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RESUMO

O uso de jogos digitais no ambito escolar vem crescendo como metodologia de apoio, contudo, a analise
empirica de resultados ainda mostra-se um desafio. Neste trabalho, procurou-se mensurar se o jogo
digital “Celular Adventure” se caracterizaria como uma ferramenta de apoio na disciplina de Biologia
através de questionarios pré e pos teste, utilizados para avaliar os impactos no aprendizado. O jogo em
questdo se utiliza da assimilagdo e exposi¢ao de conceitos numa aventura anatdmica para promover o
aprendizado. Além disso, observou-se um aumento no acerto das questdes presentes nos questionarios
e na média geral de acertos. Destarte, concluimos que o jogo se mostrou uma ferramenta eficaz,
facilitando o aprendizado dos conceitos apresentados.

Palavras-chave: Biologia, Jogos educacionais, Ensino-Aprendizagem, Educagao,
Metodologias de ensino.

INTRODUCAO

Estamos vivendo em um contexto de constante mudanga e evolucdo tecnologica
(Prensky 2001; 2005), de tal forma que encontramos as TICs (Tecnologias da Informagao e
Comunicagao) em todo o lugar aonde vamos (Paula e Valente, 2016, p.10). No entanto, ainda
que as TIC’s estejam presentes no cotidiano das mais diversas faixas etdrias (Prensky 2001), a
escola aparenta ndo acompanhar tais avangos sociais e tecnoldgicos (Buckingham 2010, p.44),
as quais seguem a idéia que tais artefatos estejam relacionados a distracdes e trivialidades
(Prensky,
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Em contraste a essa realidade, muitos peSquisadores buscaram analisar e explorar o fator
motivador das TICs, sobretudo os jogos digitais, tal qual o objetivo deste trabalho, no ambiente
escolar como ferramentas educacionais (Kirriemuir & Mcfarlane 2004). Pois, a utilizacao de
jogos digitais e os desafios impostos no mundo virtual sd3o uma 6tima forma de trabalhar o
desenvolvimento de conhecimento e cogni¢do (Moita 2007).

Além do mais, ndo ¢ de hoje que vemos o fascinio de criangas, jovens e até adultos em
relagdo aos jogos digitais, fazendo-os passar horas em frente as telas (Prensky 2001). Devido a
1sso, muitos ainda véem essas novas tecnologias apenas como uma forma de entretenimento
(Prensky 2010). Entretanto, esse fascinio pode ser direcionado como uma grande fonte de
motivacdo e engajamento no aprendizado (Filatro e Cavalcanti 2018, P. 157).

No entanto, os jogos digitais por si s6 nao sao a solu¢do para os problemas na educagao,
mas podem alcangar resultados promissores e significativos quando aplicados de forma
coerente com o proposto (Silva e Segundo 2017).

Por essa razao, decidimos a partir desta pesquisa avaliar a completude e eficiéncia do
jogo “Celular Adventure” (Genuino et al., 2021), desenvolvido por alunos do curso de
Informatica do IFRN - campus Nova Cruz, o qual tem por objetivo auxiliar e promover
aprendizado no ensino de Biologia, mais especificamente na area de imunologia. Esta vertente
do conhecimento possui nogdes muito abstratas e distantes da realidade do aluno, o que torna o

aprendizado desse tema muito complexo (Sampaio e Santos 2019).
METODOLOGIA

O presente trabalho buscou mensurar se o jogo digital “Celular Adventure” (Genuino et
al., 2021), criado com a finalidade de facilitar e auxiliar na compreensao da disciplina de
Biologia, se caracterizaria como uma ferramenta de ensino efetiva na aprendizagem de alunos
do Ensino Médio. Para tal, se fez necessdrio uma grande busca bibliografica para nos
apropriarmos do tema em questdo. A pesquisa realizada tem natureza quantitativa e qualitativa.
Dentre as pesquisas realizadas, foram analisados artigos, monografias e teses de diversos
repositorios. Ademais, contamos com a participagao de 55 discentes do 2° e 3° anos do Ensino
Meédio para experimentarem o jogo, com os quais conduzimos algumas coletas de dados por
meio de formularios virtuais.

