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RESUMO

A pesquisa realizada teve como tema o uso de jogos digitais no Ensino de Ciéncias da
Natureza nos anos finais do Ensino Fundamental (EF), a partir da plataforma Wordwall. Esta
plataforma é projetada para elaborar atividades interativas, podendo contribuir com as praticas
pedagdgicas de docentes que desejem inserir ferramentas das Tecnologias Digitais de
Informagéo e Comunicacdo (TDIC). A pesquisa teve como objetivo principal: analisar as
contribuicdes do uso de jogos digitais para a aprendizagem de conceitos de Ciéncias da
Natureza nos anos finais do EF. Classifica-se com uma abordagem qualitativa, em relagdo aos
objetivos é definida como exploratoria e, em relacdo aos procedimentos como intervencao
pedagogica. Foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: (I) observagdo
participante e (1) questionarios mistos. Para a analise dos dados coletados, foi utilizada a
metodologia de Andlise de Conteddo. A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica
estadual do municipio de Dom Pedrito- RS, escola-campo do Programa de Residéncia
Pedagdgica (CAPES), vinculada ao nucleo do curso de Ciéncias da Natureza Licenciatura da
Unipampa Campus Dom Pedrito, sendo a pesquisadora, no periodo de aplicacdo do estudo,
académica residente atuante na referida escola. Apds o desenvolvimento da pesquisa,
destacam-se como resultados: o uso dos jogos digitais no estudo de LigacGes Quimicas foi
percebido pelos estudantes como algo positivo, em que a maior parte sentiu-se motivada no
desenvolvimento das atividades; o recurso estimulou a cooperacdo entre os colegas; 0
aprendizado do contetdo tornou-se mais facil e divertido.

Palavras-chave: Midia. Educacdo Bésica. Tecnologias.



ABSTRACT

The research carried out had as its theme the use of digital games in the Teaching of Natural
Sciences in the final years of Elementary School (EF), using the Wordwall platform. This
platform is designed to develop interactive activities, and can contribute to the pedagogical
practices of teachers who wish to introduce Digital Information and Communication
Technologies (DIT) tools. The main objective of the research was to analyze the contributions
of using digital games to learning Natural Science concepts in the final years of EF. It is
classified with a qualitative approach, in relation to the objectives it is defined as exploratory
and, in relation to the procedures, as a pedagogical intervention. The following data collection
instruments were used: (I) participant observation and (I1) mixed questionnaires. To analyze
the collected data, the Content Analysis methodology was used. The research was carried out
in a state public school in the city of Dom Pedrito- RS, a field school of the Pedagogical
Residency Program (CAPES), linked to the core of the Natural Sciences course at Unipampa
Campus Dom Pedrito, with the researcher, in period of application of the study, resident
academic working at that school. After the development of the research, the following results
stand out: the use of digital games in the study of Chemical Bonds was perceived by the
students as something positive, with the majority feeling motivated in developing the
activities; the resource encouraged cooperation between colleagues; learning the content has
become easier and more fun.

Keywords: Media. Basic Education. Technologies.
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1. INTRODUCAO

Nesta pesquisa foi abordado o uso de jogos digitais no Ensino de Ciéncias da
Natureza. Para o desenvolvimento da pesquisa foi considerado o que estabelecem as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que contemplam “J...]
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais [...]” (Brasil, 2017, p. 09) , para avancar a
comunicac¢do, a conexao ¢ a formacao de conhecimento, além de “[...] resolver problemas e
exercer 0 protagonismo na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2017, p. 09). Neste cenario de
mudancas de modelo de aprendizagem surgem novos métodos de ensino que permitem o
cumprimento das diretrizes estabelecidas pela BNCC, de maneira que venham orientar o
educador na inclusdo e na utilizacdo das novas tecnologias digitais, como recurso de suas
praticas pedagogicas.

O uso de jogos digitais pode ser uma estratégia metodoldgica de grandes
possibilidades para os processos de ensino e de aprendizagem (Smole; Diniz; Milani, 2007).
A utilizacdo deste recurso em sala de aula permite ao professor inovar em metodologias,
promover o interesse dos estudantes, dar significado ao conteudo estudado, uma vez que 0s
jogos digitais auxiliam no desenvolvimento de habilidades como: concentracdo, observacao,
tomada de decisdo, desenvolve a autoconfianca o senso critico, reflexivo e o raciocinio l6gico
(Smole; Diniz; Milani, 2007). Os autores Dias e Ferreira (2015, p. 03), apresentam
orientagdes para os professores que desejam fazer uso de jogos: “Devemos refletir sobre o que
queremos alcancar com 0s jogos, pois, quando bem elaborados, eles podem ser vistos como
uma estratégia de ensino que podera atingir diferentes objetivos que variam desde o simples
treinamento, até a constru¢ao de um determinado conhecimento”. Desta forma, este recurso
didatico tem potencial para a promogdo de melhorias no Ensino de Ciéncias da Natureza,
quando aliado as metodologias de ensino adequadas.

