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JOGO RIDDLE: UMA ALTERNATIVA PARA A 3
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO E AVALIACAO
DOS ALUNOS ATRAVES DO ENSINO REMOTO

Cleilson Cavalcante da Silva'

RESUMO

A Escola ECI Cénego Francisco Gomes de Lima, localizada em Jodo Pessoa, oferece
Ensino Integral. Este artigo aborda a dificuldade de avaliacdo dos alunos, propondo
o uso do jogo Riddle como solucdo inovadora. Avaliagdes continuas sdo essenciais
no ensino remoto, e jogos digitais apresentam uma alternativa eficaz para avalia-
¢des, estimulando o engajamento e o aprendizado ativo. A metodologia incluiu
pesquisa bibliogréfica, desenvolvimento do jogo, aplicacdo pratica, coleta e ana-
lise de dados. O jogo Riddle foi implementado em duas turmas do Ensino Médio,
com fases abordando Quimica, Matematica e Portugués. Os alunos demonstraram
alta participacdo e desenvolvimento de habilidades como interpretacdo de textos,
resolucdo de problemas e raciocinio l6gico. Comparado as avaliacdes tradicionais,
0 jogo se mostrou mais envolvente e preciso, proporcionando feedback imediato e
melhorando o desempenho académico. Apesar de desafios técnicos, os resultados
indicam que o jogo Riddle é uma ferramenta eficaz para a educacao, especialmente
em contextos remotos. Como objetivo geral, perceber a utilizacdo de Jogo Riddle
como técnica de aprendizagem e avaliacdo, sendo facilitadores no processo de
ensino com alunos da Escola. Os objetivos especificos destacamos os seguintes,
estudar técnicas de aprendizagem através do uso de Jogo Riddle, incentivar o apren-
dizado por meio de ambientes interativos e dindmicos, desenvolver o interesse e a
motivacdo dos estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia, promover
o desenvolvimento de novas habilidades, facilitar o aprendizado em vérios campos
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de conhecimento, desenvolver o Jogo usando questdes que poderdo avaliar os alu-
nos e avaliar os alunos através da resolucdo dos Enigmas do Jogo. A integracdo
de tecnologia na educacdo, como demonstrado pelo uso do Riddle, promove um
aprendizado colaborativo e dindmico, superando os métodos convencionais. Sendo
assim, a utilizacdo do jogo Riddle pode transformar a avaliacdo em uma experiéncia
divertida e educativa, engajando os alunos e desenvolvendo diversas competéncias
essenciais.

Palavras-chave: Jogo educacional, Ensino remoto, Avaliacdo, Engajamento,
Educacso.
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INTRODUCAO

A Escola ECI Cénego Francisco Gomes de Lima, estar situada na rua
Deputado Petrénio de Figueiredo, s/n° - Geisel, na Cidade de Jodo Pessoa
nesse Estado, funciona em duas modalidades, Ensino Integral e EJA. A maior
dificuldade que estamos enfrentando é a avaliacdo dos alunos, por causa disso
converter o jogo numa forma de avaliar resultaria em grandes resultados, j& que
os alunos se engajam mais quando falamos de jogos.

Avaliacdes sdo fundamentais para acompanhamento da aprendizagem
dos estudantes. Um dos grandes desafios do ensino remoto é realizar a avalia-
¢do da aprendizagem de forma remota.

Provas ndo funcionam bem no ambiente digital, j8 que sdo muito susceti-
veis 3 “colas”. Por isso, a escola deve apostar em avaliacdes continuas, que ainda
trazem um feedback muito mais real e preciso das dificuldades do estudante,
facilitando assim a sua evolucdo. Com o ensino remoto, abre-se um grande
leque de possibilidades de atividades e exercicios que podem avaliar o desem-
penho dos alunos.

Uma maneira de avaliar os estudantes no ambiente digital € acompanhando
sua participacdo e engajamento durante as aulas. A realizacdo de exercicios e a
participacdo em atividades como debates sdo uma excelente forma de identifi-
car rapidamente as dificuldades e desafios dos estudantes.

