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Abstract — Considering that the games are the fastest
growing sector of the media and entertainment industry and
the facility of access to this kind of entertainment, through
computers, video games and/or smartphones, we developed a
game with web technology, connecting fun to study, with the
objective of promoting a process of teaching and learning
more attractive and efficient. The research was applied in
schools of Santa Cruz do Sul/RS/BR, in the Sciences Subject
in the 9th year of Elementary school. It was verified that the
classes with the best results were the ones that had more
contact with the game. It suggests that the teaching and
learning process promoted by this kind of initiative, besides
the traditional teaching methods, must be more utilized by the
educators because they increase the students’ interest for the
contents, as well as contribute to the engagement of them
when they are submitted to the activities.

Keywords:  Teaching and learning, educational Software,
serious games, sciences, web platform.

I. INTRODUCAO

Os games surgiram ha algumas décadas e ganharam
popularidade através dos consoles (videogames) e com o
avango da tecnologia nos ultimos anos vem atraindo cada
vez mais adeptos principalmente devido aos smartphones e
tablets.

No Brasil, o mercado de gamers movimentou cerca de
$1,46 bilhdes de dodlares em 2015, colocando-o na 11°
posicdo no mundo, e 4* posi¢do no ranking mundial em
quantidade de jogadores (NEWZOO, 2015). Os 66,3
milhdes de jogadores gastaram $1,3 chegando até $1,6
bilhdes de dolares em 2017. No entanto esses numeros e
posicdes contrastam radicalmente com a situacdo da
producdo local, visto que sdo poucas as iniciativas
governamentais dedicadas a promover o desenvolvimento
do setor.

Os games atualmente ndo sdo apenas para atividades de
lazer, aliados a outras tecnologias podem contribuir para
diversas areas, dentre elas a educagdo. O jogo pode ser
considerado uma ferramenta importante na 4area da

educacdo, podendo ser utilizado como instrumento
pedagogico a fim de promover a criatividade, a motivagao,
bem como ampliar o conhecimento dos alunos.

Destacamos uma pesquisa realizada por Siqueira Et al.
[1], sobre a utilizacdo e avaliacdo de sofiware educacional
para ensino de equilibrio quimico, apresentou dados
significativos e comprova ser possivel a utilizagdo de
softwares educacionais no ensino de ciéncias. “[...]Nossa
experiéncia mostra que a elaboracdo de uma sequéncia
didatica envolvendo wuso de tecnologias pode ser
produtiva[...]” [1].

O objetivo deste artigo ¢ apresentar um jogo/game
educacional com temas de ciéncias, que foi desenvolvido
para o 9° ano do ensino fundamental, utilizando tecnologias
Web, com intuito de tornar o processo de aprendizagem
mais atrativo e motivador. Verificamos a motivagdo dos
alunos nos contetidos quando utilizaram o jogo educacional,
bem como, avaliamos o interesse dos discentes pela
disciplina e tracamos um comparativo do aprendizado do
aluno antes e depois da utilizagdo do jogo.

II. ENSINO E APRENDIZAGEM EM CIENCIAS

O método de ensino e aprendizagem tradicional foca no
ato de transferir conhecimento. O professor, como detentor
deste conhecimento, deve repassa-lo a seus alunos e, por
meio de alguma forma de avaliagdo, certificar-se de que o
aluno aprendeu (decorou o que foi passado). Esse conceito
foi denominado por Paulo Freire como Educagdo Bancaria
[2].

Quando os alunos assistem passivamente uma aula,
sentados, recebendo uma quantidade elevada de contetidos
que ndo fazem “sentido” para suas vidas, ndo ajuda
efetivamente para a constru¢do do conhecimento. Para que
exista aprendizagem, € preciso que o aluno esteja motivado
e engajado com o que estd sendo ensinado; o uso dos games
na educacdo pode ser um aliado para alcancar tais objetivos.

No ensino tradicional, a disciplina de ciéncias nem
sempre ¢ bem vista pelos alunos em decorréncia da
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dificuldade de muitos professores em vincular o conteudo
ao cotidiano [3].

Na disciplina de Ciéncias, a pratica ndo deveria ser
desvinculada da teoria. Acreditamos que o reconhecimento,
por parte dos alunos, na constru¢do do pensamento
cientifico, atesta o carater investigativo das aulas praticas.
A utilizacdo de recursos didaticos como brinquedos e jogos
¢, sem duvida, uma importante ferramenta no processo de
ensino e aprendizagem. Para Gros [4], o emprego de
técnicas ludicas, como jogos e brinquedos, em sala de aula,
pode estimular o raciocinio 16gico e a convivéncia social
(atuagdo em equipe) dos alunos. Os jogos educacionais
podem ser excelentes aliados pedagdgicos, servindo para
apresentar novos conteidos e, também, para despertar o
interesse dos alunos.

