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APRESENTACAO

A obra “Ensino de Ciéncias e Educacdo Mateméatica”, em seu segundo volume,
contém vinte capitulos que abordam as Ciéncias sob uma 6ética de Ensino nas mais
diversas etapas da aprendizagem.

Os capitulos encontram-se divididos em cinco se¢des: Ensino de Ciéncias e
Biologia, Ensino de Fisica, Educacao Matematica, Educacdo Ambiental e Ciéncia e
Tecnologia.

As sec¢des dividem os trabalhos dentro da particularidade de cada area, incluindo
pesquisas que tratam de estudos de caso, pesquisas bibliograficas e pesquisas
experimentais que vém contribuir para o estudo das Ciéncias, desenvolvendo propostas
de ensino que podem corroborar com pesquisadores da area e servir como aporte
para profissionais da educacéo.

No que diz respeito a Educacdo Matematica, este trabalho pode contribuir
grandemente para os professores e estudantes de Matematica, por meio de propostas
para o ensino e aprendizagem, que garantem o avancgo das ciéncias exatas e também
fomentando propostas para o Ensino Basico e Superior.

Indubitavelmente esta obra é de grande relevancia, pois proporciona ao leitor
um conjunto de trabalhos académicos de diversas areas de ensino, permeados de
tecnologia e inovagéo.

Felipe Antonio Machado Fagundes Goncgalves
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CAPITULO 2

O USO DE JOGOS APLICADO AO ENSINO DE
CIENCIAS NATURAIS: UM ESTUDO DE CASO

Elaine Santana de Souza
Mestre em Cognigéo e Linguagem e Doutoranda
em Ciéncias Naturais

Gerson Tavares do Carmo
Doutor em Sociologia Politica

Mariana Monteiro Soares Crespo de
Alvarenga
Mestranda em Cognicédo e Linguagem

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo
apresentar um estudo de caso sobre a utilizagcao
do jogo pedagdgico no Ensino Fundamental
como ferramenta ludica no ensino do conteudo
de agua. A utilizacéao do ludico como um recurso
possibilita ao professor criar um ambiente que
facilita a aprendizagem significativa para que
o aluno seja atraido para a aula. Pretende-
se, ainda, fazer uma abordagem sobre o
processamento da informacéo, ou seja, como
ocorre a retencao das informagdes. Os jogos
pedagbgicos sao aqueles que possuem
valores didaticos e sao utilizados no processo
de ensino-aprendizagem. Estes jogos podem
ser atrativos maiores a serem usados pelos
docentes para que os educandos entrem
em contato com o0s conhecimentos a serem
apresentados na aula, além de auxiliar na
cooperacdo e desenvolvimento do raciocinio.
Nesta pesquisa, o questionamento central esta
relacionado a utilizacao dos jogos pedagdgicos
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e a possibilidade de melhor retencdo de
informagdo pelos alunos do sexto ano do
Ensino Fundamental. Para este fim, utilizaram-
se questionarios de avaliagdo do conteudo
aplicados antes e alguns meses apés a
utilizagdo do jogo e as notas bimestrais obtidas
pelos alunos no primeiro semestre. Duas turmas
foram utilizadas, em uma utilizou-se o jogo
pedagdgico e na outra apenas a metodologia
conservadora. Portanto, pode-se concluir,
neste sentido, que os jogos sdo ferramentas
ludicas com grande potencial para promover
um ambiente de constru¢do e significagdo de
conteudos em salas de aula.
PALAVRAS-CHAVE: Educacéo
Processamento da Informacao;
Pedagogicos; Educacéo.

Ludica;
Jogos

11 INTRODUCAO

Até o oitavo ano do Ensino Fundamental,
ocorre a predominanica dos contetudos
relacionados a Biologia na disciplina de Ciéncias
Naturais e assim, o estudante vé-se diante de
uma série de termos cientificos necessarios
para a aprendizagem. Por exemplo, a fim de
ilustrar, a aprendizagem dos reinos no sétimo
ano.

Segundo Rezende e Coelho (2009) o
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ensino no Brasil esta ultrapassado e ja ha algum tempo apresenta-se ineficiente. “[...]
O educador é apenas um narrador de conteudos e os estudantes constituem-se em
meros ouvintes, nos quais sao depositadas uma série de informagdes estaticas e sem
contexto com sua realidade [...]” (REZENDE; COELHO, 2009, p. 2).

Os alunos apenas recebem as informacdes, sem serem contextualizadas,
ficando fadados a decorar os conceitos sem haver entendimento e a consequente
aprendizagem. Para minimizar esse efeito, a utilizacédo de jogos pedagodgicos pode
auxiliar na aprendizagem dos conteudos de Ciéncias Naturais.

Nesse sentido o presente trabalho objetiva analisar a utilizagao de um jogo
pedagdgico como uma ferramenta ludica potencial para auxiliar na aprendizagem
de conceitos e termos utilizados nas aulas de Ciéncias Naturais. Utilizou-se o Role
Playing Game (RPG) como modalidade de jogo, um jogo interativo que proporciona
interacdo entre os alunos e conteudo e estimula a cooperacdo e desenvolvimento
social dos educandos.

Na sociedade atual, é observada a predominancia da metodologia conservadora,
na qual o aluno é passivo no processo de ensino aprendizagem. Esses alunos, por
vezes, acabam por nao gostar da disciplina em virtude de apresentarem muitos termos.
As formas ludicas de ensino tém auxiliado na aprendizagem dos alunos e permitindo
gue conceitos abstratos sejam melhores compreendidos.

