S

N ENE, NCONTRO NACION
NIz CNSjNO0 Area Tematica 02
G blOIOng Formacao de Professores de Ciéncias e Biologia

d. ' 10.46943/VIII.ENEBIO.2021.01.331

Jogos digitais no ensino remoto: uma experiéncia
com uma turma do 9° ano do ensino fundamental
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Resumo: A pandemia de COVID-19 gerou impactos significativos na educa-
¢do do pais, levando a implementacao do ensino remoto emergencial em
diversos contextos escolares. O presente trabalho relata a experiéncia de
atividades investigativas de ciéncias por meio de jogos didaticos on-line
com alunos do 9°ano do Ensino Fundamental. Trés diferentes jogos foram
utilizados como forma de ampliar a participacao e o engajamento dos estu-
dantes em aulas on-line. Muitos alunos relataram questdes do ambiente
doméstico que interferem na participacdo nas aulas. Apesar das dificul-
dades, observamos que as aulas com jogos favorecem o engajamento dos
estudantes, que participaram ora por audio, ora por chat das discussoes.
Destacamos ainda que os jogos geraram oportunidades para o desenvolvi-
mento de praticas, como elaboracdo de hipoteses, trabalho com evidéncias,
argumentacao e estabelecimento de relacoes das atividades com aspectos
do cotidiano, como a propria pandemia.

Palavras chave: Ensino Remoto. Ensino Fundamental. Experiéncia docente.
Jogos digitais.
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Introducao

O presente artigo relata a experiéncia de praticas de professores de
ciéncias no contexto do ensino remoto emergencial em uma turma do 9°ano
do Ensino Fundamental. Discutimos possibilidades e dificuldades enfrenta-
das pelos docentes no desenvolvimento de jogos digitais, tendo em vista o
engajamento dos estudantes em interacdes on-line e a introduc¢do de prati-
cas investigativas de ciéncias.

A pandemia de COVID-19 trouxe a necessidade de adaptacao das aulas,
planos de ensino e da interacdo aluno/professor, sem, no entanto, tempo
habil para um planejamento efetivo. Desse modo, a realidade, ou o chamado
"novo normal”, tem levado a uma constante reflexao e reestruturacdo das
praticas educativas para o contexto das tecnologias digitais, tendo em vista
as demandas, peculiaridades e limitagoes desse novo contexto.

Ainda s3o poucos os estudos sobre o0 ensino remoto. Pesquisas com alu-
nos do Ensino Médio de diferentes redes de ensino apontam dificuldades
enfrentadas: necessidade de interacdao em sala de aula, maior dificuldade
de compreensdo dos conteldos, ambiente doméstico ndo apropriado para
os estudos e os horarios (MEDICI et al., 2020). Com resultados similares, um
levantamento realizado pelo Cetic.br (Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo) reitera a falta de motivacdo
e estimulo dos estudantes para estudar no ensino remoto*.

Nessa mesma dire¢do, se o engajamento dos alunos na sala de aula
ja era um desafio classico no ensino presencial, no contexto on-line ele se
torna ainda mais complexo. Além de todo o contexto psicolégico e emo-
cional gerado pelo isolamento social e outras consequéncias da pandemia,
ha uma série de fatores que interferem no acesso as aulas online, desde o
ambiente doméstico até questdes socioecondmicas mais amplas (CARDOSO
et al, 2020). Diante desses desafios, o presente relato busca contribuir para
discussOes de atividades elaboradas para essa realidade, a partir de uma
experiéncia de uso de jogos digitais no ensino remoto.

Referencial teérico

Nos primeiros momentos de instauracdao do ensino remoto emergen-
cial em algumas escolas, muitas referéncias a esse modelo de ensino o

4 Disponivel em: https://porvir.org/tirar-duvida-e-qualidade-da-internet-sao-as-maiores-
dificuldades-para-estudantes-em-aulas-remotas/.
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associavam a ja conhecida EaD (Educacao a Distancia). Nesse sentido, pes-
quisadores buscaram estabelecer diferencas entre ambos, especialmente
nos seus objetivos e especificidades. A EaD ja é utilizada no pais ha anos em
cursos de graduacgao e pos-graduacao. O ensino remoto, por sua vez, se trata
de uma solugdo tecnoldgica paliativa para manter o vinculo entre escola e
alunos em um periodo de crise sanitaria (ARAUJO; PEREIRA, 2020).