N&o mais se pode imaginar a vida dos jovens e adolescentes sem a pre-
senca das midias méveis multifuncionais, especificamente o celular, que jé é
parte integrante da vida moderna em todo o mundo. Cada vez mais poderoso,
com mais funcionalidades e servicos, proporciona acesso a uma variedade de
informacdes em qualquer lugar e hora (Walker, 2007). A geracdo jovem se apos-
sou do telefone mével e a partir desse artefato esses jovens sdo capazes de
demonstrar a expressdo de sua personalidade e seu status através da escolha do
proprio aparelho que se apresenta sob diversas cores, modelos e recursos, além
de constituirem numa espécie de “passaporte” de insercdo nos grupos.

Arelacdo entre educacdo e tecnologia é antiga, pois, ao longo do tempo,
inovacdes tecnologias foram adicionadas aos processos pedagdgicos para apri-
morar as praticas educacionais, como o advento do papel, do quadro negro,
dos recursos audiovisuais. Portanto, esses fundamentos validam dizer que a
educacdo tem condicdes de comecar uma nova histéria, onde as tecnologias

contemporaneas se facam presentes.
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Essas evolucdes tecnoldgicas que estdo a servico da educacdo tém cau-
sado mudancas significativas, especificamente nas geracdes mais jovens, onde o
surgimento dos celulares e tablets tem quebrado os limites de tempo e espaco,
instituindo um novo modelo de producdo de saberes de forma colaborativa.
Moran (1999) sugere que a educacdo escolar precisa entender e incluir mais as
novas linguagens, revelar os seus cédigos e ter dominio das possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulacoes.

A forma de uso que atribuimos as tecnologias é determinante nas respos-
tas as questdes sociais, j& que as tecnologias abrem muitas possibilidades. Nessa
perspectiva Prata (2002) diz que:

A integracdo das tecnologias como TV, videos, computadores
e internet ao processo educacional, pode promover mudancas
bastante significativas na organiza¢do e no cotidiano da escola e
Nna maneira COmo O ensino e 3 aprendizagem Se processam, se

considerarmos os diversos recursos que estas tecnologias nos
oferecem [...] (PRATA, 2002, p. 77).

Logo, é preciso lidar com as TIC na escola através de administracdo de
tecnologias, conhecer e identificar as midias para poder gerencié-las nas pro-
postas de atividades pedagdgicas extraindo seus potenciais.

Contribui Lévy (2008):

O computador ndo é mais o centro, e sim um nd, um terminal,
um componente da rede universal calculante. Suas funcdes pul-
verizadas infiltram cada elemento do tecno-cosmos. No limite,
hé apenas um Unico computador, mas é impossivel tracar seus
limites, definir seu contorno. E um computador cujo centro esté
em toda parte e a circunferéncia em algum lugar, um computador
hipertextual, disperso, vivo, fervilhante, inacabado: o ciberespaco
em si. (LEVY, 2008, p. 44).

Logo, Lévy acresce a perspectiva das competéncias do computador, ndo
mais como centro, mas como um elemento da rede universalizada em algum
lugar e espaco. Os celulares constituem dispositivos convertidos em peque-
nos computadores sem fios, cujas multimidias sdo acessadas onde quer que se
esteja. Estas potencialidades fazem dele um dispositivo com funcionalidades
para aprendizagens portéteis apropriados para ser explorado em contextos
educativos.
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Tudo estd dirigindo para a conectividade e mobilidade, condicbes propi-
cias aos professores para desenvolver projetos de ensino que incorporam estes
modelos em sala de aula. Por essa razdo que trazer um jogo para dinamizar as
aulas e construir a aprendizagem dos alunos surge para mostrar que o nosso
aluno se engaja mais, pois os mesmos jé estdo cansados de conteddos exposi-
tivos e cansativos, por serem jovens e com as habilidades o Jogo Riddle poder
despertar raciocinio, despertar a leitura para resolver os problemas.

O game educacional (ou jogo digital educacional) ainda ndo foi muito
explorado pelo mercado da computacao, isso se deve ao fato do pouco poder
atrativo que este género possui. Apesar dos jogos digitais possuirem um poten-
cial atrativo natural, a falta de equilibrio entre ludicidade e aspectos didéticos
pode ofuscar a natureza prazerosa e espontdnea de um game digital, represen-
tando, por vezes uma extensdo do quadro e do giz.