I1I. JOGOS E EscoLA

Os games fazem parte do cotidiano de muitas criangas,
estas criancas chamadas por muitos de nativos digitais (sdo
aquelas que ja nasceram e cresceram na era da tecnologia).
Sdo criancas que se comunicam por mensagens
instantaneas, chats e smartphones, enquanto os professores
sdo considerados imigrantes digitais, pois nasceram em uma
era anterior.

Na busca de instrumentos que atendam as necessidades
pedagdgicas dos alunos e aproximem o interesse deles pelo
conteudo da disciplina, muitos professores vem adotando a
pratica do uso de jogos em sala de aula.

Valente [5] enfatiza a importdncia em promover praticas
educativas inovadoras. Ou seja, realizar tarefas que
aproxime os alunos nascidos na era digital com as atividades
do seu cotidiano e suas preferencias.

Quanto mais afastado da vivéncia do aluno um contetido
estiver, mais complexas serdo as explicacdes. Vincular o
conteudo ao cotidiano do aluno permite que o mesmo
aprenda, questione, pois estara relacionando a sua historia,
e na busca pelo conhecimento passa a achar significado no
que aprende.

Para Vygotsky [6], a utilizagdo de recursos didaticos
como brinquedos e jogos €, sem duvida, uma importante
ferramenta no processo ensino e aprendizagem, ajudando a
superar falhas deixadas pelo ensino tradicional. Os jogos
auxiliam no desenvolvimento do aluno em vérias
perspectivas, ao jogar o aluno descobre e experimenta.

Valente apud Prensky [7] relata que criangas jogam
porque aprendem com 0s jogos e gostam muito de aprender
quando n3o ha uma obrigatoriedade no aprender. Os
pesquisadores ainda relatam que as criangas acabam por
aprender coisas mais uteis e positivas para suas vidas com
seus games do que em sala de aula, pois desenvolvem
habilidades como de entender regras pela deducdo e
manipulago de sistemas complexos, que sdo caracteristicas

essenciais para trabalhar com ciéncias, organizar
informagdes de forma coerente e tomar decisoes
rapidamente.

Todavia, o uso de tecnologias nas escolas ¢ limitado pela
falta de equipamentos ou pela falta de experiéncia dos
educadores, que ndo as conhecem ou que simplesmente ndo
as sabem aplicar; muitos professores usam o computador
apenas como meio de transmitir a informacao. Os avangos
da tecnologia atropelam o processo de formagdo e fazem
com que o professor se sinta um principiante nesse assunto

[5].

Education Track — Short Papers

Resultados de um estudo feito por Krotoski [8], mostrou
que as pessoas que jogam games, no computador ou no
videogame, tem uma probabilidade de obter um sucesso
académico maior e assim ingressar em universidades ou
mesmo de terem melhores perspectivas de emprego, pois os
alunos gamers, desenvolvem melhores habilidades de
leitura, compreensdo de textos e acabam por desenvolver
um pensamento critico. Os resultados indicam também que
0os games promovem o desenvolvimento social, tanto
quando usados em sala de aula, quanto quando usados
apenas por entretenimento.

Os games na sua maioria tém preocupacdo exclusiva
com o entretenimento, ja os jogos educacionais podem
abordar varias areas de conhecimento, despertando tanto o
interesse pelo jogo, quanto os contetdos contidos nele.

IVv. O WEB-GAME

O jogo/game desenvolvido é um quiz (jogo de perguntas
e respostas de multipla escolha) com a modalidade arcade,
disponibilizado na web, para que os alunos respondam
perguntas acertando nas alternativas representadas por
tubos de ensaios ou outros objetos da mesma cor que
representa a resposta.

O jogo possui 25 questdes que sdo exibidas em uma
ordem aleatoria. Cada vez que um aluno reinicia o jogo, as
perguntas mudam de ordem, ndo permitindo que
memorizem a sequéncia de sua apresentagao.

Os conteudos foram indicados por um professor de
Ciéncias, apresentando questdes sobre: estrutura do atomo,
mudancas de estado da matéria e os fatores que as
influenciam (temperatura, pressdo, etc.), os nomes € 0s
simbolos dos elementos quimicos, a organizacao da tabela
periddica, a ligacdo quimica, os ciclos biogeoquimicos € a
vida na Terra, a quimica e a polui¢@o, entre outros temas.

Para jogar, os gamers acessam o site, desenvolvido para
disponibilizar o game, cujo dominio ¢ www.marlon.pro.br,
com a homepage na qual visualizamos o menu de acesso e
outras paginas do site. O aluno utiliza o teclado para
interagir com o game, e/ou o touch na versdo para
dispositivos méveis a ser implementada futuramente.