Desse modo, uma das principais diferengas entre ambos é que a EaD
envolve um processo mais estruturado de planejamento, metodologias,
recursos tecnologicos, formacdo de professores e outros profissionais. O
ensino remoto, por sua vez, teve pouco tempo de planejamento e estrutu-
racdo. Nao houve a conformacdo de um sistema pedagégico, administrativo
e tecnoldgico préprio para essa forma de ensino, nem mesmo profissionais
preparados para tal situacao (CARDOSO et al,, 2020).

Apesar dessas diferencas, o ensino remoto emergencial e a EaD compar-
tilham ferramentas similares de mediacdo através da tecnologia (RABELLO,
2020). Desse modo, experiéncias bem sucedidas na EaD podem apontar
alternativas para adaptacdao ao ensino remoto. Nesse contexto, 0os jogos
didaticos digitais constituem uma importante ferramenta pedagogica.

Ha uma diversidade de formas de definicao do que significa um jogo,
entendido de modo amplo. Nesse trabalho, adotamos a proposta de Huizinga
(2000) que entende jogo como uma atividade voluntaria que apresenta: uma
orientacao a partir de regras livremente consentidas; a delimitacao de tempo
e de espaco; algum nivel de envolvimento emocional, como sentimentos de
tensdo e de alegria; existéncia de um objetivo em si mesmo; e uma cons-
ciéncia de que se trata de uma situacdo diferente da “vida cotidiana”.

Especificamente sobre jogos digitais, pesquisadores consideram
similares aos jogos analogicos, com a diferenca do uso de ferramentas
tecnolégicas digitais. Para os objetivos desse relato, interessa- nos os cha-
mados jogos digitais educativos ou didaticos. Conforme indicado por Dondi
e Moretti (2007), os jogos educativos sdo aqueles que possuem um obje-
tivo didatico explicito e, além do ato de jogar, visam promover processos de
aprendizagem em um contexto de educacao formal ou informal.

No contexto da educacao online, esses jogos tém relevado uma série de
potencialidades, como trabalho cooperativo, estimulo a curiosidade e engaja-
mento, desenvolvimento de habilidades e a aprendizagem conceitual (DONI;
MORETTI, 2007). No ensino remoto, entendemos que tais potencialidades
podem auxiliar os professores nos desafios encontrados em suas turmas.

Por isso, descrevemos uma experiéncia didatica do uso de trés jogos
didaticos digitais que buscaram: i) trabalhar conceitos da drea de genética

ISBN: 978-65-86901-31-3 1594
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entre estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental; ii) ampliar oportunida-
des de engajamento e participa¢do desses estudantes; iii) introduzir praticas
investigativas no contexto do ensino remoto.

Aspectos metodolégicos para a construcao do relato
Contexto de Ensino

A escola em que as aulas relatadas ocorreram localiza-se dentro do
campus de uma universidade federal do Sudeste do Brasil e atende estu-
dantes do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Em 2020, com a instaurac¢ao
da pandemia de COVID-19, as aulas foram interrompidas em 17 de marco e,
em 17 de agosto, retornaram em carater remoto e emergencial.

Acompanhamos estudantes do 9° ano dessa escola. Antes da pandemia,
havia duas turmas de 9° ano com 25 alunos cada. No retorno das aulas nesse
novo formato, as duas turmas foram unidas e, portanto, a turma acompa-
nhada possui 50 estudantes.

O professor da turma é formado em Ciéncias da Natureza com habi-
litagdo em Biologia, possui ampla experiéncia na docéncia, tendo atuado
em diferentes niveis de ensino. Além disso, havia estagiarios do curso
de Ciéncias Bioldgicas, que auxiliaram no desenvolvimento das aulas em
formato remoto. As aulas relatadas neste artigo foram ministradas pelos
estagiarios, sob supervisdao do professor regente.

Contexto instrucional: o ensino remoto emergencial nesta
turma

Durante a suspensdo das aulas, o professor utilizou o site Google
Classroom para se manter em contato com os alunos. De tempos em tem-
pos, ele disponibilizava informacdes sobre o novo coronavirus, propunha
desafios e questionarios sobre a matéria.