Este equilibrio pode ser obtido de diversas formas, uma delas é a equipe
multidisciplinar que contenha programadores, designer gréficos, assessores
pedagdgicos, arquitetos da informacdo, professores e alunos na construcdo
de um game. O jogo digital traz em si caracteristicas que potencializam o pro-
cesso ensino-aprendizagem podendo até transcender os conteldos que se
pretendia trabalhar com o game. As trés principais caracteristicas do game dig;i-
tal sdo: aprendizagem contextualizada (GEE, 2007), aprendizagem tangencial
(PORTNOW, 2008 e aprimoramento de competéncias.

Uma caracteristica dos games educacionais mais marcantes é a sua capa-
cidade de aprendizagem em contexto, fazendo com que o aluno crie uma
experiéncia em forno de sua aprendizagem, possibilitando um conhecimento
que se constrdi pela experiéncia. Assim, elementos como cenério e roteiro sdo
essenciais para criar esta contextualizacdo (que deve passar por uma anélise de
coeréncia com relacdo ao conte(do), dai a importancia de especialistas em edu-
cacdo na equipe de producdo do game.

O educador continua sendo importante, ndo como informador nem como
papagaio repetidor de informagdes prontas, mas como mediador e organizador
de processos. O professor é um pesquisador — junto com os alunos - e articula-
dor de aprendizagens ativas, um conselheiro de pessoas diferentes, um avaliador
dos resultados. O papel dele é mais nobre, menos repetitivo e mais criativo do
que na escola convencional, [MORAN, 2009). O processo de mudanca deve
comecar, a principio, com aqueles que querem e estdo dispostos a ela.
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Estes serdo os elementos principais para multiplicar este desejo e torna-
-lo real, garantindo a continuidade. Algo, entretanto, nunca deve ser esquecido,
para qualquer mudanca acontecer de modo efetivo e eficaz na educacdo, todos
devem fazer parte da construcdo. Para acompanhar as mudancas, os professores
ndo tém que ter medo de experimentar, ousar (sempre fundamentado, ¢ claro)
e por fim compartilhar, dizer o que foi produtivo e o que nao foi. Assim, é pos-
sivel uma organizacdo para as mudancas que sempre ocorrerdo na historia da
educacao.

Por que o Jogo Ridlle¢ Um riddle é um jogo de enigmas em formato de
pagina web, onde cada fase apresenta um enigma que, ao ser solucionado, d&
acesso a fase seguinte. Um riddle é um jogo de enigmas em formato de pagina
web, onde cada fase apresenta um enigma que, ao ser solucionado, dé acesso
3 fase seguinte. O riddle tfem um grande potencial na érea da educacao, j& que
é uma forma lUdica de abordar qualquer tipo de contetdo, além de trabalhar a
criatividade, o raciocinio légico e a investigacdo e pesquisa na web.

E um jogo que pode transformar uma avaliaco em diversdo, pois o mesmo
trata-se um resolver enigmas envolvendo charadas, estimulando a leitura e a
busca por respostas. E o Jogo de estratégias onde motivard o aluno a sair da
zona de conforto em busca das respostas. Além do mais pode ser usado pelo
computador ou por qualquer aparelho celular que tenha internet.

Esse trabalho tem como objeto de estudo, as dificuldades de aprendiza-
gem, bem como a avaliar o aluno nesse contexto, objetivando analisar essas
dificuldades, detectar as causas e fatores que contribuem para a mesma, e saber
a quantidade de alunos que sentem essas dificuldades, mudar a forma de avalia-
¢do dos alunos usando o Jogo Riddle. Perceber a utilizacdo de Jogo Riddle como
técnica de aprendizagem e avaliacdo, sendo facilitadores no processo de ensino
com alunos da Escola ECIT Cénego Francisco Gomes de Lima.