Assim, o objetivo do trabalho foi analisar a influéncia do RPG na retencéo
do conteudo sobre “a agua”, presente na matriz curricular do sexto ano do Ensino
Fundamental. Baseado nos resultados do presente artigo e conforme aponta alguns
trabalhos como os de Macedo; Petty; Passos (2005) e Chiu & Hsieh (2016) as autoras
pesquisadoras analisaram / perceberam que o jogo pedagoégico € uma estratégia ludica
interessante para auxiliar na retencao destes termos e consequente aprendizagem
nas aulas.

21 REVISAO DE LITERATURA

A analise do emprego do jogo no sexto ano do Ensino Fundamental orientara
para reflexbes em torno do processo da informacéo e a retencdo do conteudo, o
ensino de Ciéncias Naturais, a importéncia da aplicacéo do jogo para fins educativos
e a utilizacdo do RPG na educacéo.

2.1 0 PROCESSAMENTO DA INFORMAGAO E A RETENGAO DE CONTEUDO

Para iniciarmos a tematica é pertinente fazer a seguinte indagacao: “O que é
memoria? Segundo Dividino e Faigle (2004) “[...] a memdéria consiste em um conjunto
de procedimentos que permite manipular e compreender o mundo, levando em
conta o contexto atual e as experiéncias individuais. Estes procedimentos envolvem
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mecanismos de codificacéo, retencéo e recuperacao [...]” (DIVIDINO; FAIGLE, 2004,
S. p.). Esses mecanismos sdo necessarios para acessar as informagdes contidas na
memoria e armazenar novas informag¢des. Com relagdo aos mecanismos, Castro e
Rosario (2004/2005) trazem algumas defini¢des:

[...] a codificagdo: consiste em transformar a informagao que nos chega através
dos sentidos em representacées mentais armazenadas; o armazenamento [ou
retencado]: consiste na conservacdo da informacdo durante um certo tempo,
variavel em funcéo da necessidade que se tem dessa informacéo; a evocacao [ou
recuperacao]: consiste narecuperacdo da informagao previamente armazenaday...]
(CASTRO; ROSARIO, 2004/2005, p. 5)

Estes mecanismos s&o 0s responsaveis por interpretar as sensibilizagdes e
informacdes recebidas para que elas possam ser colocadas na memdria de longa
duracao e, desta forma, serem posteriormente acessadas e utilizadas conforme a
necessidade.

Segundo Dividino e Faigle (2004) “[...] a organizacdo da memoria humana é
geralmente aceita sendo composta de trés areas distintas e conectadas|...]” (DIVIDINO;
FAIGLE, 2004, s. p.). Essas trés areas sao: memoria sensorial motora, memdéria de
curta duragdo e memoria de longa duragao.

A memodria sensorial motora ira envolver o processo de associagao de significado
a um padréo sensorial. Segundo Dividino e Faigle (2004):

[...] A Memodria Sensorial € um sistema de memoria que através da percepcéo
da realidade pelos sentidos retém por alguns segundos a imagem detalhada
da informacao sensorial recebida por algum dos 6rgédos de sentido. A Memdria
Sensorial € responsavel pelo processamento inicial da informacé&o sensorial e sua
codificacao [...] (DIVIDINO; FAIGLE, 2004, s.p.).

Castro e Rosério (2004/2005) mencionam que “[...] a maior parte da informacéo
armazenada na memoria consiste em imagens mentais ou sons, por isso, estes dois
sentidos assumem especial importancia na memorizagao sensorial [...]” (CASTRO;
ROSARIO, 2004/2005, p. 5). Esses autores analisam que, dentre os sentidos, a visao
e a audicado irdo compreender a maior parte das informagdes que serdo guardadas na
memoria sensorial motora.

Segundo Lévy (2001) “...] a meméria de curto prazo, ou memédria de trabalho,
mobiliza a atencéo. Ela é usada, por exemplo, quando lemos um numero de telefone e
o0 anotamos mentalmente até que o tenhamos discado no aparelho [...]" (LEVY, 2001,
p. 78). Essa memoria requer atencao e a repeticao parece ser uma das melhores
estratégias para que as informacgdes sejam retidas a curto prazo. Ela € muito utilizada
pelos estudantes que, desejando ter uma boa nota nas avaliagdes, ficam relendo as
anotacdes diversas vezes para memorizar as informacgdes e assim repeti-las na prova.

Sendo a duragao pequena, a informacao podera ser copiada ou armazenada na
memoria de longa duracéo antes que o periodo de tempo termine. Segundo Dividino
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e Faigle (2004):

[...] A Memoria de Curto Prazo determina se a informacao € Util para o organismo
e deve ser armazenada, se existem outras informacdes semelhantes nos arquivos
de Memdria de Longo Prazo e, por ultimo, se esta informacéo deve ser descartada
quando ja existe ou nao possui utilidade [...] (DIVIDINO; FAIGLE, 2004, s. p.).

O que esta na memoria vai, portanto, ser analisado para verificar se sera
armazenado na memoria de longa duracao ou descartado resultando no esquecimento.
E essa memoria que ira receber as informagées da meméria sensorial e se essas
forem Uteis ao organismo, sera passada a memaoria permanente.