Com base no exposto, emergiu o seguinte problema de pesquisa: Quais as
contribui¢bes do uso de recursos das tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias da Natureza
nos anos finais do Ensino Fundamental? Assim, a pesquisa buscou analisar as contribuigdes
do uso de jogos digitais para a aprendizagem de conceitos de Ciéncias da Natureza nos anos
finais do Ensino Fundamental (EF). Participaram da pesquisa estudantes dos anos finais do
EF de uma escola publica estadual do municipio de Dom Pedrito-RS, escola-campo do
Programa de Residéncia Pedagdgica (CAPES), na qual a autora desta pesquisa atuava como
académica residente no periodo de 2022 a 2023 — 32 Edigdo do Programa. Foram objetivos

especificos da pesquisa:



v" Investigar possibilidades de recursos para produgdo de jogos digitais que possam
ser utilizados na abordagem de conceitos de Ciéncias da Natureza dos anos finais
do ensino Fundamental (EF);

v Organizar e aplicar uma sequéncia didatica de Ciéncias da Natureza para anos
finais do EF com o uso de jogos digitais;

v" Investigar os desafios e as contribuicdes da insercdo de jogos digitais no Ensino de

Ciéncias da Natureza, a partir da aplicacdo da sequéncia didatica.

Como académica do curso de Ciéncias da Natureza Licenciatura, tive' contato com os
recursos das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), especialmente em
dois momentos de minha formacdo académica: no periodo do Ensino Remoto Emergencial
devido a pandemia da Covid-19, em que todas as atividades do curso passaram a ser mediadas
por estes recursos; o segundo momento se deu, ao cursar o componente curricular obrigatorio
de “Praticas Pedagogicas VI: Educagdo e Midia”, presente na matriz curricular do curso.
Como académica ter contato com estes recursos em sala de aula foi interessante, por tornar o
processo de ensino e aprendizagem diferenciado.

O desenvolvimento da pesquisa, também justifica-se pela tentativa de contribuir para a
melhoria do Ensino de Ciéncias da Natureza, sendo que o uso de jogos digitais podem auxiliar
neste cenario, conforme destacado por Campos e Ramos (2020) que em seu estudo
identificaram como potencialidades do uso de jogos digitais no Ensino de Ciéncias Naturais e
Biologia os seguintes aspectos: “[...] no aumento de notas, proporcionaram um ensino
mais motivador, abordaram conceitos teoricos, contribuiram com o desenvolvimento
de habilidades importantes como a resolugdo de problemas e a organizagdo de ideias”
(p. 450). Os mesmos autores destacam ainda que ha aspectos relacionados ao uso deste
recurso que ainda carecem de investigacdo como “[...] a integracdo eficaz dos jogos digitais
as aulas e atividades curriculares e extracurriculares, a criagdo de jogos digitais
eficazes e divertidos para o ensino, bem como o0 uso dos mesmos para um ensino critico
e reflexivo sobre as ciéncias” (Campos; Ramos, 2020, p. 450). Assim, a utilizagdo de jogos
digitais como recurso didatico pode contribuir para despertar o interesse dos alunos pelas
atividades escolares e, consequentemente, melhorar o desempenho dos mesmos, contribuindo
com a aprendizagem. Ampliar o numero de pesquisas sobre a tematica, contribui para a

inovacgao pedagogica no Ensino de Ciéncias da Natureza.

' Na justificativa apresento alguns aspectos pessoais relacionados a minha formagéo, que acabaram determinando

0 desenvolvimento desta pesquisa; por este motivo, descrevo o texto neste item na primeira pessoa do singular.
O restante do trabalho estéa apresentado de forma impessoal.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 Tecnologias no Ensino de Ciéncias da Natureza

No ambito educacional, as Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagéo
(TDIC) se caracterizam como uma ferramenta potencializadora dos processos de ensino e de
aprendizagem. Sendo as principais ferramentas os smartphones, tablets, computadores e
notebooks, que permitem acesso a imagens, videos e aplicativos educacionais.

Porém, conforme Teixeira e Sobral (2010) alguns fatores precisam ser superados em
relagdo a utilizacdo das TDIC no contexto escolar, dentre estes: a capacitagdo docente;
melhorias na infraestrutura das escolas com relacdo aos equipamentos e planejamento

pedagdgico de atividades. Almeida et al (2023, p. 58) ressaltam que:

[...] se fazem necessérias estratégias que permitam a comunidade escolar perceberem
como a tecnologia pode contribuir para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. E preciso ent&o incorporar as tecnologias nas escolas, uma vez que
elas ja fazem parte da vida e do cotidiano dos alunos e da comunidade escolar.