Com o retorno das aulas, a escola fez um programa de inclusdo digital
para que os alunos tivessem condi¢coes de adquirir computadores, além de
condicBes para se conectar a internet. Para o ambiente on-line, foi utilizada
a plataforma Moodle.

O conteudo de Ciéncias passou a ter uma aula sincrona de uma hora por
semana e as atividades assincronas ocupavam mais de duas horas e meia
semanais. Pelo tempo abreviado das aulas sincronas, o professor buscou
eficiéncia nesses momentos, trabalhando o conteddo por meio da correcao
de exercicios, discussao de duvidas e introdu¢do de novos conceitos.
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Nesse contexto, os licenciando estagiarios elaboraram e ministraram
quatro aulas sobre genética entre 09/10 e 06/11. O objetivo dessas pro-
postas era fomentar uma maior participacdo dos estudantes e introduzir
praticas investigativas (ver MUNFORD; LIMA, 2007) nas discussdes on-line.
Em cada aula, a turma foi organizada em quatro grupos menores e cada um
foi orientado por um dos estagiarios, com o auxilio do professor supervi-
sor. Do conjunto de quatro aulas, trés foram desenvolvidas a partir do uso
de jogos on-line e uma delas foi uma correcdo de exercicios. Neste relato,
descrevemos as trés aulas que usaram jogos digitais®, devido ao seu maior
potencial de promover intera¢des da turma.

A experiéncia com os jogos no ensino remoto emergencial
Jogo 1: Caixa Misteriosa

Figura 1: Frame da pagina inicial do jogo “Caixa Misteriosa”

Nesse jogo, os estudantes se deparam com uma caixa misteriosa do
espaco e devem ajudar um cientista a descobrir o que ela contém. Ha trés
evidéncias disponiveis: as caracteristicas externas da caixa, o barulho de
objetos em seu interior ao ser manipulada e a interacdo magnética com imas.

5 Os jogos sdo de acesso aberto e podem ser encontrados em:
+ Caixa Misteriosa: https://drive.google.com/file/d/IM8FXLaVXZM9s4K4v32s0w9PID-
c5RfRt4/view? usp=sharing
» Cara a Cara com a Genética: https://drive.google.com/file/d/1gBxZSGVhm488ALtjBfw-
qqkNjQqjR4xKO/view? usp=sharing
* Vocé é uma Populagdo Viral: https://drive.google.com/file/d/1PH6UsgXbm50u-
XmZU3x023ZIT_M6pHvD/ view?usp=sharing
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Em cada uma dessas fases, o grupo deve propor hipoteses para explicar
0 que estd dentro da caixa, apontando evidéncias capazes de sustenta-las.

Figura 2: Frame da pagina com a fase 1 do jogo "Caixa Misteriosa”

FASE I: OBSERVE A CAIXA

0 que t&m na caixa?
Elabore hipdteses baseadas
em evidéncias observéveis:

Hipdteses Evidéncias

n L l
— 2. 2
il 1t

Ao final do jogo, ha uma quebra de expectativa: os alunos ndao podem
abrir a caixa.

Figura 3: Frame da pagina final do jogo "Caixa Misteriosa”

Vocé ndo podera abrir a caixa.
Nio figue triste, pois assim é o trabalho do cientistal
Sempre buscando novas evidéncias, tentando aprimorar
hipdteses e tornando suas explicagiies mais verossimeis.
Esse jogo nos faz pensar sobre como funciona o trabalho do cientista.
[ que a caixa misteriosa nos ensina sobre a ciéncia?

O objetivo do jogo é aproximar os alunos do processo de pesquisa
cientifica e da importancia da utilizacdo de evidéncias para propor explica-
¢Oes sobre um determinado fendmeno, sabendo que sempre ha mais a se
descobrir.

A proposta é auxiliar os estudantes a compreender que 0s cientistas,
Como no caso da genética, trabalham com modelos explicativos mesmo nao
sendo possivel "ver” o gene.
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Jogo 2: Cara a Cara com a Genética

Figura 4: Frame da pagina inicial do jogo “Cara a cara com a genética”

© CARAACARACOMA ©

\ GENETICA 4

1

O objetivo desse jogo € mostrar, de maneira pratica, como funciona
a aleatoriedade na formac¢do do gendtipo de uma pessoa utilizando trés
caracteristicas: o l6bulo da orelha (preso ou solto), a capacidade de enrolar
a lingua (ou a falta dela) e a cor dos olhos (castanho, verde ou azul). Além
disso, busca trabalhar conceitos como gendtipo, fen6tipo, cromossomos,
alelos e hereditariedade.