Como objetivos especificos destacamos os seguintes, 1- Estudar técnicas
de aprendizagem através do uso de Jogo Riddle; 2-Incentivar o aprendizado
por meio de ambientes interativos e dindmicos; 3-Desenvolver o interesse e
a motivacdo dos estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasis;
4-Promover o desenvolvimento de novas habilidades; 5-Facilitar o aprendizado
em varios campos de conhecimento; 6- Desenvolver o Jogo usando questdes
que poderdo avaliar os alunos e 7- Avaliar os alunos através da resolucdo dos
Enigmas do Jogo;
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METODOLOGIA

A metodologia adotada para este estudo incluiu vérias etapas, desde
uma pesquisa bibliogréfica até a aplicacdo prética do jogo Riddle em sala de
aula. Inicialmente, foram selecionadas duas turmas do Ensino Médio da Escola
Cidads Integral e Técnica Cénego Francisco Gomes de Lima para a aplicacdo
do jogo. A escolha dessas turmas deve ser feita de acordo com o contetdo do
jogo com o curriculo das séries.

ETAPAS DA METODOLOGIA:

1.

Pesquisa Bibliografica: Revisdo de literatura sobre a utilizacdo de
jogos educacionais e sua eficacia no processo de ensino-aprendiza-
gem. Esta fase incluiu uma anélise de estudos de autores renomados
como James Paul Gee, que destaca a aprendizagem contextualizada
fornecida por bons videogames, e Jesse Schell, que discute o design
de jogos educativos.

Desenvolvimento do Jogo: Criacdo do jogo Riddle com base nos
conteldos curriculares, estruturado em seis fases com enigmas que
abordam temas de Quimica, Matematica e Portugués. O jogo foi
desenvolvido utilizando uma plataforma de criagcdo de sites, permitindo
que os alunos acessassem os desafios diretamente de seus dispositi-
vos mébveis ou computadores. As fases do jogo foram projetadas para
serem progressivamente mais desafiadoras, incentivando os alunos a
aplicarem os conhecimentos adquiridos na sala de aula.

Aplicacdo Pratica: O jogo foi introduzido nas aulas remotas, onde os
alunos receberam instrucdes sobre como jogar e resolver os enigmas.
Durante as aulas, os professores monitoraram a participacdo dos alu-
nos e forneceram suporte quando necessério. O uso do jogo como
ferramenta de ensino foi incorporado ao planejamento pedagdgico,

permitindo uma integracdo harmoniosa com os objetivos curriculares.
Coleta de Dados: A coleta de dados foi realizada por meio de obser-
vacao direts, aplicacdo de questionarios semiestruturados e entrevistas
com os alunos. Os questionarios foram elaborados para avaliar a per-
cepcdo dos alunos sobre a eficacia do jogo, seu nivel de engajamento
e as habilidades desenvolvidas. As entrevistas forneceram insights qua-
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litativos sobre a experiéncia dos alunos, suas dificuldades e sugestdes
de melhoria.

5. Anadlise dos Resultados: A anélise dos resultados incluiu a compa-
racdo do desempenho dos alunos antes e depois da aplicacdo do
jogo, a avaliacdo dos gréficos de participacdo e o desenvolvimento
das habilidades propostas. Os dados coletados foram analisados
quantitativamente e qualitativamente, permitindo uma compreensdo
abrangente do impacto do jogo na aprendizagem dos alunos.

Para garantir a validade dos dados, todas as fases do jogo foram cuida-
dosamente projetadas para serem desafiadoras e educacionais, estimulando os
alunos a aplicarem seus conhecimentos e habilidades. As respostas dos alunos
foram comprovadas para identificar melhorias no engajamento e no desempe-
nho académico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a pesquisa foi utilizada duas turmas do Ensino Médio da referida
Escola. A escolha destas turmas se deve ao fato primeiramente da temética do
jogo a ser trabalhado, que coincide com um conteddo da série. Foi abordado o
conteddo em aulas remotas para que a avaliacao fosse feita com a ajuda do jogo.

PRIMEIRA FASE: ABORDAGEM DO CONTEUDO PARA AS TURMAS

Imagem 01: apresentacdo do contetdo aos alunos
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Imagem 02: compartilhando desafios com os alunos

& T Vest gha-maanacd - » o X

[E] vocs esth apresontando para tagos

Renato Figuersda

Essa ideia é correta? Explique. v
03) Ao verificar a concentragdo de testosterona no sangue, um m.m.:..:
homem diagnosticou que esse horménio encontrava-se em
quantidade abaixo do normal. Ele ficou preocupado e procurou
o médico, pois havia realizado uma deferenctomia alguns
meses antes e imaginou que essa fosse a causa do problema.