A Fig. 1 mostra o jogo em funcionamento. As perguntas
sdo exibidas a esquerda, com quatro alternativas. O jogador
deve atirar, no tubo de ensaio, nos atomos entre outros
objetos, que corresponde a alternativa correta. Os erros e os
acertos, assim como a energia, que ¢ representada por um
tubo de ensaio, sdo exibidos a direita.

Figura 1. Tela do jogo em funcionamento.
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O game possui uma tela com o ranking e uma de Game
Over, que ocorre quando o jogador erra 3 vezes e acaba sua
energia, representada pelo tubo de ensaio vazio. Nesse
momento, ele clica em reiniciar para retornar e jogar mais
uma vez, se desejar. O ranking faz com que os alunos se
esforcem mais, porque geralmente eles querem ver seus
nomes na tela do jogo, o que gera mais competicdo entre
eles e um maior engajamento.

V. A APLICACAO DO JOGO

O estudo foi desenvolvido em trés escolas da rede
municipal de Santa Cruz do Sul/RS durante os meses de
setembro e outubro de 2016. O publico-alvo foram os
alunos do 9° ano da disciplina de Ciéncias, com
participagdo, em média, de 16 alunos em cada turma.

Dividimos a aplicagdo em cinco etapas, em que
realizamos pré e pos-testes e aplicagdo do jogo.

O pré-teste continha 25 questdes, idénticas as do jogo,
as quais foram formuladas por um professor da éarea de
Ciéncias. Foi aplicado nas turmas A e B. A segunda etapa
constitui-se na aplicagdo do jogo para as turmas A e C. Em
um terceiro momento, realizamos um pos-teste com todos
os grupos. Apos pausa de uma semana nas atividades,
realizamos a aplicagdo novamente do jogo para todas as
turmas e, para a conclusdo dos trabalhos, os alunos foram
submetidos a um pos-teste.

VI. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na Tabela 1, observamos que o niimero de acertos em
todos as turmas aumentou, conforme a utilizacao do jogo.
Destacamos que as turmas A e C, as quais foram submetidas
a0 jogo mais vezes, tiveram um score mais elevado.

TABELAT. PONTUACAO POS-TESTES

Turma N° de Alunos Média de Acertos Desvio-Padrao

Turma A 17 11,06 4,841

Turma B 16 8,31 3,572
Pés 1

Turma C 14 11,93 3,339

Total 47 10,38 4,225

Turma A 17 12,12 5,797

Turma B 16 10,06 2,839
Poés2

Turma C 14 4,117

Total 47 11,91 4,624

Houve um crescimento na média de acertos em todas as
turmas entre os pos-testes. O desvio-padrao mostra que o
intervalo de acertos foi maior nas turmas A e B no pds-teste
1; ja no pos-teste 2, o intervalo aumentou nas turmas A e C.
Nessa etapa, o desvio-padrdo da turma B foi menor, isso
significa que o intervalo de acertos dos alunos da referida
turma ¢ menor, por outro lado, foram os que menos
acertaram.

Na Tabela 2, comparamos as turmas A e B, que tiveram
as trés etapas de testes, sendo uma de pré-teste e duas de
pos-testes. Observamos que houve uma ascensdo dos
acertos na turma A, no decorrer das atividades. Diferente
desta, a turma B reduziu o numero de acertos, sendo que o
que diferenciou uma turma da outra foi o fato de a turma A
ter sido submetida ao jogo entre etapas.
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TABELA II. RESULTADOS PRE E POS-TESTES TURMAS AE B

Turma N° de Alunos Média de Acertos Desvio-Padrdo
Turma A 15 7,67 2,469
Pré Turma B 16 8,75 2,017
Total 31 8,23 2,276
Turma A 15 11,40 4,896
Pos 1 Turma B 16 8,31 3,572
Total 31 9,81 4,475
Pos 2 Turma B 16 10,06 2,839
Total 31 10,90 4,707

Em uma anélise preliminar, destacamos que o numero
de acertos em todos as turmas aumentou conforme a
utilizagdo do jogo, observando que as turmas que foram
submetidas ao jogo mais vezes foram as que estavam mais
motivadas. Os resultados mostram, ainda, que essas turmas
apresentaram maior pontuagdo no pds-teste e conseguiram
um score mais elevado no jogo.

Em uma pesquisa realizada por [9] da Brown University,
que avaliou habilidades visuais e habilidades de atencdo em
dois grupos de jogadores, sendo gamers (jogadores
frequentes) e no-gamers (nao frequentes), os grupos foram
expostos a uma atividade que envolvia localizar
irregularidades em segundos em uma tela com linhas
tracejadas, horizontais ou verticais. A pesquisa demonstrou
que os gamers t€m habilidades visuais e de atengdo
aprimoradas em compara¢ao com oS no-gamers.