A mera repeticdo que auxilia a memoéria de curto prazo nao ira auxiliar no
armazenamento das informag¢des na memoria de longa duracado. Para que esta possa
ser gravada & necessario construir uma representacao dela, utilizar conexdes que
irdo auxiliar na procura dessas informag¢des quando forem necessarias. Quando a
representacéo é criada, esta permanece no estado ativado. Esse estado é encontrado
em todas as representacdes que estao sendo utilizadas no momento; assim nao
havera dificuldade de encontra-la.

Para que se lembre de um fato ou informacéao € necessario que a representacao
do mesmo esteja conservada, ou seja, hao tenha sido apagada (esquecida) e também
gue existam conexdes, caminhos de associagdes feitas com a representacéo a ser
lembrada, porque assim ela sera mais facilmente localizada. A maneira como as
pessoas constroem essa representacao estara diretamente ligada a sua capacidade
de lembrar-se da informacéo a ela relacionada.

As caracteristicas da memoria de curta e longa duracao estao relacionadas a
aprendizagem nas salas de aula: quanto mais conexdes os discentes forem capazes
de fazer com o que lhes forem apresentados, mais facilmente o conhecimento sera
lembrado porque tera sido guardado na memoria de longa duragdo com Varios
caminhos de associacédo. Esse conhecimento ndo sera perdido ou apagado; ele ir4
permanecer em decorréncia da construcédo de conhecimento e ndo da memorizacéo
de conceitos.

2.2 0 ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS: REFLEXOES E PERCURSOS

Ao discutir a experimentagéo no ensino de Ciéncias, especificamente na area
de Ciéncias Bioldgicas, é de fundamental importancia discernir que a experimentagcao
em Ciéncias aponta para o viés da reflexdo de conceitos, problematizacéo de ideias,
envolvimento de observacbes, levantamento de hipdteses, analise de dados e
reconstrucdo de ideias (HENNIG, 1998; LIMA, 2004).

Segundo Rezende e Coelho (2009) o ensino no Brasil esta ultrapassado e ja
h&a algum tempo apresenta-se ineficiente. “[...] o educador € apenas um narrador de
conteudos e os estudantes constituem-se em meros ouvintes, nos quais é depositada
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uma série de informacdes estaticas e sem contexto com sua realidade [...]” (REZENDE;
COELHO, 2009, p. 2).

Os alunos apenas recebem as informacdes, sem serem contextualizadas,
ficando fadados a decorar os conceitos sem haver entendimento e consequente
aprendizagem. Para minimizar esse efeito, a utilizagcdo da musica pode auxiliar, uma
vez que 0s alunos nao precisarao colocar todo esforco na memorizacéo dos termos.

Atualmente estudos sinalizam (CABRERA, 2006; AMARAL; BASTOS, 2011)
que o papel de protagonista do processo de aprendizagem privilegie os estudantes,
dentro de uma perspectiva em que os educandos construam seus proprios saberes
(NETO; BENITE-RIBEIRO, 2012). O livro de autorias de Macedo; Petty; Passos (2005)
denominado: “Os jogos e o ludico na aprendizagem escolar’ aponta que o processo de
ensino em nosso pais tem sido conservador e obsoleto. O modo como sao propostas
as tarefas escolares sao por vezes desagradaveis para as criangas e os conteudos
séo repetitivos, fazendo com que haja a desmotivacado do estudante no processo de
aprendizagem.

O Ensino de Ciéncias Naturais encontra-se baseado na metodologia conservadora
de ensino que consiste na transmissdao de conhecimento. Isso leva os alunos a
memorizarem os contetudos por meio da repeticdo e releituras dos mesmos topicos,
fatores que auxiliam a memoéria de curta duragdo, mas que nao apresentarao efeito na
formacao das representacdes necessarias a retencao de informag¢des na memoria de
longa duracao.

Barros (2001) apresenta a concepgao de Saviani (1998) sobre a pedagogia
tradicional:

[...] Na concepcéao de SAVIANI (1988), a Pedagogia Tradicional é classificada como
intelectualista e, as vezes, como enciclopédica, pois 0s conteudos sdo separados
da experiéncia do aluno e das realidades sociais, 0 que vale é uma educacao
formalissima e acritica (BARROS, 2001, p. 21).

Dessa forma, os conteudos apresentados ficam distantes da realidade dos
discentes, assim, eles conseguem entender o0 motivo de precisar aprender esses
conteudos. Isso prejudica a retencao das informagdes na memoria de longo prazo, e
esses conteudos ficam fadados ao esquecimento e, na sala de aula, infelizmente nao
ird ocorrer aprendizagem significativa.

Schaffel e Moura (2011) defendem que o ensino de Biologia “[...] deve despertar
o raciocinio cientifico e ndo meramente informativo por esse motivo atualmente é
exigido pelas diretrizes de Biologia que o ensino seja baseado no desenvolvimento
das competéncias e habilidades dos alunos [...]” (SCHAFFEL; MOURA, 2011, p. 2).
Uma parte interessante sao os dados que Schaffel e Moura (2011) exibem no artigo
sobre os termos apresentados durante trés aulas de Biologia.

Segundo os autores:
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[...] Em trés aulas de Biologia é transmitida uma média de 300 termos biolégicos
para os alunos, isso faz com que a maioria dos alunos veja a Biologia apresentada
em sala de aula nessas condigdes, como uma disciplina cheia de nomes, ciclos e
tabelas a serem decorados (SCHAFFEL; MOURA, 2011, p. 3).