Explique se preocupagdo do homem estar correta.

144 | ghg-wadh-zod

[l © Digite aqui para pesquisar

Fonte: Autoria Préopria

Imagem 03: aplicando atividades
€ 3 Ve gunszanze - » i - 0 x

[E] voc# ests apresentanda para todos

thisgo santos de clive..

b) cite um método que impede a ovulagao.

c) qual ou quais deles é ou sdo praticamente
irreversiveis e por isso sao considerados formas de
esterilizagdo?

d) de quem deve ser a responsabilidade de
prevencdo 3 gravidez ndo planejada e as infecgdes
sexualmente transmissiveis, do homem ou da
mulher? Por aue?

we 'y

Main 17 pessoss

ghq-wadh-zcd

P Digite aqui para pesquisar

Fonte: Autoria Préopria

Imagem 04: aula sobre o contetdo proposto
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SEGUNDA FASE: CONSTRUCAO DO JOGO RIDDLE PARA A
AVALIACAO DOS ESTUDANTES

Imagem 05: criando a pagina inicial do jogo

C1w2b2PUC2Bnp/p/1 Gk 1SvAILbikD _qR60uklcsOPaaEHBU/edit

= C O @ sitesgooglecomyd/1ATakd
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JOGO RIDDLE: Uma Alternativa para a construcao do
conhecimento e avaliacido dos alunos através do Ensino
Remoto

@ suste fif ©

Escola Cidad3 Integral e Técnica Conego Francisco Gomes de Lima
Disciplina de Quimica

Professor Cleilson Cavalcante da Silva

P Digite aqui para pesquisar 5 ™ E Y @ e

Fonte: Autoria Propria

Imagem 06: criando a pagina inicial do jogo

« C (0 (@ sitesgooglecomid/IAl

B Appr M Gmal B YoTibs 9 Maps

Professor Cleilson Cavalcante da Silva

em inglés) & um jogo de on-line composto de diversas fases com uma senha a ser descoberta em cada uma delas.
. As pistas podem estar
em e texto abaixo da

Riddle ("enigm
Por meio de pistas, o jogador deve chegar a uma resposta tnica utilizando métodos légicos de racioc
dispostas em di ugares da pagina do riddle e normalmente sdo trés: titulo da aba do navegas

imagem. A livre associacio entre as pistas deve levar o jogador a pensar numa senha que dara acesso a fase seguinte. Na maior

rd neces: fazer uma boa busca pela internet para conseguir informacoes necessdrias que ajudem a fazer essa

associagdo,

Apos fazer a associacdo entre as pistas, a resposta deve ser escrita no final do endereco da pagina, na barra de

enderego do navegador. A resposta deve substituir o final do endereco da pagina atual,
Ao escrever a resposta, nao se deve utilizar letras maidsculas, espaco, acentos, til e nem cedin ..

Veja um exemplo de como colocar a resposta da fase:
o™ Em Y g W =

£ Digite aqui para pesquisar o

Fonte: Autoria Propria
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Imagem 07: criando a pagina inicial do jogo
& © (1 & sitesgoaghecom/d/iz 4LFC w2620/ o1 Gt SvALBIkD,_qabOuKC0PaaEHBL ecit

or.. @ AusDe i Qinglisde

pps M Gral @ YouTuoe 9 Maps

COMO SE JOGA?

Apés fazer a a 50 entre as pistas, a resposta deve ser escrita no final do endereco da pagina, na barra de
enderego do navegador. A resposta deve substituir o final do endereco da pagina atual

Ao escrever a resposta, ndo se deve utilizar letras maitsculas, espaco, acentos, til e nem cedilha,

Veja um exemplo de como aresposta da fase:

Fonte: Autoria Propria

Criando as etapas do jogo para a avaliacdo dos estudantes. Nessa parte foi
criado os enigmas do jogo, tais enigmas foram baseados nos conteddos que os
estudantes viram no bimestre.

