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RESUMO

O ensino de ciéncias, principalmente na atualidade, ¢ algo de grande importincia para a
formagdo de cidaddos, porém, enfrenta barreiras na sala de aula. Dentre as areas das ciéncias
que sofrem com a defasagem do ensino, pode-se citar a astronomia. A astronomia contribui no
desenvolvimento das civilizagdes através das primeiras observagdes realizadas pelos primeiros
seres humanos. Com o grande avango da tecnologia, tém surgido varias possibilidades
inovadoras para os educadores trabalharem a tematica da astronomia com os seus educandos. A
tecnologia no ambito educacional garante um aumento nas possibilidades de metodologias
diversificadas e o uso da gamificacdo. O método da gamificagdo, para o ensino-aprendizagem
da astronomia, vem sendo foco de estudo de alguns trabalhos voltados a area educacional, visto
que o mesmo oferece beneficios. O objetivo geral deste trabalho foi demonstrar a possibilidade
de inovar no ensino da astronomia. Além disso, o mesmo buscou analisar a utilizacdo da
metodologia de gamifica¢do no ensino de astronomia em uma turma do ensino fundamental II
de uma escola privada da Regido Metropolitana do Recife. Durante a aplicacdo do jogo, os
alunos se mostraram bem receptivos, participativos ¢ entusiasmados para cumprir todos os
desafios propostos. A interagdo aluno-professor foi mantida do comego ao fim do momento da
dindmica, uma vez que os discentes sempre chamavam para tirar pequenas duvidas ou fazer
algum comentério especifico.Dos 18 alunos da turma, 11 responderam ao formuldrio final para
avaliar o jogo. Das 5 questdes contidas nele, 4 eram obrigatorias e possuiam, como possiveis
respostas, uma escala de 1 a 6 para que os estudantes respondessem o quanto que eles
concordavam, ou nao, com cada questionamento. A metodologia de gamifica¢do aplicada ao
ensino de astronomia garantiu as aulas diversos momentos formativos e principalmente uma
motivacdo no interesse dos alunos em relagdo ao tema.

! Graduanda do Curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas da Universidade Federal de Pernambuco -
UFPE, giovanna.slim fpe.br;
2 Graduando do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Pernambuco -

UFPE, alysson.lins@ufpe.br;

* Graduanda do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Pernambuco -

UFPE, debora.nascimentosilva@ufpe.br;

* Graduando do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Pernambuco -

UFPE, fredson alves@ufpe.br;

> Graduanda do Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Pernambuco -

UFPE, vitoria.sribeiro@ufpe.br;

¢ Professora orientadora: Doutora, Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul - PUCRS,

: s



mailto:rita.muhle@ufpe.br
mailto:vitoria.sribeiro@ufpe.br
mailto:fredson.alves@ufpe.br
mailto:debora.nascimentosilva@ufpe.br
mailto:alysson.lins@ufpe.br
mailto:giovanna.slima@ufpe.br

=

Covedic

VIl CONGRESSO NACIONAL
DE EDUCAGAO

Palavras-chave: Jogos, Ensino de ciéncias, Inovacao, Gamificagdo, Astronomia.

INTRODUCAO

O ensino de ciéncias, principalmente na atualidade, ¢ algo de grande importancia
para a forma¢do de cidaddos mais conscientes, pois, segundo o conceito dado pelos
Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais, ele ¢ aquele que permite o
contato ¢ a compreensdo dos fendOmenos naturais, da satde, tecnologia, sociedade e
meio ambiente (BRASIL, 1998), ou seja, o ensino de ciéncias entra como a
possibilidade de melhor entendimento sobre o mundo. Entretanto, enfrenta barreiras em
sala de aula, uma vez que grande parte dos docentes ainda insiste em ignorar a
necessidade do desenvolvimento de praticas investigativas e ministra os conteudos de
forma superficial, acarretando nos diversos problemas para o desenvolver de um
processo de ensino e aprendizagem de qualidade (CAMARGO; BLASZKO; UIJIIE,
2015).