Isso acontece nas aulas de Ciéncias Naturais também, onde ha muitos termos
a serem vistos pelos alunos e estes acabam por achar a disciplina enfadonha. Sendo
assim, os alunos apenas véem a disciplina como algo monétono e ndo conseguem
ter uma aprendizagem significativa. Aponta-se fazer uma abordagem do cotidiano dos
alunos, preparar aulas contextualizadas, segundo os autores do artigo.

Nessa tessitura, o ludico € um recurso que pode ser utilizado pelo professor
para auxiliar na significacdo dos conhecimentos pelos alunos. A educacéo ludica
pode ser vista como uma grande ferramenta para motivar os alunos e promover uma
aprendizagem real na sala de aula, mostrar os conteudos de forma mais agradavel e
proxima da realidade dos alunos ajudando na constru¢cdo do conhecimento.

A educacao ludica tem grande contribuicdo na formacdo da crianca e do
adolescente, possibilita o crescimento e aproxima os conteudos cientificos dos alunos.
De acordo com Santos (2010) a palavra ludico se origina do latim e significa brincar.
No brincar estéo inclusos os jogos e divertimentos. Nesse sentido a funcéo educativa
do jogo possibilita a aprendizagem dos estudantes e suas compreensdes de mundo.

O conhecimento ndo sera mais distante dos alunos, a aula podera mais atrativa e
construtiva ocorrendo uma aprendizagem significativa. Mas para a educacao ludica ter
sentido real e funcional o educador deve estar preparado. O ludico pode nao contribuir
para a aula se o professor ndo possuir conhecimento sobre os fundamentos da forma
ludica de ensinar, em que apresente “...] condigbes suficientes para socializar o
conhecimento e predisposicao para levar isso adiante [...]” como menciona Almeida
(2003, p. 41).

Nessa conjuntura os jogos sao estratégias que possibilitam aos professores e
alunos a observar o rendimento da aprendizagem, as atitudes e a eficiéncia do prdprio
trabalho. O professor deve observar o desempenho e rendimento de cada aluno durante
a aplicacao do jogo. O ludico ndo é somente 0 jogo, antes outras atividades que possam
contribuir para a aprendizagem efetiva dos alunos auxiliando no desenvolvimento de
sua criatividade e na contextualizacdo do conteudo. Pode ser representada por um
jogo, trabalho, interpretacédo em grupo, dentre outras possibilidades.

2.3 0S JOGOS PEDAGOGICOS E O ROLE PLAYING GAME (RPG)

Na literatura, encontram-se varias definicbes para jogos. Nas palavras de
Kishimoto (2003):

[...] a variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores,
sensorio-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, individuais
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ou coletivos, metaféricos, verbais, de palavras, politicos, de adultos, de animais,
de saldo e inumeros outros mostra a multiplicidade de fenémenos incluidos na
categoria jogo (KISHIMOTO, 2003, p. 1).

Assim, pode-se perceber que existe uma grande variedade de jogos. Eles podem
ser desde os imaginarios, onde o faz-de-conta predomina, até jogos mais adultos e
complexos.

O jogo facilita o aspecto cognitivo no sentido de contribuir para que o estudante
oriente suas ideias, pensamentos, habilidades e acdes. Carneiro (2006) aponta que
vem ocorrendo uma transformacgéao do paradigma na sociedade em que o conhecimento
ocupa um espaco privilegiado. Para que essa transformacgao ocorresse foi necessario
o desenvolvimento de habilidades e mecanismos que tornassem mais harménicas as
relacoes entre 0s homens e 0s contextos em que vivem.

Para tanto seria pertinente diversificar conteaddos com uma educacdo mais
ativa, da qual possa fazer parte o jogo, pois a0 mesmo tempo em que traz o prazer,
favorece o desenvolvimento da aprendizagem. O livro “O jogo pelo jogo”, de Leife e
Brunelle (1978), por exemplo, ndo explora pedagogicamente o jogo, mas o define em
sua propria natureza, estudando as condi¢cdes de se oferecer a oportunidade para
criancas e adolescentes realizarem uma atividade de expressao natural do ser e do
ego. Para estes autores o0 jogo pode ser articulado a linguagem, simboliza¢ao, busca
de identidade, funcédo semibtica, motivacdao, aos procedimentos cognitivos e a um
reservatério de criatividade.

A autora Maluta (2007) caracteriza o jogo de uma forma interessante, um
fenébmeno cultural. Existem varios tipos de jogos diferenciados nas muitas culturas
existentes. Sendo passado ao longo das geragdes, cada um com uma histéria, o jogo
gera satisfacdo em quem participa e pode ter um carater cémico e gerar algum grau
de competicao.

Macedo, Petty e Passos (2005) apontam que o brincar e 0 jogar sdo atos
indispensaveis a saude fisica, emocional e intelectual. Por meio deles, a crianca
desenvolve a linguagem, o pensamento, a socializacao, iniciativa e autoestima. O jogo
e a brincadeira sdo por si s0, uma situacéo de aprendizagem. As regras e aimaginagao
favorecem nas criangas comportamentos além dos habituais. Elas reproduzem
situacdes vividas em seu cotidiano que, por meio do faz de conta, sédo reestruturadas
de forma criativa.