Figura 5: Frame da primeira fase do jogo "Cara a cara com a genética”

Lo e Orelie

1. Jogue a moeda pela primeira vez e anote.
2. Jogue a moeda pela segunda vez e anote.
3. Clique na combinacdo obtida.

[ Gara/CoroajoulCoroa’tara J

ISBN: 978-65-86901-31-3
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Ha trés fases no jogo em que cada uma das caracteristicas citadas é
trabalhada. Em cada etapa, o aluno deve jogar uma moeda duas vezes e a
combinacao de resultados resulta em uma caracteristica. O l6bulo da orelhsa,
por exemplo, serd solto se os resultados forem coroa/coroa e coroa/cara; e
serd preso se o resultado for cara/cara. No momento da cor dos olhos, no
entanto, as moedas sdo lancadas quatro vezes.

Depois de cada langcamento, os alunos devem debater sobre o que
acreditam que os lancamentos de moedas significam, o motivo de lancarem
as moedas mais de uma vez e, 3o final, devem formular hipbteses para o fato
de lancarem as moedas o dobro de vezes para definir a cor dos olhos.

Jogo 3: Vocé é uma Populacao Viral

Figura 6: Frame da pagina inicial do jogo "Vocé é uma populagdo viral”

UMA

-

Jogar

Nesse jogo, os alunos tém uma populac¢ado inicial de dez virus com o
material genético idéntico e, em cada uma das quatro etapas, um dos quatro
genes podera ou n3do sofrer mutacdo. Em cada etapa, um aluno devera jogar
uma moeda para decidir se essa mutacao ira ocorrer.
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Figura 7: Frame da fase 1 do jogo "Vocé é uma populagdo viral”

Inicio:

Sua populagdo Iniclal:
10virusABCD

Genes no

DNA viral

Seu virus esta se replicando! Ele vai sofrer mutagdo no gene A?

Sim! Ele vai sofrer mutagao,
resultando no gene W, ficando com
o genotipo: W, B, C, D

Nao! Ele vai manter o gene A,
ficando com genétipo: A, B,C,D

Apds a ocorréncia ou nao de cada uma das mutacdes, sao relatadas
condicBes ambientais que afetaram a populacao, que pode ter sobrevivido,
se reproduzido ou morrido, dependendo de seu gend6tipo. No final do jogo,
constata-se quantos individuos permaneceram vivos.

Figura 8: Frame da pagina final do jogo "Vocé é uma populagdo viral”

Gendtipos da sua populagéo final: I TEar CCOTTorr

-
i

Seguem algumas perguntas sobre a atividade que acabaram de fazer.

1) Quantos genétipos diferentes tem na sua populacéo final?

2) Quantos virus sobreviveram na sua populagao final?

3) As mutacdes foram benéficas ou ndo para sua populacao? Justifique.
4) Vocé acha que variabilidade genética é importante em uma populacio?

Anote as respostas no seu caderno de ciéncias!

A partir dai, sao propostas questdes que levam os alunos a discutir
sobre mutacdo e variabilidade genética.
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Impress6es marcantes sobre a participacao da turma

Um aspecto relevante do uso dos jogos foi o estimulo a intera¢do dos
alunos. O fato de serem divididos em grupos menores contribuiu para que
cada um tivesse mais oportunidades de falar e mostrar seus raciocinios
frente as perguntas propostas, 0 que enriqueceu as discussoes.

No jogo Caixa Misteriosa, por exemplo, um dos alunos propds utilizar
um preso condenado a pena de morte para abrir a caixa, pois poderia ser
perigoso, 0 que gerou uma ampla discussao e discordancias entre os cole-
gas. Em outro momento, um estudante prop&s pegar varias caixas e colocar
objetos, que imaginavam estar na caixa misteriosa, e comparar o barulho.
Outro destaque importante foi o engajamento dos estudantes em praticas
investigativas como a proposicdo de hipoteses, o uso de evidéncias, bem
como o engajamento em argumentac¢do ao discutir suas ideias.

