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Resumo: A presente pesquisa teve como objetivo desenvolver e verificar a eficidcia de um jogo
virtual investigativo no ensino de Ciéncias em uma escola do Estado de Minas Gerais. Foram
utilizadas entrevistas, questiondrios e avaliacdes para verificar os conhecimentos pré e pos
aplicacdao do jogo. Apos andlise dos dados coletados, observou-se diferencas nos conhecimentos
adquiridos pelos alunos em relacdo ao fluxo de energia, cadeias e teias alimentares. Os resultados
geraram bons indicativos em relagcdo ao uso de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

INTRODUCAO

A compreensdo dos alunos sobre processos quimicos, transferéncia de energia, plantas como
seres autotrofos sdo conceitos muitas vezes decorados e mal compreendidos. Este fato é justificado
geralmente por metodologias ultrapassadas e mal dialogadas que priorizam o professor como

detentor do conhecimento.
Para Fantini (2011) e S4 et al (2008), a educacdo estudada no ensino fundamental necessita

ser dindmica e atrativa, para obtencdo de uma aprendizagem significativa, nos remetendo assim ao
uso, por exemplo, de recursos audiovisuais como 0s jogos eletronicos que podem ser apresentados

de uma forma lddico investigativa.
De acordo com Vygotsky (1988), o jogo é uma ferramenta de grande contribuicdo no

processo de ensino aprendizagem. O psicologo russo ainda afirma que: “O jogo é um instrumento
que medeia relacdes sociais de construcdao e potencializa a interacdo entre os sujeitos que, num

processo coletivo, constroem a sua existéncia” (VYGOTSKY, 1988).
Os jogos eletronicos investigativos podem ser avaliados como instrumentos educativos de

socializacdo, evidenciando o discente em um papel mais relevante no processo de aprendizagem,

tornando-o mais autbnomo em suas agoes e em sua forma de pensar, pois 0 ensino através de uma
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abordagem investigativa é capaz de despertar o interesse do aluno e estimular o desenvolvimento do

raciocinio (CARVALHO, 2013 e LIMA, 2007).
Embacado nestes aspectos, este estudo teve como objetivo criar, aplicar e avaliar os efeitos

de um jogo virtual de carater investigativo denominado ERGOS, como ferramenta educativa no
processo de ensino-aprendizagem, que seja capaz de auxiliar professores de ciéncias e Biologia a

trabalharem o tema fluxo de energia de uma forma ludica.
A necessidade de criagdo do jogo eletronico ERGOS surgiu por meio de minhas observagoes

cotidianas em sala de aula, como professor de Ciéncias, com alunos de 6° ao 9° ano do ensino
fundamental. Estes alunos normalmente apresentavam dificuldades de compreensdo e identificacao
do sol como fonte basica de energia na Terra e da presenca de plantas no inicio das cadeias e teias
alimentares.

2. METODOLOGIA

2.1 A construcao do jogo
Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizada a tecnologia HTML5 (Hypertext Markup

Language, versao 5) e Javascript (Linguagem baseada em scripts). Optou-se por este recurso,
devido sua alta taxa de compatibilidade com navegadores atuais e antigos, além de ndo ter sido

necessario a utilizacao de plugins proprietarios ou mesmo frameworks (SILVA, 2013).
O jogo final consiste em um arquivo capaz de ser executado em qualquer computador com

um navegador. Ao entrar no jogo o aluno encontra um menu principal com diferentes submenus, sao

eles: INICIAR, SABER MAIS, FUNCOES e CREDITOS.
Figura 1: Visao geral do jogo ERGOS

SAPER

INICIAR
SABER MAIS
FUNCOES )
CREDITOS Voceée sabia que.
ANKIN —— "
n I( c clicar
| PONTUAGAO
em

Ultimo Jogador
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INICIAR é solicitado que o jogador digite seu nome ou um apelido e a opgdo “avancar” é habilitada
para que o jogo inicie. O principal objetivo é manter o jogador principal longe de predadores e
capturar o maior nimero possivel de alimentos capazes de nutrir o personagem e ao final de cada
fase ser capaz de completar teias alimentares que sao fornecidas como passaporte de entrada para

outros niveis.
Ao avangar no jogo, novos seres vivos sdo apresentados bem como novos ecossistemas, o

personagem principal muda e a relacao dele com o ambiente e predadores é alterada, exigindo que o

jogador esteja a cada nivel mais atento.
A medida que o personagem consome mais ou menos alimento do que o necessario para sua