O jogo se remete a uma linguagem, uma das principais formas de relacao da
criangca consigo mesma e com o0 meio externo (VYGOTSKY, 1997). Tal atividade
possibilita que a criangca explore o seu mundo por meio de situacées desenvolvidas
mediadas pelo jogo, que cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca. O
campo intermediario entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento
potencial € chamado de Zona de Desenvolvimento Potencial ou Proximal (VYGOTSKY,
2003).
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De acordo com o autor “[...] aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal
hoje, serd o nivel de desenvolvimento real amanha” (VYGOTSKY, 2003, p. 62). Em
outras palavras, aquilo que uma criangca consegue fazer hoje com assisténcia, no
futuro ela pode fazer sozinha. Assim, o aprendizado € responsavel por desenvolver a
Zona de Desenvolvimento Proximal, pois € na relacdo com as outras pessoas que 0
individuo estimula os processos mentais em desenvolvimento.

Nesse sentido, o jogo apresenta grande importancia, pois, ao aprender a
trabalhar com as regras, as criangas desenvolvem um conceito moral e se apropriam
das normas sociais. Por meio do jogo sé&o assimilados conceitos do mundo real e das
relagdes concretas (VYGOTSKY, 2000).

Nesse sentido, os jogos podem ser classificados em varios tipos. Maluta (2007)
apresenta e identifica os jogos considerando suas fungbes um contexto social e
didatico-metodolodgico, classificando-os em seis os tipos de jogos: jogos de azar,
jogos de quebra-cabeca, jogos de estratégia, jogos de fixagcdo de conceitos, jogos
computacionais e jogos pedagdgicos. Segundo a autora os jogos que podem ser
utilizados no processo ensino-aprendizagem, por possuirem valor pedagdgico, séo
chamados jogos pedagogicos. Assim, “[...] desta forma, estes jogos englobam os
demais tipos [...]” (MALUTA, 2007, p. 13).

Nesse contexto, a literatura aponta trabalhos que tem como tematica a utilizagao
bem-sucedida de jogos e do ludico para fins educativos. A dissertagao de Pin (2016)
nomeada: “Jogos de reflexdo pura como ferramenta ludica para a aprendizagem
matematica” aborda a utilizagcdo do jogo de reflexdo pura para estudantes do 2°
periodo da Educacgao Infantil. O jogo utilizado foi de carater estratégico e estimulou
o raciocinio e a memdria das criangas. O trabalho publicado em revista denominado:
“Usando jogos virtuais educativos em sala de aula: experiéncias, atitudes, percepcoes,
preocupacoes e suportes de necessidades de professores de Ciéncias” de autoria de
An, Haynes, D’Alba, Chumney (2016) apontou que o uso de jogos virtuais em sala-de-
aula potencializou o ensino dos proprios professores.

Os docentes que participaram do estudo se sentiram mais confiantes e
apresentaram atitudes mais positivas quanto a utilizacdo do jogo em sala-de-aula
em relacao aos professores que néo participaram do estudo. O trabalho publicado
em revista nomeado: “Ensinando Ciéncias por meio do Video Game” de autoria de
Smaldone, Thompson, Evans e Voit (2017) aponta que os video games proporcionam
uma plataforma educativa atrativa porque eles sao configurados para serem divertidos
e envolventes, ao contrario do que ocorre com as abordagens tradicionais, que
acontece por meio de leituras e avaliagoes.

Dentre os jogos utilizados como ferramenta ludica no ensino encontra-se o Role
Playing Game (RPG), uma modalidade de jogo caracterizada pela interpretacao de
papéis. O aluno pode se tornar um personagem do enredo desenvolvido e, entéo,
interagir com o conhecimento, construindo-o e compreendendo-o ao invés de apenas
memoriza-lo. O Role Playing Game surgiu nos Estados Unidos da América no inicio de
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1974, sendo o Dungeons & Dragons o primeiro jogo desse tipo no mundo (PHILLIPS,
1994). Constitui-se como um Jogo de Interpretacdo de personagens ou simplesmente
Jogo de Interpretacao, existindo um enredo no qual a historia se desenvolve a medida
em que as cenas avangam (AMARAL; BASTOS, 2011).

Neste tipo de jogo existe, necessariamente, um enredo no qual ira se desenvolver a
histéria do jogo e 0s personagens apresentam caracteristicas que irdo ser apresentadas
a medida que o jogador avanga nas cenas. E importante que as personagens de um
jogo de RPG sejam bem caracterizadas, pois s&o elas que iréo cativar os jogadores ou
fazer com que sejam detestadas pelos mesmos, caracterizacdes essas que irdo dar
vida ao personagem e permitir melhor interacao entre jogador e aplicativo. Segundo
Cassaro (2008):

[...] Emum romance, filme, desenho animado ou HQ, vocé acompanha a histéria de
um personagem. Vocé pode gostar dele ou ndo. Pode torcer por ele ou ndo. Mas as
decisdes dele ndo dependem de vocé. O que ele diz ou faz, ja foi decidido [...] Um
jogo de RPG € o passo seguinte. Aqui, vocé faz de conta que € outra pessoa. Vocé
representa um papel, finge ser um personagem. E sua liberdade & muito maior —
porque nenhum autor tomou as decisfes antes de vocé (CASSARO, 2008, p. 12).

