretacdo do
mundo real pelo virtual e o processamento dessas informacfes pelos alunos, foram bem
aceitas e demonstram indicios de uma atividade de multiletramento pelos educandos também
descritas por Carr et al (2006).

Ainda observando a ideia da motivacdo que o jogo criou sobre os alunos estudados, foi
questionada a postura que o jogo proporcionou em sala de aula quanto a experiéncia diaria de
suas aulas, avaliando o comparativo de aulas expositivas tradicionais com a aula em que o
jogo foi aplicado, descrita nas perguntas: “O que vocé achou do jogo aplicado pelo seu
professor em sala de aula?” e “Comparando o método tradicional de suas aulas com esta
atividade ludica, qual foi o seu aproveitamento do conteido abordado no jogo?”.

Os resultados mostraram que, para os alunos, a atividade e a abordagem dos contetudos
na escala de “ruim” a “6timo’ foram, em sua maioria, “bom” (4 respostas), “muito bom” (3
respostas) e “o6timo” (3 respostas) o que demonstra que os alunos aderiram a ideia de inserir
uma ferramenta diferente do quadro negro para auxilid-los em sala de aula diante do
conhecimento.

Esse resultado pode ser identificado quanto ao uso de tecnologias digitais na
Educacdo, segundo Silva (2012), como somente um meio, embora muito importante, que
possibilita novas formas de construcdo do conhecimento e de convocacao a participacao dos
estudantes.

A fim de articular os resultados na visdo do aluno com a visdo do professor diante do
uso motivador do jogo, os professores envolvidos também foram questionados sobre a
experiéncia pessoal que obtiveram com aquele momento.

Na fala da professora que acompanhava uma das turmas de EJA pode-se observar o
carater motivacional para o uso de novas ferramentas:

“Muito boa, proveitosa e rica a experiéncia. Mais uma vez ficou claro como o ludico
pode auxiliar na aquisicdo de contetdos e na construcdo do conhecimento.”

Dessa forma, como o carater emocional do jogo colaborou para superar as barreiras do
ensino, o presente trabalho aprofundou a perspectiva do olhar pedagdgico da ferramenta
elaborada mais uma vez justificada pela fala de Silva (2012) como um meio pedagdgico com
0 intuito de aprimorar e facilitar areas do conhecimento do aluno e o professor em sala de
aula.

4.4. Abordagem clinica do jogo

Usando como referéncia Dias (2000) que agrega os resultados obtidos pelos
questionarios semiestruturados, como uma entrevista individual oscilando entre o maior ou
menor grau de intervencéo e direcionamento pelo entrevistador, a pesquisa buscou aprofundar
e investigar o “por que” de cada resposta individual subjetiva encontradas na tentativa de
otimizar o jogo construido.

As perguntas dissertativas foram classificadas quanto:

1° bloco: Impressdes do aluno

2° bloco: Propostas de melhoria
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3° bloco: Contelidos abordados

Para 0 1° Bloco as respostas subjetivas a respeito do que mais e menos interessou no
jogo, foram (Tabela 1):

Respostas para “mais gostou” Respostas para “menos gostou”

Utilizar o computador. Inimigos como o galho da arvore.

Se identificar com o personagem do | Poucas vidas.

jogo.

Ser um jogo simples e desafiador. Poucas fases.

Se divertir com as fases. Errar.

O jeito como o0 jogo se desenvolve. | Ndo houve nada em que ndo
gostasse.

Apreco por jogos.

Tabela 1 — Respostas obtidas pela 12 pergunta dissertativa.

Confrontando os resultados vistos na tabela e as respostas da pergunta intitulada “O
que vocé achou do jogo aplicado pelo seu professor em sala de aula?” pode-se observar que as
respostas dadas pelos alunos englobaram: uma real satisfacdo e identificacdo com o jogo
quanto a ferramenta usada para acessa-lo, uma identificacdo pessoal com jogos e a
simplicidade com que o jogo se apresentou, além do seu desenrolar, ou seja, a real satisfacdo
quanto as tecnologias aplicadas proporcionando uma praticidade sobre o método tradicional
de ensino, enquanto que as midias e conceitos trabalhados integradas nas tecnologias eletro-
digitais possibilitaram a producdo de uma relacdo afetiva do conhecimento ofertado e a
reproducdo dessa informacéo.

Trabalhando com os resultados obtidos como “menos gostou” encontram-se relatos
sobre o desempenho no nivel de fase motora, grau de dificuldade encontrado por estas fases
jogadas e respostas que ndo apresentaram um fator negativo ao jogo.