O Ensino de Ciéncias, assim como do saber cientifico-tecnologico (CT) e do fazer CT,
necessitam novos horizontes, para dimensBes além do ensino tido como tradicional, ndo
relacionando os mesmos com a realidade do estudante. Frente a isso, para corroborar com 0
despertar da curiosidade pelo saber CT.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aparece a cultura digital como uma das
competéncias gerais que consolidam a proposta de educacédo integral (Brasil, 2017). No ano
de 2022, este documento foi complementado com texto que estabelece competéncias e
habilidades computacionais para a Educacdo Basica. Estas, com trés eixos fundamentais:
Pensamento Computacional; Mundo Digital; Cultura Digital. Portanto, a exploracdo das
TDIC no trabalho pedagodgico ndo € apenas uma questdo de escolha, € uma questdo de
necessidade emergente (Borges; Schwarz, 2005).

Em relacdo ao Ensino de Ciéncias da Natureza, a BNCC (Brasil, 2017, p. 547),

apresenta que:

E importante destacar que aprender Ciéncias da Natureza vai além do aprendizado
de seus conteidos conceituais. Nessa perspectiva, a BNCC da area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias — por meio de um olhar articulado da Biologia, da
Fisica e da Quimica — define competéncias e habilidades que permitem a ampliacéo
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e a sistematizacdo das aprendizagens essenciais desenvolvidas no Ensino
Fundamental no que se refere: aos conhecimentos conceituais da é&rea; a
contextualizacdo social, cultural, ambiental e histérica desses conhecimentos; aos
processos e praticas de investigacdo e as linguagens das Ciéncias da Natureza.

Neste contexto, as TDIC podem contribuir no estudo e compreensdo de conceitos da
area das Ciéncias da Natureza, a partir do uso adequado de suas ferramentas na escola e fora
de seu espaco fisico. Em pesquisa realizada por Almeida et al (2023) foi apresentado que
estando disponiveis estes recursos das TDIC, os professores de Ciéncias e Biologia fazem uso
em suas aulas, tendo resultados positivos em relacdo a compreensdo de conceitos da area
pelos estudantes, principalmente dos topicos mais complexos e abstratos. Os jogos digitais
sdo uma possibilidade de insercdo de TDIC neste cenario, destacado no item a seguir.

2.1.1 Jogos digitais como recurso didatico para Ciéncias da Natureza

Nesta pesquisa, foi utilizado o jogo digital como ferramenta didatica que apoiaram o
processo de ensino e aprendizagem, abrindo caminhos para novas possibilidades em sala de
aula. A aprendizagem pode ser baseada nos jogos digitais, essa também é uma forma de
aprender. Jogos digitais motivam e engajam os estudantes nos estudos. Este recurso também é
versatil, sendo possivel adapta-lo a todos os componentes curriculares, quando inserido em
planejamento pedagdgico adequado €é bastante eficiente.

Para Kishimoto (1994) o jogo conecta aspectos motores, cognitivos, afetivos,
emocionais e sociais e estdo intrinsicamente relacionados com o desenvolvimento do
individuo. Ainda conforme Schaffer et al (2005), a “alma” do jogo ndo é somente o resultado
final, mas também, o processo, chamado de gameplay. A criagdo de mundos com regras e
culturas proprias, gera integracdo entre o conhecimento, a interacdo social e a tecnologia.

Os autores Oliveira et al (2023, p. 04), ressaltam que:

[...] considerando a importancia de um ensino critico e significativo em ciéncias e
todas as transformacfes, principalmente tecnoldgicas, que estdo ocorrendo na
sociedade e na escola, novas metodologias e recursos pedagdgicos sdo interessantes
instrumentos para atrair os estudantes e auxiliar os professores, além de contribuir
para o ensino.

Sendo o jogo digital, um recurso a ser considerado neste processo, essa ferramenta
qguando contextualizada com o0 ensino, agrega motivacdo e conhecimento, instigando a
curiosidade, a imaginagdo e a criatividade dos estudantes (Oliveira et al, 2023). Assim, 0s

jogos digitais permitem que seus jogadores adquiram habilidades relacionadas a
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aprendizagem e interacdo. Também, é possivel gerar insights sobre o comportamento do
jogador frente a situacdo virtual, gerando uma possibilidade efetiva de aprendizagem

teorico-prética (Farias, 2019).
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3. ABORDAGEM METODOLOGICA

A pesquisa desenvolvida teve abordagem qualitativa. Para Oliveira et al. (2020, p. 02),
“[...] uma pesquisa de natureza qualitativa busca dar respostas a questdes muito particulares,
especificas, que precisam de elucidagdes mais analiticas e descritivas”. Em relacdao aos seus
objetivos, a pesquisa é classificada como exploratdria, sendo que este tipo de pesquisa “...]
tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torné-lo
mais explicito ou a construir hipoteses [...]” (Gil, 2002, p. 41). Ainda, em relacdo aos
procedimentos a pesquisa se caracteriza como intervengdo pedagogica. Este tipo de pesquisa
contempla “[...] investigacdes que envolvem o planejamento ¢ a implementagdo de
interferéncias (mudancas, inovagdes) — destinadas a produzir avancgos, melhorias, nos
processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam — e a posterior avaliagdo dos
efeitos dessas interferéncias” (Huber; Biasi, 2022, p. 107).