Nesse sentido em um jogo de RPG o jogador se torna o personagem, podera
interagir com o enredo e participar ativamente do jogo. Schaffel e Moura (2011)
apresentam o jogo didatico como “[...] uma ferramenta significativa para a mediagcéao
pedagdgica, e pode ser usado como situagdes de interacao entre educador —educando
e educando —educador e os jogos de faz-de-conta simulam a realidade, como imitacao,
imaginacgao e criacéo [...]” (SCHAFFEL; MOURA, 2011, p. 4). Segundo os autores, 0
professor funcionaria como o mestre do jogo de RPG e dessa forma iria apresentar as
situacbes que os alunos deveriam ir resolvendo ao longo do jogo de RPG.

2.4 COMO O RPG SE CONSTITUI COMO UM JOGO INTERDISCIPLINAR E PODE
SER UTILIZADO NA EDUCAGAO?

Pesquisas indicam que o emprego do jogo de RPG vem crescendo no ambito
educativo em diferentes disciplinas, tanto para a formacéo reflexiva docente quanto a
discente. O trabalho de Alvarenga, Carmo e Soares (2016) identificou 24 categorias,
em sua maioria nacional, de aplicacdo do RPG. Categorias essas associadas tanto
as disciplinas quanto as areas pedagogicas (avaliagcdo, formagédo e aplicagdo de
conteudo). Esta pesquisa mostra o quanto este jogo € interdisciplinar e pode ser usado
para assuntos relacionados a educag¢ao. Em ambitos internacionais também podemos
encontrar trabalhos que tem como objeto de pesquisa a temética do RPG para fins
educativos.

O trabalho de Chiu & Hsieh (2016) nomeado “Role-Playing Game como avaliagéo
para o estudo de conceitos fracionais para a segunda série da disciplina Matematica”
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teve como objetivo investigar se o uso do RPG em configuragéo virtual 3D na sala de
aula poderia ser mais eficiente em comparacéao as leituras tradicionais. Os resultados
apontaram que seu uso melhorou a aprendizagem dos estudantes em relagao aos
conceitos fracionais como numeros decimais e fragdes.

No trabalho denominado: “A funcao do retorno em linguas estrangeiras através
de jogos de RPG digitais” por autoria de Cornillie, Clarebout e Desmet (2012) relatam a
funcéo do jogo de RPG para o desenvolvimento da cognicéo e a linguagem. Segundo
os autores o jogo de RPG enfatiza fortemente o dialogo, a narrativa e a aprendizagem
de linguas estrangeiras, em virtude da necessidade do diadlogo entre os jogadores
em idiomas adequados, necessidade de leitura e compreensdo para interpretar
os personagens de forma correta e, além disso, os autores defendem que o RPG
apresenta retorno complexo e mecanismos de recompensa.

O trabalho de autoria de Lucas, Escapa e Eguino (2016) relata a utilizagdo do
RPG para fins educativos. O jogo enfatizou as negociag¢des climaticas internacionais
e como os jogadores podiam se conscientizar dos problemas ambientais. O jogo foi
desenvolvido pelos proprios autores e aplicado para estudantes de diferentes niveis
e areas.

31 METODOLOGIA

Apesquisa foi realizada no sexto ano do Ensino Fundamental Il durante o segundo
bimestre utilizando como tema central o contetdo sobre a 4gua em virtude de ser um
tema interdisciplinar. Esta foi realizada em uma instituicao publica municipal na cidade
de Campos dos Goytacazes.

Separou-se duas turmas presentes na instituicado de ensino, uma para grupo
experimental (na qual seria utilizada a metodologia ludica) e uma para grupo controle
(tendo contato apenas com a metodologia conservadora: por meio de aulas teéricas
expositivas). Em cada turma trabalhada havia 16 alunos.

Foram utilizados quatro tipos de questionarios para o levantamento dos dados:

a) caracterizacao dos sujeitos;

)

b) avaliagcdo do conteudo;

c) avaliagao da metodologia diferente para cada grupo controle e experimental;
)

d) avaliagcao do conteudo adquirido.

O jogo utilizado denominado Role-Playing Game (RPG) consistiu em cinco
biomas com suas caracteristicas peculiares e cinco personagens distribuidos nas
seguintes categorias: deuses gregos, deuses indigenas brasileiros, personagem
folclorico brasileiro, humano e animal. Por meio deste foram desenvolvidos conteudos
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como: a importancia, conceitos, propriedades, tipos, estados fisicos e ciclo da agua.

Foram realizados seis encontros com os alunos, sendo o primeiro e o ultimo para
a aplicagao dos questionarios de avaliacdo do conteudo, caracterizagcao dos sujeitos
e avaliacdo da metodologia utilizada em cada grupo. Para a avaliagcao da retencao do
conteudo, o ultimo encontro foi realizado no quarto bimestre, alguns meses ap6s os
alunos terem entrado em contato com o conteudo de agua.

As notas bimestrais dos alunos foram utilizadas para comparacéo do crescimento
dos grupos entre o primeiro e segundo bimestres e também se utilizou o teste Q
de Cochran (PORTAL ACTION, 2017) para comprovar a hipotese defendida nesta
pesquisa. O teste pode ser empregado para analisar duas amostras e na verificacéo
da existéncia de diferencas entre dois ou mais grupos de propor¢cdes ou frequéncias.
O teste de Cochran pode ser utilizado também para analisar hip6teses em pesquisas.
A hipotese nula (HO) & a que estabelece a base formal para a construcéo do teste
estatistico. A hipotese alternativa (Ha) n&o é testada diretamente. Ela é aceita quando
a hipétese nula ndo é confirmada. Nesse trabalho buscou-se a hip6tese alternativa.