sobrevivéncia ele se torna mais lento. A quantidade necessaria de alimento para cada personagem
depende do nivel tréfico ocupado. Estas e outras informagdes ndo estdo disponiveis para os alunos

necessitando que os mesmos utilizem do raciocinio légico, pesquisas e observacao para obté-las.
A pontuacao final do jogador é obtida pela relacdo de tempo demorado para executar todas

as fases, alimento consumido, predadores evitados, teias alimentares concluidas corretamente e

numero de visitas na secio SABER MAIS.
Na secdo SABER MAIS é apresentados ao jogador conceitos tedricos sobre o fluxo de

energia através de videos e pequenas animagoes 2D. Nesta parte do jogo é possivel que o jogador
responda perguntas diretas e complete frases, sdo também disponibilizados sites com textos que
abordam o Tema fluxo de energia. O ensino investigativo é fortemente observado nesta secao, pois
permite que o aluno busque as informacoes, avalie e crie hipdteses que poderdao ser empregados em

uma situagdo problema (o jogo).
Em FUNCOES o jogador encontra explicacdes de como navegar no jogo, quais botoes

utilizar para fazer combinacles e quais recursos ocultos o jogo possui (como pausar, salvar,

Ranking).
Ao finalizar o jogo, é possivel visualizar dois tipos de RANKING, o primeiro nao exige

conexao com internet e apresenta para o jogador apenas os jogos realizados na maquina na qual o
jogo foi instalado, o segundo requer conexao com internet e oferece o ranking geral dos jogadores e

suas respectivas pontuagoes.

2.2 Aplicacao do jogo
A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede Estadual de Ensino, pertencente ao

Estado de Minas Gerais com 86 alunos matriculados nos quatro ciclos do ensino fundamental do 6°
ao 9° ano. O jogo foi aplicado no laboratério de Informatica e como instrumentos de coleta de dados

foram utilizados questiondrios e entrevistas.
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A escolha da escola estadual é justificada pela constatacao docente do presente pesquisador
das dificuldades de aprendizagem dos seus alunos em relacao aos temas de transferéncia de energia
e niveis troficos. Como ja havia sido constato através de avaliacOes periodicas bimestrais as
dificuldades dos alunos, optou-se por iniciar a pesquisa com o desenvolvimento do jogo virtual. A

aplicacdo foi subdividida em quatro etapas:
I. Na primeira etapa foi realizado analise das provas realizadas por estes alunos e suas respectivas

respostas sobre questdes e atividades que envolvem conhecimentos de fluxo de energia. Estas
provas foram aplicadas no inicio do ano letivo (2014) e foi utilizada como uma das formas de

avaliacdo do 1° bimestre.
II. A segunda etapa consistiu de um levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos acerca de

fluxo de energia no meio ambiente, importancia do sol, niveis tréficos e teias alimentares. Este
levantamento foi realizado por meio de entrevistas individuais com os alunos, em que foram
realizadas perguntas sobre diversos assuntos cientificos incluindo questdes voltadas para o fluxo de

energia.
Utilizou-se o método de entrevista focalizada (JUNIOR, 2011) que teve duracdo de 5 a 10

minutos com cada aluno. Por tratar-se de uma entrevista focalizada as perguntas variavam de acordo

com a fala dos alunos, mas com o foco do assunto fluxo de energia e niveis tréficos.
II1. Na terceira etapa ocorreu a aplicacdo propriamente do jogo, com interferéncias minimas do

aplicador, com o objetivo de possibilitar a capacidade intuitiva dos alunos para utilizacdao do jogo e
para testar se o jogo é autoexplicativo. Os alunos tiveram 50 minutos para jogar e conhecer o jogo

que foi aplicado em 9 grupos com 5 alunos cada.
Os alunos foram orientados a nao pedir ajuda aos demais participantes. Juntamente com o

supervisor da escola o presente pesquisador ficou na sala a fim de se certificar que haveria

cumprimento das regras pré-estabelecidas e para esclarecimentos de dividas.
Os alunos puderam jogar livremente apos a aplicacdo para todos os grupos respeitando o

limite de computadores disponiveis. O jogo foi disponibilizado para todos os alunos interessados

via dispositivos de armazenamentos (ex. pendrives, CD’s e cartdes de meméria).
Os alunos selecionados para participar da pesquisa foram aqueles que apresentaram maiores

dificuldades na compreensdo do processo de Transferéncia de Energia do ambiente, verificados na
etapa a e b. Foram criados 4 grupos para melhor compreensao e organizacao dos dados obtidos que

foram assim denominados:

Grupo 1 — 17 alunos do 6° ano com idade inferior a 12 anos;
Grupo 2 — 08 alunos do 7° ano com faixa etaria de 12 a 13 anos;
Grupo 3 — 11 alunos do 8° ano com faixa etaria de 13 a 14 anos;
Grupo 4 — 09 alunos do 9° ano com idade superior a 14 anos.