Dentre as varias areas das ciéncias que sofrem com a defasagem do ensino,
principalmente no Ensino Bdsico, pode-se citar a astronomia. Esta ¢ considerada a
ciéncia que se preocupa em estudar os corpos celestes, além de ser considerada por
muitos pesquisadores como “o primeiro conhecimento” organizado de forma
sistemdtica na historia da humanidade (MORISON, 2008; POPOVIC, 2012).
Historicamente, a astronomia contribuiu no desenvolvimento das civilizagdes através
das primeiras observagoes realizadas pelos primeiros homens pré-histéricos, ressaltando
o conhecimento dessa area nas ciéncias (CAVALCANTI, 2019; AMARAL, 2008).
Porém, o contato muito direto com a astronomia acaba sendo dificultoso e inacessivel, e
1sso faz com que a proximidade dos alunos com a parte pratica dos conteudos seja
complicada (LANGHI E NARDI, 2009). Além disso, outra problematica que ¢ vista e
bastante comum ¢ o baixo interesse pelo ensino da tematica astrondmica por parte dos
docentes, especialmente pela baixa demanda de cursos de formagdo continuada e
existéncia de livros didaticos vagos (LANGHI, 2011; COSTA; EUZEBIO; DAMASIO,
2016).

Trabalhos, como o publicado por Trogello (2013), vém mostrando que essa
realidade pode e deve mudar, pois, especialmente com o grande avanco da tecnologia,

tém surgido varias possibilidades inovadoras para os educadores trabalharem a tematica
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da astronomia com os seus educandos. Exemplo dessa nova realidade ¢ o
desenvolvimento da tecnologia na educagdo que, de forma geral, exerce suas
modificagdes no contexto escolar quando inserida no projeto pedagodgico que, por
muitas vezes, possui um aspecto positivo (KENSKI, 2004).

Um modelo de avango da atuagdo da tecnologia educacional sdo as Tecnologias
da Informacao e Comunicagdo (TIC 's) (DE AZEVEDO, 2022). As TIC’s garantem um
aumento nas possibilidades de metodologias inovadoras e diversificadas, como o uso de
modelos tridimensionais digitais, atividades investigativas e/ou experimentais online,
simuladores (FERREIRA E MEGLHIORATTI, 2008) e até o uso da gamificacdo, que
diz respeito a aplicabilidade de elementos de jogos, como o uso de estratégias, no
processo educacional. Estas metodologias sao algumas das que mais conseguem
integrar e melhorar o ensino-aprendizagem, por abordar os conteidos de forma mais
ludica e dinamica. Além disto, a gamificagdo, nos ultimos anos, vem sendo entendida
como uma das mais relevantes tendéncias ativas de ensino por gerar diversas
possibilidades metodologicas que os docentes podem utilizar em sala de aula (ROCHA,
2020).

Ao longo da histéria, a gamificacdo recebeu diversas defini¢des devido ao
avanco da tecnologia no ambito educacional (ALVES, 2018). Em 2012, por exemplo,
Kapp definiu a gamificacdo como “Utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
baseado em games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover o aprendizado e
resolver problemas.” Além deste, muitos outros pesquisadores trouxeram significativas
contribui¢des para a evolucao do conceito da gamificagdo (ALVES, 2018).

O método da gamificagdo para o ensino-aprendizagem da astronomia vem sendo
foco de alguns trabalhos de pesquisa voltados a area educacional, visto que o mesmo
oferece grandes beneficios tanto para os proprios professores quanto para os alunos,
como: possibilitar a elaboragdo de estratégias de ensino que contenham mais sintonia
com as demandas do alunado; gerar espacos de estudo mais prazerosos; estimular o
companheirismo e a socializacao dos envolvidos; desenvolver a memoria, o raciocinio,
a atencao; entre outros (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014). E importante salientar que a
gamificacdo merece ainda mais destaque frente aos métodos mais comuns e tradicionais
que geralmente sao utilizados para se ensinar a astronomia.

Chen e colaboradores (2020), evidenciaram, a partir de pesquisas voltadas para a

area de educacdo e tecnologia, que jogos ou estratégias gamificadas, além de possuirem
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diversas contribui¢cdes em sala de aula, podem promover o engajamento em atividades
educacionais em diversos niveis de ensino. Neste sentido, o objetivo geral do seguinte
trabalho foi demonstrar a possibilidade de inovar no ensino da astronomia. Além do
mais, como objetivos especificos, 0 mesmo buscou: analisar a utilizacdo da metodologia
de gamificacdo no ensino de astronomia em uma turma do ensino fundamental II de
uma escola privada da Regido Metropolitana do Recife; e relacionar essa metodologia
com o aprendizado das partes teorica e pratica na disciplina de ciéncias e,

consequentemente, com o professor de ciéncias.