Para 0 2° Bloco, as respostas subjetivas em torno de sugestdes e melhorias para o jogo,
foram (Tabela 2):

Respostas para “sugestdes”
Ter 0 jogo para treinar em casa.
Né&o tem o que melhorar.
Frases/perguntas mais curtas.
Aumentar o nimero de fases.
Ter mais jogos como este.
Sempre voltar para jogar.
Tabela 2 — Respostas obtidas pela 22 pergunta dissertativa.

Observando-se o caréater das dificuldades de aplicagdo e de acessibilidade do jogo para
vivenciar os problemas reais importantes para todo o projeto de criacdo cibernética. De
acordo com Wainer (2006), as respostas agrupadas acima podem ser interpretadas ao uso de

13



computadores em sua aplicacdo, a motivacdo em interagir com um jogo que possua mais
niveis, o desejo de poder voltar a jogar em outras oportunidades e a legibilidade e
interpretacdo das fases/perguntas do jogo.

Discutindo-se pontualmente esse carater motivador que foi apresentado pelas respostas
da tabela juntamente com a pergunta “O que Ihe motivou a chegar ao final do jogo?” fica
evidente que, embora os alunos participantes da pesquisa compusessem um grupo
heterogéneo que mescla entre a normalidade e uma deficiéncia auditiva, os resultados
mostraram um impacto positivo para todos os alunos entrevistados. A atividade enalteceu o
principal papel de uma ferramenta didatica, a inclusdo, que aproxima e contempla na
experiéncia realizada a diferenca das pessoas, tendo em vista que as pessoas estdo a todo
tempo fadadas a mudancas, sejam elas pessoais ou sociais.

Quando o professor se depara com o “ideal” na realizacdo de qualquer prética
pedagdgica, é importante lembrar que a acdo acontece em paralelo com a teoria, e, certas
vezes, em linhas contrarias ao esperado pelos tedricos. Observando uma das respostas dadas
pelos alunos surdos quando afirmam “frases/perguntas mais curtas” dado que no momento da
aplicacdo do jogo apesar de contemplar a tradugdo em libras para esses alunos, foi exigido
também que esses alunos tivessem uma postura autdnoma de responder e ler as perguntas
submetendo-os as regras gramaticais do Portugués fica evidenciado a dificuldade de
linguagem oferecida pelo jogo que, segundo Oliveira (2009), enquadra-se no “tropecar” da
linguagem ja& que ndo ha um sentido Unico que contemple toda a transmissdo de experiéncia
do sujeito, ainda que seja eles um grupo que faca uso de uma linguagem mais corporal e
menos escrita/falada.

Quando se avalia a Libras é visto uma renuncia da tentativa de fazer equivaler o som a
grafia, a imagem visual/grafica. A partir dai, o aluno descobre que ndo ha uma equivaléncia
gue possa ser generalizada a todas as palavras e a todos os sinais, tendo que submeter-se as
regras que regem a linguagem escrita (OLIVEIRA, 2009).

Assim ao expor o aluno aos textos/perguntas, com formacdo de palavras com
contracdo de preposicdo + artigo, verbos com variadas flexGes entre outras estruturas
gramaticais, segundo Fernandes (1990) podem ser esses 0os motivos dessa dificuldade de
interpretacdo. Tal fato traz a tona a discussdo de uma reavaliacdo no processo de criacdo dos
textos apresentados ao longo do jogo e na clareza das palavras usadas, a fim de obter um
alcance melhor no aprendizado desses alunos.

Para o 3° Bloco as respostas subjetivas a respeito do conteido abordado nas questfes
elaboradas no jogo, foram (Tabela 3):

Respostas para “contetdo eleito e discutido pelo aluno”.
“nuvens”.

“chuva”.

“Sobre o gelo e a transformacdo dele para liquido” .

“Sobre a evaporagdo da agua”.

“Jarra de suco”.

“Bom das substancias, porque exige um pouco mais de raciocinio”.
“Fase 4”.
Tabela 3 — Respostas obtidas pela 32 pergunta dissertativa.
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Observando os resultados descritos na tabela e procurando entender pedagogicamente
0 que ficou da experiéncia com o0 jogo, pensando sob o olhar de um docente que busca avaliar
0s conceitos trabalhados em sala de aula, percebe-se que: das 11 (onze) respostas, em 2 (duas)
ndo foram observadas nenhuma resposta a pergunta proposta “De todos os contetdos
abordados pelo jogo, eleja um deles e fale um pouco sobre o assunto escolhido.”; duas
respostas foram exemplificadas com o ndmero da fase escolhida pelo aluno, as quais nédo
puderam ser avaliada como uma reposta clara, tendo em vista que essa escolha pode ter
origem em uma tentativa ao acaso; cinco respostas perfizeram os exemplos dos conceitos
trabalhados pelas perguntas ao longo do jogo e, apenas 2 (duas) respostas contemplaram um
inicio de raciocinio que respondesse a pergunta com exemplo e conceitua¢do do contetdo
eleito pelo aluno.