Além disso, para o desenvolvimento de diversas atividades fez-se necessario o uso de
softwares de terceiros, como por exemplo, o aplicativo mobile Whatsapp (Zuckerberg.

Whatsapp, 2021), o qual utilizamos para agrupar os participantes voluntarios e, assim,
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direcionar as informagdes necessarias para os més$mos. No entanto, para organizar e avaliar os
dados obtidos, utilizamos o software e editor de planilhas, Microsoft Excel (Microsoft. Excel,
2007) e a plataforma digital web de desenvolvimento de formulérios, Google Forms (Google
Corp. Google Forms, 2018).

Definimos avaliar os voluntdrios em dois momentos distintos, antes e depois de
experimentarem o jogo. Num primeiro momento, foi disponibilizado o questionario pré-teste e
recolhidos seus resultados, dado um periodo, foi liberado o download do jogo para os discentes.
Sendo que, os discentes tinham a possibilidade de fazer o download do jogo em um dispositivo
proprio e o experimentar ou utilizarem computadores da instituicdo de ensino para tal. Apos
isso, foi liberado o pos-teste e recolhido seus dados. Por fim, comparamos e analisamos os

dados e extraimos os resultados.
REFERENCIAL TEORICO

A Educag¢dao muda de acordo com as mudancgas na sociedade (Manacorda 2010). Em
consonancia com essa observagao, ¢ perceptivel que os avangos tecnoldgicos transformaram (e
transformam) a forma que a sociedade trata e compreende o meio em que se estd inserido
(Valente 1999). Isso ndo se trata apenas de uma nova forma de lidar com as coisas do cotidiano
e, sim, o surgimento de uma cultura intrinsecamente ligada com as Tecnologias da Informacao
e Comunicagao (TICs), a cultura digital (Prensky 2001).

Nesse segmento, ao considerar que um ensino eficaz ¢ aquele que disponibiliza uma
ajuda contingente e ajustada aos alunos durante o processo de aprendizagem (Albuquerque
2016), conclui-se que diversas metodologias de ensino empregadas atualmente ndo estdo de
acordo com o cendrio contemporaneo. Isso demonstra que mudangas precisam ser
implementadas e novas metodologias admitidas no atual modelo de ensino.

Além disso, os jogos ndo sdo apenas poderosos instrumentos de motivacdo e
engajamento, pois, assim como defendido por diversos autores, promovem a ressignificacdo do
conhecimento adquirido por meio da interagdo com uma simulagdo in game.
Consequentemente, pelo fato de ser uma atividade que envolve elementos ludicos, o
aprendizado se torna mais aprazivel e significativo para o aluno (Gee 2008; Prensky 2001).

Outro fator pelo qual os jogos digitais sdo vistos como potencializadores do processo
Ensino-Aprendizado, ¢ o “role of failure” (Gee 2008). Podemos resumir esse termo como a
forma que os discentes lidam com a “falha”. Nas escolas o custo “of failure” ¢ muito mais alto

que em videogames, porquanto, quando o jogador falha, ele pode retornar do ultimo checkpoint
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salvo e tentar novamente, aprendendo novos padtdes’ e desenvolvendo novas estratégias para
resolver um determinado problema (Paula e Valente 2016, p.10).

A disciplina de biologia mostrou-se como um alvo particularmente interessante para
este projeto. Como antes dito, a complexidade e abstragdo dos contetidos das Ciéncias Naturais
induzem o processo de ensino a uma abordagem ainda mais expositiva e classificativa (Campos
2018). Diante disso, ¢ importante que novas metodologias de ensino, semelhantes ao videogame
que analisamos nesta pesquisa, sejam desenvolvidas e exploradas a fim de trazer um ensino

satisfatorio e condizente com o cenario atual.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da coleta de dados, encontramos os seguintes resultados. A respeito dos
voluntarios, 29 (52,72%) deles sdo do sexo feminino e 26 (47,28%) sdo do sexo masculino.
Além disso, podemos destacar que a idade dos participantes da pesquisa varia entre 16 e acima
de 21 anos de idade. Sendo que, tivemos como publico 54 alunos do 3° ano e 1 aluno do 2° ano
do Ensino Médio.