Na pesquisa foram utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: (I)
observacdo participante e (1) questionarios mistos. Sendo que, a Observagéo participante “J...]
consiste na participacdo real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma
situacdo determinada. Nesse caso, o observador assume, pelo menos até certo ponto, o papel
de um membro do grupo” (Marietto, 2018). Ainda sobre este instrumento de coleta de dados
cabe ressaltar que “O observador participante enfrenta grandes dificuldades para manter a
objetividade, pelo fato de exercer influéncia no grupo, ser influenciado por antipatias ou
simpatias pessoais e pelo choque do quadro de referéncia entre observador e observacdo”
(Lakatos; Marconi, 2003, p. 194). Na pesquisa desenvolvida, o contexto de desenvolvimento
foi uma turma de atuacdo da pesquisadora na fungdo de académica residente do Programa de
Residéncia Pedagogica (CAPES) vinculado ao curso de Ciéncias da Natureza Licenciatura da
UNIPAMPA Campus Dom Pedrito, por este motivo, considera-se que a observacao
desenvolvida classifica-se como “participante”.

O instrumento de coleta de dados - questionario, conforme Gil (1999, p. 128) ¢ “[...]a
técnica de investigacdo composta por um numero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas,
sentimentos, interesses, expectativas, situacfes vivenciadas etc.” Na pesquisa, foi utilizado
este instrumento (Apéndice A) para aferir aspectos relacionados ao uso dos jogos digitais no
Ensino de Ciéncias da Natureza. O instrumento foi aplicado aos estudantes participantes, ao
término da intervengdo pedagogica que previa o uso de jogos digitais no Ensino de Ciéncias

da Natureza.



14

Na analise de dados, foi utilizada a metodologia de Analise de Conteudo (Bardin,
2011). Esta pode ser definida como: “Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes
visando a obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetido das
mensagens,indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condic¢des de producao/recepgao (varidveis inferidas)” (Bardin, 2011, p. 47).

Bardin (2011) indica que a utilizagdo da Anéalise de Contetdo prevé trés fases: (i) pré-
analise, (ii) exploracdo do material e (iii) tratamento dos resultados — a inferéncia e a
interpretacdo. A Pré-Andlise é a primeira etapa da organizacdo da Analise de Conteldo. Nesta
fase, estudiosos devem sistematizar as ideias preliminares em quatro etapas, sendo-as: a
leitura flutuante; escolha dos documentos; reformulacdes de objetivos e hiplteses e a
formulacdo de indicadores, as quais nos dardo fim a preparacdo do material como um todo
(Bardin, 2011).

Na sequéncia, temos a exploragcdo do material, que tem por finalidade a categorizagédo
ou codificacdo no estudo. Nesta fase, a descricdo analitica vem a enaltecer o estudo
aprofundado, orientado pelas hipoteses e referenciais tedricos (Mozzato; Grzybovski, 2011).
A terceira fase diz respeito ao tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo e tem a
finalidade de constituir e captar os contetdos contidos em todo o material coletado por meio
dos instrumentos (Bardin, 2011). Esta fase ¢ a “[...] operagdo logica, pela qual se admite uma
proposicdo em virtude da sua ligacdo com outras proposicdes ja aceitas como verdadeiras”
(Bardin, 2011, p. 41). Nesta pesquisa, 0 Quadro 01, descreve como a Analise de Conteldo se

desenvolveu na pesquisa:

Quadro 01 — Anélise de contetido na pesquisa.

ETAPA ACAO(OES)

Pré-analise Foram analisados os resultados obtidos no
questionario (formulario online) e na

observacao participante — leitura flutuante

dos dados.
Exploracéo do material Foram organizadas categorias.
Tratamento dos resultados Escrita do capitulo 4 deste trabalho de

conclusdo de curso.

Fonte: Autora, (2024).
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Participaram da pesquisa estudantes dos anos finais do EF de uma escola publica
estadual do municipio de Dom Pedrito-RS, escola-campo do Programa de Residéncia
Pedagogica (CAPES), na qual a pesquisadora atuava como académica residente, na sua
terceira edicdo (2022 -2023). Uma turma de nono ano com 17 estudantes.

Para a elaboragdo dos jogos digitais foram utilizados os recursos disponiveis no site:
https://wordwall.net/pt. Este trata-se de um site de atividades interativas, que permite ao

professor criar atividades personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas poucas
palavras. Esta plataforma é versatil e a multiplicidade de atividades que podem ser criadas
abre espaco para uso em diversas disciplinas (UFJF, 2020). A plataforma Wordwall é
projetada para elaborar atividades interativas “[...] em qualquer dispositivo habilitado para
web” (UFJF, 2020). Como um dos objetivos do estudo refere-se a investigar possibilidades de
recursos para a producéo de jogos digitais, o Wordwall foi a op¢do adotada, por ser adequada
aos conceitos abordados e ao publico de desenvolvimento da pesquisa. Os jogos elaborados
tiveram base nos conceitos estudados no componente curricular de Ciéncias da turma
selecionada para a pesquisa, a saber Liga¢fes Quimicas. Foram elaborados dois jogos nesta
plataforma (Jogo 1 - https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-
qu%c3%admicas; Jogo 2 -
https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a30-
qu%c3%admica), a Figura 01, apresenta a tela inicial de cada jogo.