METODOLOGIA

Idealizacio do projeto

Foram realizadas observacdes das aulas do professor supervisor na turma do 9°
ano do ensino fundamental II do Colégio Avance localizado em Recife - PE, onde um
dos contetdos trabalhados foi a evolugao das estrelas, parte do contetido de astronomia.
Partindo disso, foi possivel perceber que os alunos possuiam bastante dificuldade na
assimilacdo do assunto, principalmente por ele se apresentar bastante abstrato. Sendo
assim, foi idealizado a elaboracdo de um material didatico que conseguisse envolver
mais os alunos nas aulas de astronomia ao mesmo tempo que atribuisse uma pegada
mais descontraida e desafiadora, sendo escolhida uma das metodologias ativas, a

gamificacao.

Elaboracio do jogo - Escape Room Astronémico

O jogo (figura 1) foi construido em uma sala de Escape virtual por meio do
Sistema Aberto para Escapes (SAE), um programa que envolve os elementos de um
jogo de escape, no qual se faz necessario colocar em pratica algumas habilidades, como:
aten¢do, conhecimentos gerais e raciocinio l6gico, para solucionar o que foi proposto.
Os elementos inseridos foram um marcador de tempo, sons e um cadeado digital, que
conferiram a sensagdo de desafio e foi por onde se apresentou a narrativa do jogo, além
de uma imagem interativa em 360° desenvolvida no Thinglink (ferramenta que permite
o desenvolvimento de cendrios, recriando ambientes com uma midia interativa), na qual
remetia ser uma galaxia. Na imagem, foram adicionadas algumas tags com conteudos e

informacdes importantes tanto para a narrativa quanto para o conteido que foi
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trabalhado, como: videos, imagens, textos, questdes para serem respondidas e jogos do
Wordwall (plataforma online para a criagdo de atividades que seguem modelos
gamificados), para que os discentes pudessem encontrar as senhas dos cadeados digitais.
Dessa maneira, foi possivel uma sistematizacdo do conteudo através desses recursos
digitais. Como ultimo desafio, para encontrar a senha final, foi inserido, ainda na
imagem interativa, um quiz com 10 questdes construido pela plataforma Genially
(plataforma multifuncional que permite criar recursos digitais, como a criacdo de
conteudos interativos), onde o template fazia alusdo a tela de uma espagonave. Vale
ressaltar que, por meio deste, foi possivel realizar uma breve avaliagdo da compreensdo

dos estudantes sobre o que foi apresentado na imagem interativa.

Vocé nao foi escolhido a toa, tripulante! Parece que o pior que poderia acontecer, aconteceu. Nossa nave esta com
problemas e precisamos encontrar a senha para reiniciar e nao ficarmos perdidos no espaco. Vocé veio por causa dos
seus conhecimentos para caso fosse necessario.

1 de 5 senhas

Confirmar senha

Figura 1 - Jogo Escape Room Astronomico. Fonte: Autores.

Aplicacido na sala de aula

O jogo em questdo foi aplicado na turma do 9° ano do Ensino Fundamental II
(com 18 alunos efetivamente matriculados) do mesmo colégio em que houve a
observacdo da problematica. Entretanto, antes mesmo do inicio da dindmica envolvendo
a gamificacdo, ocorreu um momento de revisdo dos conteudos contidos no jogo, para
que os alunos pudessem relembrar o conteido e/ou pudessem tirar algumas possiveis
davidas sobre algum ponto especifico. Em sequéncia, ocorreu um curto momento de
apresentacdo e explicagdo do jogo para, s6 depois, finalmente, implementé-lo. Ao final
da dindmica, um formulario, construido na plataforma Google Forms, foi

disponibilizado para os estudantes. Nele os discentes deveriam responder 5 questdes
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simples sobre o jogo, como a dificuldade e a clareza do mesmo, para que pudéssemos

verificar se foi possivel alcancar o objetivo proposto pelo Escape Room Astronomico.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicagdo do jogo, os alunos se mostraram bem receptivos,
participativos e entusiasmados para cumprir todos os desafios propostos. Andreetti
(2019) ressalta que a idade dos alunos ¢ um ponto crucial na aplicacdo da metodologia
de gamifica¢do, e considerando a idade dos alunos dessa turma podemos considerar a
gamificacdo como uma metodologia apta para a utilizagdo. A interagdo aluno-professor
foi mantida do comeco ao fim do momento da dinamica, uma vez que os discentes
sempre chamavam para tirar pequenas diividas ou fazer algum comentario especifico.