Em relagdo a frequéncia que os voluntarios passam jogando, pode-se observar que 32
deles possuem constante contato com jogos digitais. Isso demonstra como os jogos digitais sao
partes integrais do cotidiano dos estudantes (Prensky 2001).

Dentre os géneros de jogos destacados, pode-se perceber que os cinco géneros mais
jogados pelos voluntérios no seu cotidiano, foram: RPG, Estratégia, Jogos de Tiro, Corrida e
Aventura (Gréafico 1). Isso pode explicar a boa receptividade dos voluntarios em relagio ao jogo

desenvolvido, pois ele se baseia em classicos jogos de aventura.
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Grafico 1 — Géneros de jogos mais jogados pelos voluntarios
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Quando questionados acerca do interéss€“€th relacdo a disciplina de Biologia, foi
observado que a maioria dos discentes (48) apresenta um alto grau de interesse nesta disciplina.
No entanto, ha uma determinada dificuldade na compreensao de tal disciplina, onde 42, dos 55
discentes, afirmam sentir dificuldade em compreender os assuntos abordados, visto que, o
ensino de Ciéncias ainda ¢ focado no modelo tradicional de ensino, cujo foco principal esta na
memorizacdo e na passagem de conhecimento feita exclusivamente pelo professor, o que
dificulta ainda mais a aquisicdo de conhecimento de uma disciplina complexa e, por vezes,
abstrata (Araajo 2007).

Em relacdo a importancia do uso de jogos digitais na educagdo, 49 discentes se
mostraram muito interessados na utilizacao de tais tecnologias em meio académico. Além disso,
eles apontaram que se sentem mais motivados a estudarem e buscarem conhecimento com a
utilizacdo de jogos digitais no ensino, pelo fato dos mesmos apresentarem caracteristicas
motivadoras e ludicas.

Por outro lado, quando os voluntarios foram questionados acerca da dificuldade do jogo,
46, dos 55 discentes, classificaram o jogo como dificil. Ainda assim, 48 discentes apontaram
que a experiéncia com o jogo foi positiva, ou seja, mesmo enfrentando desafios dentro do jogo,
o mesmo nao deixou de provocar interesse nos jogadores.

Nessa perspectiva, quando analisamos o tempo de jogo que os voluntarios passaram
jogando, podemos destacar que em média, eles passaram cerca de 40 minutos em jogo. Sendo
que, o tempo minimo de jogo foi 2 minutos € o tempo maximo foi de 227 minutos.

Durante esse periodo de tempo em jogo, ficou claro que, majoritariamente, os
voluntarios conseguiram absorver e melhorar sua compreensdo em relagdo aos contetidos da
disciplina de Biologia, sendo que 46 discentes destacaram que obtiveram uma melhor
compreensdo acerca dos temas abordados em jogo. Ademais, 53, dos 55 participantes,
afirmaram conseguir assimilar os elementos presentes no jogo aos estudados em sala de aula.

Por outra perspectiva, a arte utilizada no jogo e os efeitos sonoros sdo pontos muito
positivos (Grafico 2), tendo apenas um destaque negativo acerca da dificuldade do jogo e da
precisao dos controles (Grafico 3), a qual pode ser explicada pela falta de pratica dos discentes

em relacdo a jogos que utilizam o teclado de computador como controle.
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Grafico 2 — Pontos positivos observados pelos voluntarios no jogo
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Grafico 3 - Pontos negativos observados pelos voluntarios no jogo

Além disso, pode-se destacar que 52 (94,54%), das 55 respostas acerca da insercao
permanente do jogo como auxilio nas aulas de Biologia foram positivas.