(8232332283292
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



CONGRESSO NACIONAL DE

<¢¢ - Il CONEDU
\ P

IV. No quarto momento, foi realizada a aplicagdo do questiondrio a fim de avaliar aprendizagem dos

contetidos de transferéncia de energia e niveis tréficos além da influéncia do jogo nesta

EDUCAGCGCAO O

aprendizagem. Este questiondrio foi realizado 15 dias ap6s a aplicagdo do jogo.

V. E por fim, ao final do trabalho de investigacdo com aplicacdo do jogo, os quatro grupos
investigados foram reunidos no patio da escola para responderem algumas questdes sobre as
funcionalidades do jogo. O pesquisador juntamente com o auxilio de outros 2 professores
organizaram-se de modo a manter a harmonia e organizacdio do grupo. Os alunos foram

respondendo aos questionamentos, estes foram digitados e posteriormente utilizados para aprimorar

versoes futuras do jogo.

3.0 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Antes da utilizacao do jogo

QUADRO 1- Respostas dos alunos das questdes da entrevista (etapa II da metodologia):

Levantamento das concepgoes prévias dos alunos:

PERGUNTAS MAIS
N° RESPOSTAS MAIS COMUM (sintetizadas)
COMUM
Com as coisas que joga na terra.
Com dgua
Como as plantas se | Com dgua, sol e gds carbonico.
o alimentam? Com esterco e adubo
Planta ndo come
Luz do sol / Fotossintese
Porque as plantas sdo
02 Ndo sei.
verdes?
Sim, serve para esquentar a Terra.
O sol é importante para o | Faz mal o sol muito quente
0 nosso Planeta? Explique. Para clarear o céu.
Para as plantas viverem.
iy Qual o significado dos Jd estudei isso na 5° série (referindo-se ao 6° ano), mas
termos: cadeia alimentar, | 10 estou lembrando.
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Cadeia e teia alimentar sdo aquelas setinhas que

mostram um animal comendo o outro.

Ndo lembro.

teia  alimentar, niveis | Decompositor € o bicho que come as coisas mortas.

troficos e decompositores? | Decompositores sdo as bactérias e o outro eu ndo lembro.

Cadeia alimentar é aquilo que prende, teia alimentar
serve para colocar em cima da casa e decompositor é

quem cria musicas.

Um homem ao acordar | Ndo sei.

alimenta-se de  frutas | Fotossintese

o frescas e no almocgo de
carne bovina. Ele ocupa

i o Consumidor primdrio.
qual nivel tréfico nesta

situacao?

Através das respostas que compoem o quadro 1 nota-se que os conceitos apresentados pelos
alunos sdo geralmente frases decoradas que na maioria dos casos ndo fazem um sentido real e

aplicavel no cotidiano ou sdo frases resultantes do conhecimento prévio do aluno.
Embacado no discurso de Ledo (1999), estes resultados sdao exemplos de uma metodologia

tradicional, preocupada em transmitir conhecimentos acumulados ao longo dos anos pela
humanidade, haja vista que os alunos entrevistados ja concluiram o 6° ano e, portanto presume-se
que estes conceitos ja tenham sido consolidados.
3.2 Apos a utilizacao do jogo

Abaixo podem ser observados no quadro 2 os resultados dos questionarios de avaliacdao
aplicados aos alunos apés o jogo, dos 45 questionarios aplicados contendo 10 questdes cada, foram

obtidas 78% de respostas corretas de todos os alunos entrevistados n=45.