Esse nimero de 5 (cinco) respostas que englobam os exemplos dos conceitos
trabalhados e apenas 2 (duas) respostas com a tentativa de conceituacdo do contetdo, podem
ser lidos como a dificuldade que os alunos apresentam em se apropriar de conceitos no &mbito
da aprendizagem.

De acordo com Davidov (1982; 1988) o processo de generalizagdo do conceito
(dimensdo empirica) consiste em identificar as propriedades comuns dos objetos, para a
classificacdo do mesmo, definidas pela relagdo entre percepc¢éo, representacao e conceito.

Assim, os resultados encontrados podem ser explicados como uma memoria pessoal
(percepcdo) dos alunos ao vivenciarem as problematicas propostas pelo jogo (representacao)
com o auxilio das dicas e ilustracbes que foram usadas na constru¢do do jogo, tornando-se
mais marcante para os alunos, dada a formulacdo dos exemplos, e ndo tdo claramente apenas
conceitos aplicados em cada fase.

Com isso, os resultados obtidos no 3° Bloco comp&em uma realidade dos alunos que é
entendida pelos docentes como um déficit de ensino construido ao longo da jornada escolar de
cada discente, trazendo em foco uma discussao antiga sobre “O que realmente importa na
construgdo da aprendizagem?”.

4.5. Relato pessoal sobre as impressoes e vivéncia dos alunos

Os aspectos observados como relagfes interpessoais, visuais e motivadores que nao
foram contemplados diretamente pelo questionario no momento da aplicacdo do jogo, serdo
relatados a partir de 5 (cinco) topicos referentes aos jogadores na hora do desenvolvimento da
atividade. Séo eles:

1. Sobre o aluno:

e Foram observados sinais claros de atencdo referentes aos comandos gerais de
acessibilidade do jogo;

e A presenca de um ambiente alegre, harmonioso e descontraido tanto pelos alunos bem
como professores;

e A motivagéo dos participantes em jogar novamente mesmo depois de “vencer”;

e Para o grupo de alunos ouvintes observou-se um nivel mais critico em um dos alunos
participantes quanto ao design da elaboracdo das fases/perguntas e a escolha dos
inimigos de uma das fases motoras;

e Ainda com relacdo ao grupo pertencentes aos alunos ouvintes viu-se uma dispersao
mais rapida entre o aluno e o jogo.
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Como foi a interacdo interpessoal e aluno-jogo:

Os professores foram solicitados pelos alunos na medida em que as ddvidas surgiram
ao se depararem com as perguntas mediando as repostas de maneira efetiva aos
alunos;

e No grupo de alunos com deficiéncia auditiva foi visto o surgimento de conversas
paralelas referentes as respostas escolhidas e alternativas para conseguir ultrapassar as
dificuldades nas fases motoras na tentativa de conseguir alcancar todas as fases;

e Para os alunos ouvintes, notou-se pouca interacdo interpessoal em resposta a escolha
desses alunos pertencentes a turmas variadas;

3. O comportamento dos participantes:

e Passado o momento inicial onde as instru¢cdes foram dadas, os alunos mantiveram um
alto grau de curiosidade e motivacdo a medida que foram conquistando novas vitorias
dentro do jogo;

¢ No momento da aplicacdo em ambos os grupos de alunos avaliados 2 (dois) alunos se
mostraram relutantes ao ato de jogar e um vez que conguistaram novas fases aos
poucos se envolveram afetivamente com 0 jogo;

e Um comportamento desgostoso foi observado pelos alunos ouvintes quando o jogo
reiniciava mais 5 (cinco) vezes;

4. Dificuldades encontradas durante a aplica¢do do jogo:

e O que mais chamou atencdo na demora na aplicacdo e tempo gasto para atingir a
ultima fase do jogo foi a falta de coesdo nas respostas;

e Um falta de habilidade motora de certos alunos comprometeu seu desempenho durante
0 jogo;

. O que facilitou a comunicagao e compreensao:
e A interatividade e interpretacdo dos professores auxiliaram e mediaram os niveis de
dificuldade dos alunos;
e A prdpria ajuda dos alunos para com os colegas também contribuiu para a mediacéo
da ferramenta.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Analisando intimamente o potencial, tanto da vivéncia do jogo como a experiéncia
pessoal do aluno com a ferramenta, foi possivel constatar indicios de uma integracdo do
educando com o conhecimento oferecido, com o carater motivador em funcéo da ferramenta
usada para a aplicabilidade do jogo e o estimulo a capacidade de autonomia para concluir os
desafios propostos pela comunicacao entre o conhecimento-professor-aluno-ferramenta.