Riddle (“enigma” em inglés) € um jogo de on-line composto de diversas
fases com uma senha a ser descoberta em cada uma delas. Por meio de pistas, o
jogador deve chegar a uma resposta Unica utilizando métodos l6gicos de racio-
cinio. As pistas podem estar dispostas em diversos lugares da pégina do riddle
e normalmente sdo trés: titulo da aba do navegador, imagem e texto abaixo da
imagem. A livre associacdo entre as pistas deve levar o jogador a pensar numa
senha que dard acesso 3 fase seguinte. Na maioria das vezes serd necessario
fazer uma boa busca pela internet para conseguir informacdes necessarias que
ajudem a fazer essa associacdo.

O jogo Riddle constituiu de 6 fases, afase 0, 1, 2, 3, 4 e 5.

Substancia usada como Substancia acida presente no
antiacido ' nosso estbmago

Iz o
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Produto entre um acido e uma Composto oxido de maior
base. e concentracdo nas geleiras.

E classificado como um diacido
presente nos carros.

COMO JOGAR?

Apés fazer a associacdo entre as pistas, a resposta deve ser escrita no final
doendereco da pagina, na barra de endereco do navegador. A resposta deve
substituir o final do endereco da pagina atual.

Ao escrever a resposta, ndo se deve ufilizar letras maiUsculas, espaco,
acentos, til e nem cedilha.

Veja um exemplo de como colocar a resposta da fase: Na Fase O (zero)
o endereco da pagina serd o seguinte: https://sites.google.com/view/rlit1/
escreva_a_resposta_aqui

Se vocé achar que a resposta para o enigma € livro, vocé substituird o final
do endereco (escreva_a_resposta_aqui) pelo nimero da fase (0] sequido da
resposta(livro) e teclar ENTER, conforme demonstrado abaixo:

https://sites.google.com/view/rlitl/escreva_a_resposta_aqui

https://sites.google.com/view/rlit1/
https://sites.google.com/view/rlit1/OlivroTecla

ENTER
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Se sua resposta estiver correta, a proxima fase serd aberta e vocé pros-
sequird da mesma maneira. Caso a senha esteja errada, uma pégina de erro
se abrird e vocé precisard voltar & pdgina anterior para tentar encontrar outra
resposta.

TERCEIRA FASE: APLICACAQO DO JOGO RIDDLE PARA A AVALIACAO
DOS ESTUDANTES

Em terceiro lugar, serd aplicada o jogo como forma de avaliar os alunos,
fazendo uma comparacdo com bimestres anteriores.

O projeto terd como base tedrica trés autores principais, que retrata muito
bem o jogodigital trazendo em si caracteristicas que potencializam o processo
ensino- aprendizagem podendo até transcender os conteddos que se preten-
dia trabalhar com o game. As trés principais caracteristicas do game digital
sdo: aprendizagem contextualizada (GEE, 2007), aprendizagem tangencial
(PORTNOW, 2008] e aprimoramento de competéncias.

Uma caracteristica dos games educacionais mais marcantes é a sua capa-
cidade de aprendizagem em contexto, fazendo com que o aluno crie uma
experiéncia em forno de sua aprendizagem, possibilitando um conhecimento
que se constrdi pela experiéncia. Assim, elementos como cenério e roteiro sdo
essenciais para criar esta contextualizacdo (que deve passar por uma anélise de
coeréncia comrelagdo ao contetdo), dai a importancia de especialistas em edu-
cacdo na equipe de producdo do game.

Um conceito que vem sendo utilizado e que se aplica diretamente aos
games é a aprendizagem tangencial. Este conceito se refere a capacidade que os
jogos témde ensinar, sem terem a intencdo de serem educativos, ou seja, jogos
que ndo foramcriados para serem educacionais também transmite informacdes
(que poderao se transformar em conhecimento) ao jogador. O game educativo,
por sua vez, tem como objetivo passar informacdes para o jogador, no entanto
este objetivo é extrapolado, quando o jogador passa a ter mais informacdes do
que foi projetado pela equipe de construcdo do game, pois o ambiente imersivo
do game proporciona isso, caracterizando o aprendizado tangencial.

Os resultados da participacdo dos alunos no jogo foram surpreendentes,
pois a interacdo e a resposta dos mesmos buscando responder os enigmas atraiu
os alunos e tornou uma avaliacdo dindmica e eficaz. Para responder os enigmas

os estudantes tiveram que desenvolver algumas habilidades tanto da disciplina
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de quimica quanto de portugués e matemética, destaco as principais diante dos
acertose erros do jogo.