Figura 01 — Jogos produzidos na pesquisa.
0:01 v0
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Fonte: Autora, (2024).

Como metodologia de trabalho, os jogos foram inseridos em sequéncia didatica

(Apéndice B), sendo um planejamento da académica pesquisadora no Programa de

J4

Residéncia. Para Zabala (1998, p. 18) sequéncia didatica ¢ “[...] um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que

tém um principio e um fim conhecido tanto pelos professores como pelos alunos”. O material

organizado como sequéncia didatica encontra-se no Apéndice B.

16
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme metodologia de anélise adotada nesta pesquisa — Analise de Contetdo de
Bardin (2011), emergiram as seguintes categorias: 4.1 Estudo dos conceitos de Ligacdes
Quimicas; 4.2 Uso do jogo digital para a aprendizagem de conceitos de Ciéncias. A primeira
categoria — Estudo dos conceitos de Ligacdes Quimicas - emergiu da analise da sequéncia
didatica elaborada. J& a segunda categoria - Uso do jogo digital para a aprendizagem de
conceitos de Ciéncias - surgiu da anélise do questionério aplicado aos estudantes.

4.1 Estudo dos conceitos de LigacGes Quimicas

Como atividade inicial da sequéncia didatica (Apéndice B), foi reproduzido na lousa
da sala de aula, um mapa com os principais conceitos de Liga¢cdes Quimicas. Em relagdo a
este conceito, Ligacdes Quimicas, cabe ressaltar que: ha trés principais tipos de interacdo
entre 0s 4&tomos - a interacdo covalente, a interacdo ionica e a interacdo metalica. O que as
diferenciam € a intensidade de carga nuclear efetiva (Santos Filho, 1999).

Ainda conforme Santos e Filho (1999), na ligacdo covalente, ao aproximar atomos
com semelhantes valores de carga nuclear efetiva, os elétrons serdo atraidos simultaneamente
por ambos. Ja na ligacdo ibnica, quando se tem atomos com grandes diferencas de afinidade
eletronica, em um dado momento o nlcleo mais eletronegativo atraira mais fortemente 0s
elétrons de forma que 0 mesmo se comporte como um &nion e outro como um cation, se
unindo pela atracdo eletrostatica. E na aproximacdo de dois atomos com baixa carga nuclear
efetiva, os elétrons sdo fracamente atraidos por seu nicleo, e na aproximacdo dos nucleos,
esses elétrons passam a sentir a atracdo dos nucleos simultaneamente, pensando num grande
namero de atomos, os elétrons sdo atraidos por diversos nucleos de forma que movimentam
livremente, sem de fato pertencer a nenhum &tomo especificamente, formando assim as
ligagBes metélicas (Santos Filho, 1999).

Neste momento, a turma participou de forma ativa, fazendo perguntas, sendo que era o
primeiro contato deles com este contetdo. Na sequéncia, foi exibido um video com o mesmo
tema — LigacOes Quimicas. Sobre este recurso, cabe ressaltar que os videos sdo adequados
em sala de aula, uma vez que essa ferramenta tem a capacidade de ajudar a atrair a
atencdo do estudante, além de aproximar os conteudos escolares ao cotidiano e, por
meio de suas ferramentas associadas como imagens, textos, legendas e sons, estes
podem ser capazes de explorar varios sentidos e emocdes, contribuindo para a aprendizagem
(Moran, 1995).
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Ap0s a exibicdo do video, momento em que os estudantes puderam associar o que foi
exposto no mapa mental com as imagens e exemplificagdes do material, demonstrando
interesse e compreensdo sobre o0 exposto, ocorreu entdo, a etapa dos jogos digitais. Para estas
atividades, foram utilizados os computadores portateis da escola — Chromebook e, por
problemas técnicos em alguns dos equipamentos — falta de bateria e/ou dificuldade de
conexdo com a internet, foram também utilizados os aparelhos de celulares das académicas
residentes que aplicaram a proposta na escola. Na aplicacdo da sequéncia didatica estavam
ministrando a aula, duas académicas residentes do PRP. Jogo 1 -
https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-qu¥%c3%admicas (Figura

02) — neste recurso, o jogo tem o formato de “Abra a caixa”, em que aparecem seis cartas € 0

estudante deve clicar na carta que preferir para iniciar a atividade.

Figura 02 — Jogo 1 da sequéncia didatica.

ligagdes quimicas @ Compartilhar

Fonte: Autora, (2024).

Apbs clicar na carta escolhida, aparecera na tela do jogo, uma questdo com opg¢des de

respostas , conforme ilustra a Figura 3.
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Figura 03 — Questdo do Jogo 1.