Comparando a questao do empenho em fazer as tarefas,
os alunos demonstraram pouco entusiasmo ao fazerem as
questdes do pos-teste. Notamos um interesse maior quando
eles eram submetidos ao game.

No final das atividades, realizamos uma entrevista com
os professores, com o intuito de sabermos as opinides deles
sobre as atividades desenvolvidas, e ainda conhecermos um
pouco mais sobre os alunos que se destacaram nas etapas
das atividades.

Realizamos os seguintes questionamentos:

- Como era o comportamento no dia a dia em sala de
aula, dos alunos que se destacaram na pesquisa?

- Como avalia a atividade proposta?

- Utilizaria a ferramenta e/ou recomendaria o seu uso?

Com relacdo a professora da Escola S3o Canisio —
Turma A, esta relatou que, em geral, os alunos que se
destacaram na pesquisa apresentam bom comportamento e
bom rendimento escolar.

A professora da Escola Bom Jesus — Turma B,
descreveu que os alunos que se destacaram nas atividades
apresentam perfis diferentes, alguns introspectivos e com
dificuldades de aprendizado, alunos “problema” (ndo
colaboravam e nem faziam as atividades propostas), uns
com facilidades e outros com dificuldades de aprendizagem,
dentre estes também o aluno destaque da escola, dedicado,
sério, educado, que realiza sempre todas as atividades
propostas.

Na Escola Santuario — Turma C, a professora relatou
que, dos alunos que mais se destacaram nas atividades, a
maioria apresentava um perfil muito parecido, era mais
introspectiva, alunos muito quietos e com problemas para se
enturmar com os colegas. Ainda se destacou um aluno que
apresenta um perfil agitado e, na maioria das vezes, ndo
realiza as atividades propostas.

Quando questionados sobre a avaliacdo da atividade e se
indicariam o seu uso, todas as professoras relataram que
gostaram muito da atividade realizada. Conforme relato da
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professora da Escola Santuario: “Eu achei as atividades
propostas bem interessantes, acho sempre valido utilizar
novas ferramentas na educagio, ainda mais quando envolve
tecnologias, pois os alunos adoram e se interessam. Sempre
estou disposta a participar de pesquisas pois além de ajudar,
aprendo coisas novas que enriquecem meu trabalho. E com
certeza recomendaria esse tipo de pesquisa”. A professora
da Escola Bom Jesus disse: “Eu e os alunos gostamos muito,
gostariamos que mais trabalhos assim pudessem chegar as
escolas. Gostariamos de participar novamente. Parabéns
pelo seu trabalho, fostes muito bem 14 na escola, meus
alunos gostaram muito de vocé e seu trabalho, e olha que
aquela turminha era “medonha’”.

Ainda, as professoras relataram que as atividades
poderiam ser programadas de acordo com datas do
calendério da disciplina, tendo em vista que as etapas da
aplicacdo da atividade tiveram de ser adiadas em alguns
momentos, devido a outras programacdes previstas no
calendario escolar.

Observamos com os resultados apresentados e os relatos
dos professores de que os alunos que se sairam melhores no
somatdrio das pontuagdes das atividades em cada escola ndo
aparentam problemas quanto aprendizado, alguns que
apresentam mais dificuldades sao esfor¢ados ou estudiosos.
Também pudemos observar, que os alunos que apresentam
comportamento introspectivo também conseguiram se
destacar na atividade.

VII. CONCLUSAO

Este trabalho contribui para demonstrar que a insercao
de jogos no universo escolar ¢ uma pratica muito valida para
auxiliar no processo de ensino e aprendizado. Os resultados
da pesquisa sugerem que os games devem ser inseridos em
sala de aula, sendo que promovem um aumento do interesse
dos educandos pelos contetidos abordados, assim como um
maior empenho por parte deles, quando submetidos as
atividades.

Os resultados desta pesquisa,  sugere que a
utilizacdo do jogo contribui para melhora no desempenho
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dos alunos, visto que os que tiveram maior contato com o
jogo apresentaram um desempenho melhor, suas
pontuacdes foram mais elevadas tanto no game quanto nos
pos-testes.

A inser¢do dos jogos no ambiente escolar ainda é timida,
no entanto devemos considerar que, com a facilidade que os
jovens dominam os recursos tecnologicos, em especial os
games, estes devem ser instrumentos de que as escolas
precisam valer-se para tornar o ensino mais criativo,
estimulando, assim, o aprendizado.
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