Os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo Riddle foram positivos e
indicam que a ferramenta pode ser eficaz na avaliacdo e construcdo do conhe-
cimento dos alunos. A participacdo dos alunos foi alta, com um envolvimento
significativo nas atividades propostas pelo jogo.

Grafico 01: Participacdo dos alunos

TURMA A

Participacio;
Fase 4; 29 pago;

38

Fase 3; 30

Fase 0; 38

Gréfico 02: Participacdo dos aluno

TURMA B
Fase 4; 29 Participacao
;38
Fase 3; 30
Fase 0; 38

PARTICIPACAO DOS ALUNOS:

« A maioria dos alunos completou todas as fases do jogo, demonstrando
persisténcia e interesse em resolver os enigmas. Este envolvimento foi
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particularmente notdvel em comparacdo com as atividades tradicio-
nais, onde a participacdo era frequentemente menor.

« Os gréficos de participacdo mostraram que os alunos estavam enga-
jados e motivados a continuar jogando, mesmo quando enfrentaram
dificuldades nos enigmas. Esta finalidade adicional foi atribuida ao
aspecto ludico do jogo, que tornou o processo de aprendizagem mais
agradével e desafiador.

DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES:

« Osalunos desenvolvem habilidades importantes, como a interpretacdo
de textos, resolucdo de problemas mateméticos e raciocinio légico. O
jogo apresentado que os alunos menos atentamente as pistas, inter-
pretam os dados apresentados e aplicam conceitos aprendidos em sala
de aula para resolver os enigmas.

« As habilidades de leitura e interpretacdo foram especialmente forta-
lecidas, pois os alunos primeiro entenderdo e analisardo as pistas para
avancar nas fases do jogo. Este desenvolvimento foi evidenciado pela
melhoria na precisdo e velocidade com que os alunos resolveram os
enigmas ao longo do tempo.

COMPARACAO COM AVALIACOES TRADICIONAIS:

« Em comparacdo com os métodos de avaliacdo tradicionais, o jogo
Riddle se mostrou mais eficaz em envolver os alunos e fornecer uma
avaliacdo mais precisa de suas habilidades. A natureza interativa do
jogo permitiu que os alunos se envolvessem mais profundamente com
o contetdo, resultando em uma compreensdo mais sélida dos concei-

tos envolvidos.

« O feedback imediato fornecido pelo jogo permitiu aos alunos identi-
ficar e corrigir suas falhas rapidamente, melhorando seu desempenho
académico. Este feedback continuo foi um fator crucial para o sucesso
do jogo, pois manteve os alunos informados sobre seu progresso e
incentivou a auto-reflex3o.

QIH & Bl IS
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DESAFIOS E LIMITACOES:

« Alguns alunos encontraram dificuldades técnicas ao acessar o jogo, o
que pode ter impactado seus resultados. Problemas como conexdes
de internet instdveis e incompatibilidade de dispositivos foram alguns
dos desafios enfrentados.

« A necessidade de acesso 3 internet e dispositivos compativeis foi uma
limitacdo para alguns estudantes. Para mitigar este problema, a escola
implementou medidas para garantir que todos os alunos tenham
acesso a0s recursos necessarios, como a disponibilizacdo de dispositi-
vos e suporte técnico.

Os resultados indicam que o jogo Riddle pode ser uma ferramenta Gtil para
a educacdo, especialmente em contextos de ensino remoto. Ele oferece uma
maneira inovadora e eficaz de avaliar o conhecimento dos alunos, promovendo
um aprendizado ativo e engajador.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo demonstrou que o jogo Riddle é uma ferramenta eficaz para a
avaliacdo e construcdo do conhecimento dos alunos, promovendo o engaja-
mento e o desenvolvimento de habilidades diversas. A utilizacdo do jogo como
método de avaliacdo continua mostrou-se superior aos métodos tradicionais,
oferecendo uma forma mais interativa e precisa de acompanhar a aprendizagem
dos estudantes.

A interacdo dos alunos com o jogo foi positiva, com muitos deles expres-
sando interesse e motivacdo para resolver os enigmas. A anélise dos resultados
mostrou que o jogo ajudou a desenvolver habilidades importantes, como leiturs,
interpretacdo, raciocinio légico e resolucdo de problemas.