QUADRO 2: Levantamento de respostas corretas e erradas de cada

turma
RESULTADO DA APLICACAO
Cadigo do N° de Perguntas
Grupo Alunos Respondidas Corretas Erradas Sem Respostas

Turma 1 17 170 149 21 0

Turma 2 08 80 62 11 7
(83) JBurmx3 5> 11 110 80 30 0
contatBEchedl.cofPbr 90 59 18 13
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Os resultados obtidos ap0s a aplicacdo do jogo podem ser indicios positivos que o emprego
do jogo eletrénico ERGOS colaborou para o aprendizado significativo. Notou-se que os alunos ao

responderem os questiondrios apresentavam-se mais confiantes em suas respostas.
E fundamental que se considere neste resultado os esforcos investigativos dos alunos em

pesquisas na internet, leitura de materiais relacionados ao tema e estudo de videos educativos em
sua maior parte disponibilizados no préprio jogo (menu SABER MAIS). O jogo assim contempla a
frase de Aranha (2006), afirmando que “é necessario utilizar os jogos eletronicos ndo como banco
de dados (andlise erronea de uma mentalidade habituada com a légica impressa), mas como
ferramenta de motivacao”.
3.3 Visao do aluno com relacao ao jogo

Abaixo sdo descritas as perguntas realizadas (Itens A, B, C e D) e as respectivas respostas

dos alunos (Itens al-a5; b1-b3; c1-c3 e d1-d2) consideradas mais comuns:
A.“O que vocés mais gostaram no jogo?” a.1 “A disputa” - a.2 “Ganhar mais pontos que meu

colega” - a.3 “Sair da sala” - a.4 “Entender a matéria que estudamos no inicio do ano” - a.5 “Foi

legal, desafiane”
B. “O que vocés nao gostaram?” b.1 “Tinha pouco computador na escola, quase nao dava pra

jogar” - b.2 “aquela musica chata que aparece quando vocé erra” - b.3 “o jogo travou duas vezes

comigo e ndo consegui salvar minha pontuacao”
C.“0 que o jogo precisa ter para ser mais atrativo?” c.1 “que tenha como jogar pelo Facebook”

- ¢.2 “trabalhar outros assuntos que nao seja s6 cadeia alimentar” - c¢.3 “ter como ver os resultados

online de todos os jogadores”
D.“Vocés aprenderam alguma coisa no jogo que normalmente se estuda na disciplina de

ciéncias ? O qué ?” d.1 “Sim, aprendi esses negocio de consumidor primario, secundario e

terciario” - d.2 “eu ndo sabia que o sol era tdo importante nem as plantas”
Foi fundamental ouvir os alunos nesta ultima etapa da pesquisa, pois através das respostas

dos alunos sera possivel o aprimoramento do jogo ERGOS, investindo nos pontos julgados
positivos e buscando aprimorar os pontos negativos, tornando-o um recurso didatico sintonizado
com as necessidades dos professores de Ciéncias e as expectativas que os alunos do ensino
fundamental possuem em relacdo a um jogo eletronico educativo.
3.4 Percepcoes sobre o jogo como ferramenta para ensinar ciéncias

Percebi que a desmotivacdo para aprender determinados conteidos atualmente vem
tornando-se um fator cada vez mais comum entre os jovens estudantes. Ao utilizar o jogo ERGOS
na escola com diferentes turmas foi possivel observar a retomada da motivacdo destes alunos. O

fato de estarem executando uma atividade que exige uso da tecnologia, raciocinio rapido e outros
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competidores buscando obter cada vez maiores pontuacdes despertou nos alunos a vontade de

compreender, de aprimorar-se e de vencer.
A pontuacao dos alunos, a velocidade com que realizavam as fases aumentava a cada jogo

concluido. Além do proprio contato entre aluno e jogo observou-se em conversas na escola, durante
o recreio, antes do inicio das aulas a troca de informagdes entre alunos sobre componentes de uma
determinada fase, alternativas mais eficientes e sustentacOes cientificas que levaram a tais

conclusoes.

4.0 CONCLUSOES

Neste trabalho, com este grupo de alunos de uma escola publica, constatou-se que o jogo
ERGOS pode auxiliar o professor de Ciéncias no ensino do conteido fluxo de energia e que
possibilitou um ensino eficaz e diversificado promovendo uma aprendizagem investigativa por

parte do aluno.
E importante ressaltar que ndo sao as tecnologias, recursos ou estruturas de um ambiente

escolar que mudardao a situagdo de aprendizagem de determinado grupo de alunos. Estas
ferramentas sdo colaboradoras para constru¢do de um ensino divertido, concreto e adequado ao

perfil do aluno do século XXI.
A presente pesquisa buscou apenas iniciar a compreensdo da influéncia do jogo ERGOS no

processo de ensino aprendizagem, sendo necessaria, sua experimentacdo em outros diferentes
ambientes escolares, ou até mesmo fora deles. E importante a avaliacdo de outros professores e
especialistas em Educacdo para uma posterior consolidacdo do jogo como ferramenta pedagogica
efetivamente valida para o ensino de Ciéncias.
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