( d ra

. A B
quimicas
ocorrem quando
0s atomos E
compartilham ou . M
cedem_____ . elétrons

ligacdes quimicas ~ Compartilhar

Fonte: Autora, (2024).

Em cada questdo, o estudante tera o tempo de 30 segundos para clicar na resposta. Se
estiver correta 0 jogo indicard com um sinal verde, caso seja selecionada a alternativa errada,
aparecera na tela um “x” vermelho. Mesmo errando a questdo, o jogador avanga e pode
escolher nova “carta” que contera outra questdo. Ao final do jogo, é exibida a pontuacéo,
sendo possivel jogar quantas vezes desejar.

No Jogo 2 —

https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a30-

qu%c3%admica — as questdes aparecem no formato de Quiz, conforme ilustra a Figura 4.
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Figura 04- Jogo 2 da sequéncia didatica.

0:21 v0

Os elementos que possuem maior
tendéncia a doar elétrons sao?

C D

Metais
Alcalino-Terrosos,
presentes, na
tabela periddica,
no grupo lI1A

Familia do Boro,
presentes, na Nenhuma das
tabela periddica, alternativas
no grupo A,

Metais Alcalinos,
presentes, na
tabela periddica,
no grupo IA

sdaAeCsdo

Todas as
as corretas

alternativas

<] 20of10 > o3

Ligagdo Quimica e~ share

Fonte: Autora, (2024).

Neste jogo ndo ha tempo limite para clicar na resposta correta, mas ha um cronémetro
que registra quanto tempo o estudante permanece na questdo. Quando a questdo é respondida
corretamente o jogo indica. Errando a resposta, também ha a indicacdo do erro e 0 jogo
apontard a resposta correta. Mesmo errando a questdo, o jogador poderd avancar para as
questBes seguintes. Na atividade ha 10 questbes sobre o tema de Ligagdes Quimicas.

Nesta etapa, a turma se mostrou empolgada com o desenvolvimento dos jogos digitais,
apesar da dificuldade inicial de conexdo ao site dos jogos, o que levou em torno de 10 a 15
min do tempo de aula. Apesar disso, como ressaltam os autores Oliveira et al (2023), a
utilizacdo de jogos digitais na sala de aula, quando contextualizados com a proposta de
ensino, se tornam uma ferramenta que agrega motivacdo e conhecimento, instigando a
curiosidade e a imaginagéo dos estudantes.

Ao final da sequéncia didatica proposta nesta pesquisa, 0s estudantes responderam a
um formulario do Google (Apéndice A), que buscava investigar como eles se sentiram ao
utilizarem os jogos digitais no estudo das Ligaces Quimicas.
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4.2 Uso do jogo digital para a aprendizagem de conceitos de Ciéncias

Na primeira questdo do formulario, os estudantes foram questionados sobre a
dificuldade na realizacdo das atividades propostas nos jogos. O Grafico 01 apresenta as
respostas obtidas nesta questdo. Ressaltando que participaram da pesquisa 17 estudantes de
nono ano do EF.

Grafico 01 — Pergunta 01 do questionario.

1) Teve dificuldade(s) para realizar as atividades propostas nos jogos digitais?
17 respostas

® Sim
@ Nzo

Mais ou menos

- @ Mais omenos

Fonte: Dados da pesquisa, (2024).

Conforme aponta o Grafico 01, houve um empate nas respostas, sendo que 41,2% dos
estudantes (sete) responderam que tiveram dificuldades na realizacdo das tarefas dos jogos. O
mesmo percentual afirmou que nédo teve dificuldades. Para estes resultados, Paiva e Tori
(2017), apontam como possiveis causas para as dificuldades no uso de jogos digitais em sala
de aula: maioria dos jogos educacionais é simples e ndo atendem as expectativas dos alunos,
acostumados com a sofisticacdo dos jogos de entretenimento; as tarefas propostas por esses
tipos de jogos sdo repetitivas, o que torna o jogo enfadonho num curto periodo de tempo; as
atividades sdo limitadas dentro do jogo, concentrando o aprendizado em uma unica
habilidade, ou no acimulo de contedos homogéneos. Estes aspectos devem ser considerados
na analise deste recurso no contexto educacional.

Na segunda questdo, os estudantes indicaram se houve motivagéo para desenvolver as

atividades dos jogos. O Gréafico 02 apresenta as respostas obtidas:
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Grafico 02 — Pergunta 02 do questionario.

2) Sentiu-se motivado para desenvolver as atividades dos jogos digitais propostos?

17 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Dados da pesquisa, (2024).

Os dados demonstram que a maior parte da turma, 76,5% (13 estudantes) sentiram-se
motivados para desenvolver as atividades dos jogos digitais. Confirmando assim, o0 que
indicam Morais, Castro ¢ Santos (2018, p. 09): “Percebe-se também que as possibilidades e as
barreiras sobre a tematica foram diminuidas e/ou sanadas por meio de uma ferramenta
pedagdgica digital, além da significativa motivacdo e percepcdo dos alunos, relacionando a
nova aprendizagem sobre jogos, de forma a atender os objetivos propostos”.