Um riddle é um jogo de enigmas em formato de pégina web, onde cada
fase apresenta um enigma que, ao ser solucionado, dé acesso a fase seguinte.
Um riddle é um jogo de enigmas em formato de pagina web, onde cada fase
apresenta um enigma que, 3o ser solucionado, dé acesso a fase seguinte. O
riddle tem um grande potencial na érea da educacdo, j4 que é uma forma lidica
de abordar qualquer tipo de conteldo, além de trabalhar a criatividade, o racio-
cinio légico e a investigacdo e pesquisa na web.
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E um jogo que pode transformar uma avaliacgo em diversso, pois o mesmo
trata-se um resolver enigmas envolvendo charadas, estimulando a leitura e a
busca por respostas. E o Jogo de estratégias onde motivard o aluno a sair da
zona de conforto em busca das respostas. Além do mais pode ser usado pelo
computador ou por qualquer aparelho celular que tenha internet.

O game educacional (ou jogo digital educacional) ainda ndo foi muito
explorado pelo mercado da computacdo, isso se deve ao fato do pouco poder
atrativo que este género possui. Apesar dos jogos digitais possuirem um poten-
cial atrativo natural, a falta de equilibrio entre ludicidade e aspectos didaticos
pode ofuscar a natureza prazerosa e espontdnea de um game digital, represen-
tando, por vezes uma extensdo do quadro e do giz.

Este equilibrio pode ser obtido de diversas formas, uma delas é a equipe
multidisciplinar que contenha programadores, designer gréficos, assessores
pedagdgicos, arquitetos da informacdo, professores e alunos na construcdo
de um game. O jogo digital trds em si caracteristicas que potencializam o pro-
cesso ensino-aprendizagem podendo até transcender os contelGdos que se
pretendia trabalhar com o game. As trés principais caracteristicas do game digi-
tal sdo: aprendizagem contextualizada (GEE, 2007), aprendizagem tangencial
(PORTNOW, 2008] e aprimoramento de competéncias.

Uma caracteristica dos games educacionais mais marcantes é a sua capa-
cidade de aprendizagem em contexto, fazendo com que o aluno crie uma
experiéncia em forno de sua aprendizagem, possibilitando um conhecimento
que se constrdi pela experiéncia. Assim, elementos como cenério e roteiro sdo
essenciais para criar esta contextualizacdo (que deve passar por uma anélise de
coeréncia com relacdo ao conteido), dai a importdncia de especialistas em edu-
cacdo na equipe de producdo do game.

O educador continua sendo importante, ndo como informador nem como
papagaio repetidor de informacdes prontas, mas como mediador e organiza-
dor de processos. O professor é um pesquisador — junto com os alunos - e
articulador de aprendizagens ativas, um conselheiro de pessoas diferentes, um
avaliador dos resultados. O papel dele é mais nobre, menos repetitivo e mais
criativo do que na escola convencional, (MORAN, 2009).

O processo de mudanca deve comecar, a principio, com aqueles que que-
rem e estdo dispostos a ela. Estes serdo os elementos principais para multiplicar
este desejo e torna-lo real, garantindo a continuidade. Algo, entretanto, nunca
deve ser esquecido, para qualquer mudanca acontecer de modo efetivo e efi-
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caz na educacdo, todos devem fazer parte da construcdo. Para acompanhar as
mudancas, os professores ndo tém que ter medo de experimentar, ousar (sem-
pre fundamentado, é claro) e por fim compartilhar, dizer o que foi produtivo e o
que ndo foi. Assim, é possivel uma organizacdo para as mudancas que sempre
ocorrerdo na histéria da educacao.

Este estudo também constatou de forma pratica, através de atividades
direcionadas nas aulas de Quimica, uma ferramenta em potencial para auxi-
liar os alunos na pesquisa de contetdo pelos registros visuais e audiovisuais,
motivando-os & sua participacdo e envolvimento direto durante o processo de
conducdo das aulas de Quimics;

Faz-se necessério a aplicacdo dessa metodologia em outras disciplinas,
para que sejam evidenciados tais resultados ou ainda melhores, para o aprimo-
ramento do ensino na perspectiva de promover dentro das escolas um melhor
ensino para os alunos.
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