4 | RESULTADOS E DISCUSSAO

Na Secretaria Municipal de Educacéo da cidade onde se situa a escola escolhida
para a pesquisa, a avaliacado bimestral possui o valor de 60 pontos. Para medir o
crescimento dos alunos foram utilizados os valores do primeiro bimestre e segundo
bimestre da disciplina de Ciéncias Naturais (periodo de aplicacdo da metodologia
por meio de jogo). No Grafico 1 serdo apresentados os dados obtidos no grupo
experimental:

Notas do Grupo Experimental
70

60

40
1 I B Notas 1B
30

® Notas 2B

= Diferenga

Notas

20 +

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

-10
Alunos

Grafico 01 - Notas bimestrais do grupo experimental

Fonte: Pesquisa

As notas do primeiro (1B) e segundo bimestres (2B) foram colocadas paralelas
para verificacdo do crescimento e acrescentou-se o item que verifica a diferenga entre
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essas notas. Pode-se notar que dos quinze participantes dessa pesquisa, apenas um
nao obteve crescimento de nota.

O primeiro aluno teve um diferencial negativo, representando a Unica queda de
nota no grupo experimental. Este participou apenas do desenvolvimento do primeiro
cenario em sala de aula. Infelizmente, o aluno comecou a ter nUmero crescente de
faltas aparecendo no final do bimestre para a realizacdo da avaliagdo. Sua nota € o
reflexo da perda do conteudo, falta de comprometimento com a aprendizagem e baixa
retencé&o do conteudo pelo estudante, aspectos estes que podem ser identificados na
pesquisa desenvolvida por Felicetti; Morosini (2010).

Os demais alunos tiveram crescimentos significativos. Os alunos 5 e 13 obtiveram
notas baixas na avaliacdo do primeiro bimestre, contudo, no segundo houve um
crescimento significativo, passando dos vinte pontos. O aluno 10 obteve nota zero
no primeiro bimestre e conseguiu alcangar quase cinquenta pontos no segundo,
representando o maior crescimento do grupo experimental. Este acontecimento
demonstra que o jogo influenciou no processo de ensino- aprendizagem dos estudantes,
corroborando com dados apontados na literatura (SMALDONE; THOMPSON; EVANS;
VOIT, 2017; LUCAS; ESCAPA; EGUINO, 2016). Assim, por meio da metodologia
com 0 jogo que o primeiro aluno conseguiu a nota maxima na avaliacao de Ciéncias
Naturais, saindo da casa dos vinte pontos no primeiro bimestre. No grupo experimental,
no geral, houve bom crescimento de notas, o que contribui para a confirmagcdo da
hip6tese alternativa da pesquisa, a que demonstra a influéncia do jogo na retencéo de
conteudos.

Com a participacao do jogo, os alunos obtiveram maior retencéo de conteudos.
A atencao dada durante as etapas e as discussoOes realizadas para a resolugao dos
problemas ajudaram na constru¢do do conhecimento pelos alunos. Eles puderam
participar como agentes nesse processo e a codificacdo dos conteudos foi feita
corretamente possibilitando a recuperacéo da informacéo, lembrando-se do necessario
para a resolugao dos questionamentos presentes na avaliagao bimestral.

As notas do grupo de controle, apds a andlise das notas do grupo experimental
serao apresentadas no Grafico 2:

Notas do Grupo de Controle

m Nota 1B
H Notas 2B

m Diferenca

Notas
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Grafico 2 - Notas bimestrais do grupo de controle

Fonte: Pesquisa

Da mesma forma que no grupo experimental, no grupo controle sdo apresentadas
as notas do primeiro bimestre, segundo bimestre e a diferenca entre elas. Pode-se
notar que houve trés quedas de nota no grupo de controle, sendo que os alunos 5 e
12 obtiveram nota zero, enquanto o aluno 14 obteve nota acima de zero, mas inferior a
10. Esse diferencial negativo contribui para um crescimento menor, quando comparado
ao grupo experimental. Este fato pode ter acontecido em virtude de na metodologia
tradicional o estudante n&o interagir com a teoria e, portanto, ndo a imaginar na pratica
(KRUGER; ENSSLIN, 2013).

Houve crescimento de notas de varios alunos, pode-se destacar o primeiro aluno
que saiu de uma nota zero para uma nota maior que quarenta. Este apresenta o maior
crescimento dos alunos do grupo controle. Os alunos 7, 8 e 11 conseguiram notas
baixas no primeiro bimestre, mas subiram significativamente no segundo bimestre,
obtendo mais de vinte pontos na avaliacéo bimestral.