“Foi algo novo, pois o jogo fez os alunos interagirem com as perguntas e despertou a
curiosidade. Tem potencial para ser desenvolvido com mais fases e outras matérias.” Sob a
fala de um dos professores que acompanharam o desenrolar do jogo fica registrada para o
grupo estudado (docentes e discentes) que a aprendizagem ndo € simplesmente observar o
professor falar ou demonstrar teorias em sala de aula, ela acontece também com exercicios
previamente organizados para que os alunos possam experimentar, dedicando-se e tateando-o0s
ou n&o por si mesmo. Levando-os ao trabalho ativo no processo ensino-aprendizagem.
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Oferecer varias opcdes para que o aluno possa desenvolver e correlacionar seu
aprendizado € oferecer um ensino inclusivo. Sendo assim, inserir ferramentas pedagodgicas
que possam traduzir o conhecimento cientifico para uma linguagem de facil apropriacdo dos
educandos é a saida proposta pela criacdo desse jogo que possui como tema gerador um
conteudo tdo amplo, rotineiro e capaz de aprimorar, aproximar e atingir um grande namero de
alunos nas aulas dos profissionais de ensino de ciéncias.
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ANEXO 1
QUESTIONARIO AVALIATIVO — POR FAVOR NAO SE IDENTIFIQUE

Quantas vezes voceé reiniciou 0 jogo?

(DO ()1 ()2 ()3()4()5o0umais.

O que Ihe motivou a chegar ao final do jogo?

() Vencer todas as fases.
() Ultrapassar todas as perguntas propostas pelo jogo.

O que vocé achou do jogo aplicado pelo seu professor em sala de aula?

() Ruim () Ruim, mas pode ser melhorado ( ) Bom ( ) Muito bom ( ) Otimo
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Comparando o método tradicional de suas aulas com esta atividade ludica, qual foi o seu
aproveitamento do conteido abordado no jogo?

() Ruim () Ruim, mas pode ser melhorado ( ) Bom ( ) Muito bom ( ) Otimo

O que vocé mais gostou e 0 que menos gostou?

Se vocé pudesse fazer alguma coisa para melhorar esta atividade proposta pelo seu
professor, o0 que seria?

De todos os contetdos abordados pelo jogo, eleja um deles e fale um pouco sobre o
assunto escolhido:
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ANEXO 2

Universidade de Brasilia
Faculdade UnB Planaltina

REQUERIMENTO

A

Vossa Senhoria a Senhora

Diretora do Centro de Ensino Medio 02 de
Planaltina-DF

Eu. Rosana Santos Cavalcante, portadora do RG n° 2643.545 -
DF, CPF: 018237.251-04, matricula UnB n ° 11/0161602, vem mui
respeitosamente requerer a V. S* tendo em vislta as comemoragbes da
Semana de Conscientizagdo - Uso Sustentavel da Agua, a liberagio para
aplicagio de Jogo Ludico Inclusivo — Ciclo da Agua, das turmas de ensino
especial - portadores de deficiéncia auditiva tumo notumo, bem como da sala
de informatica, uma vez que © jogo processa-se em equipamento de
informatica = Computador.

Nestes termos,

Pede defenmento,

Brasilia, DF, 26 de margo de 2015

Lrana Sonler, oaSoonte

De acordo,

Representante da Escola
ML «%‘M
; l “vu

U
“‘ “‘\4\"0\
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ANEXO 3

Vocé vivera uma grande aventura no fundo do mar
com 0 nosso amigo Skelletum,.. Apesas do nosso
amigo nic mais possuir dgua em seu corpo,
Skelletun adora aventuras maritimas! Hoje ele
estd sendo desafiado a encontrar 3 tesouros
perdidos no mar e vocé precisa ajudd-lo... Vamos
come¢ar? Cuidado com os obstdculos!

Para ajudi-lo a se movimentar use: =J
UL
QEsteja atento aos inimigos...‘gEles podem retirar suas
vidas! @ ) oy ‘

£ aqui vai um conselho, NUNCA caia na lava quente ou
sera fatall St
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