De modo semelhante, no jogo Cara- a-Cara com a Genética, estudan-
tes utilizaram dados empiricos do lancamento das moedas para embasar
seus argumentos e para compartilhar o entendimento sobre a aleatorie-
dade envolvida na heranca genética. O conhecimento sobre aleatoriedade
também foi marcante nas discussdes do jogo “"Eu sou uma populagdo viral”.
Nele, destacou-se, ainda, a relacao que os proprios estudantes fizeram entre
os resultados das mutagdes e 0 momento atual vivido: a pandemia do coro-
navirus. Os estudantes sugeriram que uma das grandes dificuldades no
desenvolvimento da vacina é o fato de os virus sofrerem muitas mutagoes
sem corre¢do, como observado no jogo.

Outro aspecto relevante da participacao dos estudantes é que, em cada
um dos grupos, observamos diferentes modos de engajamento. Em geral,
eles n3o utilizaram suas cameras, usando somente o dudio e as mensagens
do chat nas discussoes. Em algumas aulas, o engajamento foi maior e o pro-
fessor responsavel pelo grupo ndo precisou incentivar a argumentacao com
tanta frequéncia. Ja em outras, os estudantes interagiram somente via chat.

Observamos algumas estratégias que favoreceram o maior engaja-
mento. Em alguns momentos, alunos foram escolhidos para ler em voz alta
as questoes propostas em cada atividade, bem como eventuais textos. Em
jogos que agdes eram necessarias, como jogar uma moeda, um aluno era
escolhido. Quando necessario também eram feitas perguntas a todo o grupo,
incentivando a discussao e esperando até que formulassem respostas. Por
fim, destacamos uma estratégia interessante que estimulou o maior uso do
microfone, ao invés do chat. Uma das professoras disse nao conseguir ver o
chat com a janela de jogo aberta, fazendo com que tivessem que interagir

ISBN: 978-65-86901-31-3 1601
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via dudio. Nesse grupo, todas as interacdes foram via dudio, diferentemente
do que ocorreu nos outros, que interagiram via chat.

Consideracoes Finais

Neste relato, compartilhamos uma experiéncia docente no desenvol-
vimento de jogos didaticos digitais no contexto do ensino remoto. Nossos
apontamentos reiteram algumas indica¢des de estudos que tém explorado
os desafios desse tipo de ensino. Conforme indicado por Médici e colabo-
radores (2020), nossos dados também revelaram um grande desafio no que
diz respeito ao engajamento e adaptacdao do ambiente doméstico ao ensino
remoto. Divergindo dos momentos presenciais, observamos dificuldades
para que alguns alunos se fizessem “presentes” no modo on-line, especial-
mente originadas por caracteristicas de cada ambiente doméstico. Barulhos,
presenca de familiares, tarefas domésticas a serem feitas e até desconforto
com a aparéncia de sua casa dificultaram o engajamento dos alunos por
audio e, principalmente, por video. Essas caracteristicas eram continua-
mente mencionadas pelos

estudantes durante as aulas.

Apesar disso, a participacdao merece destaque. Esta tem sido uma das
grandes dificuldades do ensino remoto (CARDOSO et al.,, 2020). Cabe desta-
car que, mesmo em cenarios desafiantes, a participacdo dos estudantes foi
mais expressiva do que vinha ocorrendo nas aulas anteriores, mais pauta-
das na exposicdo e correcao de exercicios. Nessas aulas mais expositivas, a
interacdo estava mais centrada na fala do professor com intervencdes oca-
sionais dos estudantes. Nas aulas com os jogos, houve uma amplia¢do das
oportunidades de fala dos estudantes, que, mesmo por meio do chat, foi
mais expressiva.

Por fim, apesar de considerarmos nosso relato como uma experiéncia
pedagogica exitosa, devemos ter clareza de que ela sé foi possivel devido ao
contexto de acesso as tecnologias necessarias. Este fator ndo é prevalente
na maioria das escolas brasileiras. Portanto, ainda ndo estamos preparados
para o ensino remoto e 0 Nosso relato evidencia o quao é necessario ampliar
as oportunidades de acesso de nossos estudantes. Ademais, reiteramos que
0s processos de ensino e aprendizagem demandam a interacdo entre os
membros da sala de aula e passam, necessariamente, pela mediacao peda-
gobgica do professor.
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