Os dois grupos obtiveram crescimento e reducéo de notas. No primeiro bimestre,
o contato foi com o conteudo de Ecologia, Planeta, Terra e Solos, assuntos que nem
sempre sao tratados com os alunos. Também é o bimestre de contato com uma nova
série e novos professores. Os alunos saem do quinto ano, acostumados a um Unico
professor e chegam ao sexto tendo que adaptar-se, muitas vezes, a mais de sete
professores. No grupo controle sdo apresentadas as notas do primeiro e segundo
bimestres e a diferenca entre elas no Grafico 3:

Diferencial de Notas

Notas

B Grupo Experimental

m Grupo de Controle

200 -
100 ;
[

Nota 1B Nota 2B Diferenga

Comparativos

Grafico 3 - Diferencial de notas entre os grupos experimentais e de controle

Fonte: Pesquisa

No primeiro bimestre, a diferenca entre as notas dos dois grupos é bem pequena.
Em valores absolutos, s&o apenas trés pontos de diferenca. Sendo assim, ambos os
grupos teriam a chance de crescimento no segundo bimestre.

Se a metodologia néo influenciasse, a diferenca de crescimento deveria
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ser semelhante como no primeiro bimestre. Mas, o que é observado no gréfico e,
consequentemente, nos alunos, foi um crescimento maior nas notas bimestrais do
grupo experimental. Esses alunos obtiveram mais de cem pontos de diferenca quando
comparados ao grupo controle, tanto no segundo bimestre, quanto na parte que
apresenta a diferenca entre os bimestres. Como apontado na literatura os autores
mencionados acima pesquisaram e constataram que o jogo ou outra ferramenta ludica
podem transformar o ensino-aprendizagem.

Isso mostra que a retencéo do conteudo pelos alunos do grupo experimental
foi maior que do grupo de controle. Além da motivagdo por estarem expostos a algo
diferente, os alunos do grupo experimental tiveram que focar sua aten¢do no que era
apresentado, fator essencial para que o conteudo pudesse ser codificado e armazenado
corretamente. Os alunos também tiveram que interagir com o tema, resolvendo as
dificuldades e aprendendo a trabalhar em equipe para que conseguissem passar
para a proxima etapa. Varias discussdes ocorriam entre os participantes antes que
pudessem resolver o que fazer nas diversas situacdes, conferiam as habilidades e o
gue cada um poderia fazer para cada solugéo encontrada.

O questionario de avaliagdo do conteudo possuia oito perguntas relacionadas
a tematica da Agua. Foi um questionario de perguntas fechadas e categorizadas
em certas ou erradas. O teste Q de Cochran testou essas respostas para avaliar a
influéncia da utilizacéo do jogo nas respostas.

O teste apresenta o valor critico para a pesquisa que € o valor a ser comparado
com o valor obtido ap6s os dados serem colocados no software aplicativo IBM SPSS
Statistics Base e analisados. Este valor critico (37,70) foi o utilizado para validagdo da
hipétese nula. Esta hipbtese foi definida como ndo havendo influéncia da metodologia
nas repostas dos alunos.

AplGs as andlises estatisticas, o valor Q encontrado foi 72,06. Isso pode ser
observado na Figura 1. O valor critico de comparacéo foi inferior ao valor encontrado
no calculo Q do teste de Cochran, assim a hipotese nula foi rejeitada. Lembrando
que esta hipotese fazia referéncia a nao influéncia da metodologia nas respostas
do questionario. Logo, a hipbtese alternativa foi confirmada. Isso significa que o
nuamero de respostas corretas difere significativamente em relacéo as perguntas dos
questionarios. Na Figura 1 abaixo podemos observar os procedimentos do teste Q:
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Etapa 4: Estabeleccndo os valores criticos
para gl =k-1 = 16-1 = 15 e nivel de significancia = 0,01 um valor de 37,70

Calculando os somatérios dos resultados correspondentes a cada grupo e o
Somatério dos escores de cada bloco (Li), temos :

G1 =09 -n°total de respostas certas para a pergunta 1
G2 = 13 - n° total de respostas certas para pergunta 2
G3 =13 - n° total de respostas certas para pergunta 3

G16 =17 - n° total de respostas certas para pergunta 16

16
D> G =9+13 413+ 24+ 417 = 288
1

30
Zl’i=10+11+13+"'+9=288
i

30
ZLiZ =100 + 121 + 169 + - + 81 = 2996
4

_E-De3E, 6" - &, 17
LOMBPIED Yy I

_ (16 — 1)[(16)(5668) — 2882]
16(288) — 2996

Q =72,06

Q

Q

Figura 1 - Procedimentos do célculo do teste Q

Fonte: Pesquisa

Nesse sentido, podemos dizer que o resultado encontrado rejeitou a hipbtese
nula em decorréncia da observacao dos efeitos do jogo e, portanto, das respostas nos
questionarios de avaliacdo de conteudo.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste trabalho pbde-se perceber que o jogo pedagdgico é uma
ferramenta ludica com grande potencial para auxiliar na retencdo dos conteudos de
Ciéncias Naturais. Pela analise dos dados obtidos nos questionarios percebe-se que
muitos discentes ndo conseguem compreender a disciplina por meio da metodologia
tradicional. A utilizacdo de outras ferramentas didaticas pode auxiliar o professor a
promover aprendizagem significativa em suas aulas.

Jogos sao apenas algumas das ferramentas ludicas que o professor pode utilizar
e por meio deles o professor pode promover em sala de aula um ambiente de construgcao
de conhecimento gerando aprendizagem significativa e n&o apenas a memorizacao
por meio da qual o discente podera esquecer a informacéo ja que a meméria de curto
prazo apresenta pequena duragao ou é armazenada de forma aleatoria dificultando o
encontro da representacao ou lembrando-se apenas de fragmentos.
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