Por fim, ficou evidente que houve um niimero maior de acertos no pos-teste (Grafico
4). Para analisar de forma mais detalhada, foi feita a comparagdo de acertos para cada questao

com o objetivo de analisar se houve um acréscimo entre o pré e pos-teste.
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Grifico 4 — Dados comparativos sobre os resultados pré e pos-teste de cada questio

Observou-se que o jogo ajudou, principalmente, nas questdes que abrangem termos e
conteudos que ndo fazem parte do cotidiano dos discentes. Na questdo 9 (intestino delgado),
por exemplo, ndo houve uma diferenca significativa no nimero de acertos, o que indica que os
participantes tenham conhecimento prévio acerca do tema.

A questdo 9 exigia que o aluno relacionasse a palavra “intestino delgado” com a
descricdo de suas fungdes e propriedades. Isso acontece pelo motivo desse termo ser mais
presente no cotidiano dos discentes, ao contrario do termo “tripanossomiase americana”, que
fazia parte da questdo 8. Nesta questdo era necessario relacionar o organismo causador da
doenca “tripanossomiase americana”. O niimero de acertos aumentou consideravelmente nessa
questdo no pos-teste (69,1%) porque era um conceito pouco assimilado (49,1%). Dessa forma,
0 jogo auxiliou na relacdo e assimilagdo entre os conceitos abordados.

Ademais, houve um aumento consideravel na média de acertos do pds-teste em relagdo
ao pré-teste. No primeiro questionario, obtivemos uma média de 6,527 de acertos. Em
contrapartida, foi obtida uma média de 7,945 de acertos no segundo teste (teste T com p<0,05).
Esse dado indica que o jogo impactou na compreensdo e absor¢ao dos assuntos abordados em
sala de aula.

Um jogo educacional pode ter diversas funcdes. Nesse caso, o objetivo do jogo ¢
reforgar e aprimorar os conteudos de imunologia que foram abordados de maneira tradicional.
Além disso, por se tratar de uma atividade ludica e diferente das atividades comuns, acaba se

tornando uma fonte de motivagdo para aprender. O jogo traz a possibilidade de fazer conexdes
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dos conceitos aprendidos, mas que, talvez, ndo Setidm’alcancados. Sendo assim, a variagao nos
resultados pré e pds-jogo sugerem que os objetivos da aplicacdo do jogo foram alcangados e

que utilizar o jogo em sala de aula pode auxiliar na assimilacdo do contetido de forma ludica.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos digitais apresentam diversas caracteristicas que os tornam atraentes para a
maioria do publico juvenil, ou seja, possuem um grande poder de motivar e engajar. Sendo que,
quando utilizados como recursos pedagogicos, tornam a aprendizagem mais dindmica e ludica
para os alunos, permitindo-lhes sair do modo tradicional de ensino e construir o conhecimento
a partir das experiéncias e informagdes em jogo.

Nessa perspectiva, fornecer esse tipo de recurso interativo para os alunos torna o
aprendizado mais coerente com 0s avangos sociais que estdo, intrinsecamente, ligados as
tecnologias e abre espaco para discussoes acerca das tecnologias no ambiente educacional, além
de promover a acessibilidade para todos no ambiente escolar.

Ademais, concluimos que o jogo se mostrou motivador e provocador para os
voluntérios, nao sendo apenas um meio de diversdo. Pois, 0 mesmo proporcionou aprendizado
e auxiliou na assimilagdo do contetudo estudado, como indicado no aumento médio de respostas
corretas do pré-teste para o pos-teste. Ainda que possa haver a suspeita de um efeito de testagem
(Roediger 2006) nesse aumento de acertos, o resultado ¢ um importante indicador do impacto
do jogo.

Além disso, o desenvolvimento de tais tecnologias no meio educacional ¢ um grande
fator de motivagao para que mais pesquisas sejam promovidas nesse ambito. Ainda que tal coisa
ndo seja uma tarefa facil, pois, no decorrer do desenvolvimento de uma pesquisa € provavel que
ocorram imprevistos.

Destarte, se faz necessario o fortalecimento das discussdes acerca da introducao de
tecnologias na escola e da melhor formacdo dos professores para lidar com elas. Portanto,
denotamos que o jogo observado demonstrou um 6timo comportamento como ferramenta
interativa no ensino-aprendizagem na disciplina de Biologia, referente a tematica de

imunologia.
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