Dos 18 alunos da turma, 11 responderam ao formulario final para avaliar o jogo.
Das 5 questdes contidas nele, 4 eram obrigatdrias e possuiam, como possiveis respostas,
uma escala de 1 a 6 para que os estudantes respondessem o quanto que eles
concordavam, ou ndo, com cada questionamento (1= Discordo totalmente; 6 =
Concordo totalmente; numeros intermediarios = Discordo ou Concordo numa
intensidade diferente). A tabela 1 mostra o resultado da avaliacdo feita pelos alunos

através de suas respostas a esses 4 questionamentos do formulério.

Tabela 1 - Avaliacio feita pelos alunos a dinAmica

A revisao foi

Dificuldade na Jogo importante para A dindmica do
compreensio da realizado um melhor jogo permitiu a
dindmica com clareza desempenho no revisao do
Alunos proposta e facilidade jogo conteudo.
Aluno 1 2 5 5 6
Aluno 2 2 5 5 4
Aluno 3 2 4 6 6
Aluno 4 1 6 6 6
Aluno 5 5 6 6 6
Aluno 6 1 6 6 6
Aluno 7 6 6 6 6
Aluno 8 6 2 4 5
Aluno 9 2 5 4 5
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Aluno 10 4 4 6 5
Aluno 11 4 4

Fonte: Autores.

A partir dos resultados expressos na tabela, vemos que houve uma minoria com
dificuldade para compreensdo, trazendo um resultado semelhante para a clareza e
facilidade com que realizaram o jogo. Andreetti (2019) em sua pesquisa, afirmou que
com a utilizagdo da gamifica¢do a maioria do publico submetido a essa metodologia
compreendeu as definicdes dos conteudos abordados em sala de aula, além de levantar
outros significados aos assuntos. Com isso, conclui-se que o jogo possui uma linguagem
acessivel e pouca complexidade para aqueles que realmente conseguiram assimilar os
conteudos.

Na dindmica, a avaliagdo do aprendizado dos alunos ocorreu de duas maneiras:
primeiramente pela conclusdo do quiz, que era a Unica forma de obterem a Ultima senha
para finalizar; e também pela analise da quantidade de tentativas de senhas ao longo do
jogo, que foram obtidas no proprio site do SAE (sistema aberto para escapes). Sendo
assim, ¢ importante salientar que todos os alunos da turma conseguiram concluir o jogo
e que a senha 4 apresentou o maior numero de tentativas, aparentemente por estar
contida em informacgdes trazidas por um video do YouTube, que se tornou de dificil
visualizacdo devido a agitacdo da turma durante o momento de aplicagdo do jogo.

A metodologia de gamifica¢@o aplicada ao ensino de astronomia garantiu as aulas
diversos momentos formativos e principalmente uma motivagao no interesse dos alunos
em relagdo ao tema. Salles (2017) em sua pesquisa sobre a aplicagdo da metodologia de
gamificacdo em aulas de fisica concluiu as mesmas ideias apresentadas no presente
trabalho, além disso, a gamificacdo conferiu um maior envolvimento dos alunos em

relagdo as aulas de fisica que ¢ vista por muitos alunos como algo muito complexo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com tudo que foi apresentado neste trabalho, pudemos concluir que a
gamificacdo, como sendo uma metodologia ativa, ¢ uma Otima estratégia didatica para
inovar no ensino das ciéncias, neste caso, na area da astronomia, pois, de fato, resulta

numa aproximacao aluno-aluno e aluno-professor mais significante do que numa aula
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com métodos mais comuns e tradicionais, assim como melhora a compreensdo dos
conteudos propostos. Sendo assim, os objetivos do Escape Room Astronomico foram
alcancados com é&xito, visto que os estudantes concordam com a possibilidade de
sistematizagdo que o mesmo apresenta. Além disso, percebemos que a gamifica¢do no
ensino de astronomia garantiu aos alunos um melhor entendimento ¢ um maior
aproveitamento desse conteudo. Ademais, essa metodologia conferiu um clima mais

agradavel nas aulas e conferiu diversos momentos de ludicidade em sala.
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