Na sequéncia, o0 questionario indagou os estudantes sobre os jogos digitais terem
exigido concentracdo para sua execu¢do. Nesta questdo, 58,8% (10 estudantes) afirmara que
sim, foi necessaria concentracdo e 41,2% (07 estudantes) apontaram que ndo foi preciso
concentracdo. A quarta questdo buscou identificar se os jogos estimularam a cooperagéo entre

os colegas. O Gréfico 03 apresenta os resultados:
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Grafico 03 — Pergunta 04 do questionario.

4) Os jogos digitais desta aula estimularam a cooperacéo entre os colegas?

17 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Dados da pesquisa, (2024).

A maior parte da turma (76,5% - 13 estudantes), confirmaram que 0s jogos digitais
estimularam a cooperacdo entre os colegas. Em geral, muitos acreditam que 0s jogos geram
competitividade, porém, nesta pesquisa, temos como resultado que as atividades propostas
promoveram a cooperacdo, talvez porque ndo houve a organizagdo de equipes para O
desenvolvimento dos jogos e mesmo que estes tenham sido acessados individualmente,
ocorreram trocas de informacdes no decorrer das atividades entre os estudantes da turma. Este
fato deve ser o motivo do resultado obtido nesta questéo.

A quinta questdo do formuléario buscou verificar se este recurso didatico, o jogo
digital, j& havia sido utilizado em outras aulas de Ciéncias. Para esta questdo, 14 estudantes
(82,2%) afirmaram que nunca haviam utilizado jogos digitais em aulas do componente. Na
sequéncia, os estudantes deveriam indicar se gostariam que mais aulas fossem desenvolvidas
com 0 uso de jogos digitais, sendo que 13 estudantes (76,5%) afirmaram que sim, gostariam
de mais aulas com jogos digitais. Porém, quatro estudantes indicaram ndo desejar ter mais
aulas com jogos digitais, sendo que um estudante ainda frisou em sua resposta, que prefere
aulas com exposicao de contetdos, sem atividades praticas.

Por fim, os estudantes deveriam indicar se o estudo de Ligagdes Quimicas com uso
dos jogos digitais tornou o aprendizado mais facil e divertido. Para esta questdo, 12 estudantes
(70,6%) indicaram que sim, o uso dos jogos digitais trouxe estes aspectos para o
entendimento do contetdo. Cinco estudantes, 29,4 % apontaram que ndo houve este beneficio

para a aprendizagem de LigacGes Quimicas com uso dos jogos digitais.
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Ap0s a andlise das respostas obtidas no formulario, verifica-se que o uso dos jogos
digitais no estudo de LigacGes Quimicas foi percebido pelos estudantes como algo benéfico,
em que a maior parte sentiu-se motivada no desenvolvimento das atividades; o recurso
estimulou a cooperagdo entre os colegas; 0 aprendizado do contetido tornou-se mais facil e
divertido. Assim, confirma-se o potencial do uso de jogos digitais no Ensino de Ciéncias da

Natureza, como um recurso didatico que motiva e auxilia na constru¢do do conhecimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa teve como tema o uso de jogos digitais nos anos finais do Ensino de
Fundamental (EF), com o objetivo geral de analisar as contribui¢cGes do uso de jogos digitais
para a aprendizagem de conceitos de Ciéncias da Natureza nesta etapa da Educacdo Basica.
Assim, foi realizada uma intervencdo pedagdgica em turma de nono ano do EF para
investigacao das possiveis contribui¢des do recurso.

Ao final desta pesquisa pode-se perceber que o uso dos jogos digitais pode se tornar
uma ferramenta pedagdgica importante para o processo de ensino e aprendizagem. O jogo
digital pode despertar interesse dos estudantes no estudo dos contetdos da area e, transformar
a aula de uma forma divertida. Esse recurso exige concentracdo e também incentiva a
cooperacdo entre os colegas, como demonstrou o resultado da pesquisa. O jogo digital pode
ser utilizado em todos os componentes curriculares, a partir de uma planejamento didatico
adequado.

Enquanto académica residente, o uso dos jogos digitais favoreceu a participagdo dos
estudantes nas atividades propostas, observando engajamento e entusiasmo por parte da turma
nas tarefas a serem desenvolvidas. Também, permitiu o uso de tecnologias na escola de
Educacdo Bésica, mostrando-se como um recurso didatico acessivel e que promove bons
resultados.

Assim, o uso do jogo digital proporcionou inovar na pratica docente, sendo uma
ferramenta eficaz para a aprendizagem dos estudantes. Este material, pode ser utilizado em
sala de aula ou ainda, como recurso de estudo complementar, tarefa de casa, ampliando as
possibilidades de estudo. Espera-se que o material da pesquisa possa contribuir com a préatica
pedag6gica dos docentes de Ciéncias da Natureza que busquem por recursos inovadores

através das tecnologias.
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APENDICES
Apéndice A — Questionario

Disponivel no link: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH75hr-
Qj7HgFp8bpHE2vNwW2uSPGaZsNKQFgK8UnzwMOSO2g/viewform

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA
CAMPUS DOM PEDRITO

FESQUISA: Intarvensio pedagdgica com uso de [ogos dghtals pars o Ensing da Cidnclas
da Matoreza nos ancs fnals 9o Ensing Fundamantal,

Paagdizadora: Tralla Rocha Sivelra

Drisntadona: Franckik Eraz o Qllvalra Coslha

E-mall: framtislecoabogunipampa.edu.or

Curso de CRnclas da Matureza Licenclatura

.

* Indizs UMa pengnta corgateris

Participante da pesguisa:

Esta Instromanto rata-5e do questiondrio da pesouisa. Bk viss anallser as contribuiclas
dio uso da jogos digitaks pars & aprendizagem de concehos da Cilnclas da Hatureza nos
anos Ninals 20 Enelno Fundamantal.

Para preanchimants do questiondrio, & provdval gus lave am torne de 20 minutos

Agradecamaos sua parlpssds nasta Impantants staps da pasqulss

1) Teve dificuldade|s} para realizar as atividades propostas nas jogos digitais? *

(:] Sim
(71 ez
(") Dutra:

I} Sentiv-se motivado para deservolver as atividades dos jogos digias

propastas?
) sm
) e
() Outra:



2} 05 jogos exigiram sua concentracio?
Simi
Hia

Ourtra:

o OO0

4} 0s jogos digitais desta aula estimularam a cooperagdo enbre os colegas? *
[R-1]

i) Hio

() Outra:

5} Jé havia participado de cutras aulas de Céndas com jogas digitais? *
Slm

Hao

o0

Ourtra:

@]

£} Gostaria que mais aulas fossem desenvalvidas com uso de jogos digitas?
) sim

() Mz

O Outra:

7} Estudar o5 conteddos de BgagSes quimicas ficow mais ficil e divertido com os *
jogos digitais?

O Sim
(:] H&o
() Outra:

Se dasejar, coment= sua apinido sobne as jogas digitais utilzadas mesta avla de
Ciéncias.

Sua resposta

30
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Apéndice B — Sequéncia Didatica de planejamento

DADOS DE IDENTIFICACAO

Ano: 9° ano do Ensino Fundamental
NuUmero de Alunos: 17
Componente Curricular: Ciéncias

CONTEUDOS

e Ligacdes Quimicas

HABILIDADE - BNCC

EF09CI03 - Identificar modelos que descrevem a estrutura da matéria (constituicdo do atomo
e composicdo de moléculas simples) e reconhecer sua evolugao historica.

OBJETIVOS

e Compreender os conceitos relacionados as ligacdes quimicas, suas caracteristicas e a
importancia no contexto das Ciéncias da Natureza;

e Identificar e diferenciar as particulas que compdem o atomo;
e Identificar os diferentes tipos de ligagdes quimicas: ibnicas, covalentes e metalicas;
e Compreender as propriedades das substancias resultantes de cada tipo de ligacao.

MATERIAIS

Computadores portateis e/ou aparelhos de celular; projetor multimidia, caixa de som,
lousa; caneta; link do video (https://www.youtube.com/watch?v=FDnxddwOP1q) , links dos
jogos  (https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-qu%c3%admicas;
https://wordwall.net/resource/59941601/gu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a30-
qu%c3%admica ) , link do questionario final
(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH75hr-
Qj7HgFp8bpHE2vNW2uSPGaZsNKQFgK8UnzwMOSO2qg/viewform) .

ATIVIDADES

1) Retomada dos conceitos sobre LigacGes Quimicas com a turma, a partir de mapa
mental, semelhante ao da imagem abaixo:
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Fonte: Disponivel em <https://estuda.com/ligacoes-quimicas/>.

2) Exibicdo do video — Liga¢des quimicas: tipos e caracteristicas — Disponivel no link:
https://www.youtube.com/watch?v=FDnxddwOP1g (Toda Matéria).

3) Jogos das Ligacbes Quimicas. Com computadores portateis e/ou aparelhos de

celulares, conforme disponibilidade da escola, os estudantes devem acessar aos jogos:

- Jogo de cartas — LigacGes Quimicas:
https://wordwall.net/pt/resource/62462373/liga%c3%a7%c3%b5es-qu%c3%admicas

- Jogo Quizz — Ligagdes Quimica:
https://wordwall.net/resource/59941601/qu%c3%admica/liga%c3%a7%c3%a3o0-
qu%c3%admica

4) Encerrando esta aula, como avaliacéo das atividades desenvolvidas, especificamente,

com uso dos jogos digitais, 0s estudantes devem responder as questdes do formulario:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSTfH75hr-
Qj7HaFp8hpHE2vNw2uSPGaZsNKQFgK8UnzwMOSO2g/viewform
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