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Gamificando Ciéncias para o Ensino Fundamental: um jogo digital
sobre o sistema planetario

Gamifying Sciences for Elementary Education: a digital game about the planetary
system
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RESUMO

A aprendizagem de Ciéncias colabora para a formag&o holistica do ser humano e contribui para a construcéo
de uma visdo ampliada de mundo. Para umatrilha de aprendizagem mais efetiva deve-se considerar diversas
metodologias e recursos, para favorecer a diversidade de perfis de aprendizagem dos estudantes e o
desenvolvimento de multiplas competéncias. A partir deste contexto, desenvolveu-se um jogo educativo
digital para Android - o SpaceTour, na area de ciéncias da natureza para criangas do Ensino Fundamental
(EF) relacionado ao sistema solar. Trata-se de uma pesquisa a¢do de natureza aplicada, organizada em 5
etapas: pesquisa bibliogréafica, concepcdo, modelagem (design e a engine do jogo), codificacdo
(Construct3), testes e validacdo. A validacéo foi realizada em duas rodadas, novembro de 2020 e janeiro de
2021, por uma pesquisa de campo, fundamentada na experiéncia da utilizagdo do jogo por professores de
ciéncias do EF, com questionarios. A validacdo contemplou a interface, o personagem, o enredo e a
contribuicdo do jogo, obtendo-se boa aceitacdo e reconhecimento sua contribuigéo para a aprendizagem.
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ABSTRACT

Science learning contributes to the holistic formation of the human being and contributes to the construction
of an expanded view of the world. For a more effective learning path, several methodologies and resources
should be considered, to favor the diversity of students' learning profiles and the development of multiple
skills. From this context, a digital educational game for Android was developed - SpaceTour, in the area of
natural sciences for Elementary School (ES) children related to the solar system. This is an action research
of an applied nature, organized in 5 stages: bibliographical research, conception, modeling (design and
game engine), coding (Construct3), testing and validation. Validation was carried out in 2 rounds,
November 2020 and January 2021, by field research, based on the experience of using the game by ES
science teachers, with questionnaires. The validation contemplated the interface, the character, the plot and
the contribution of the game, obtaining good acceptance and recognition of its contribution to learning.

Keywords: Digital game; Science Learning; Elementary School; Construct3; Gamification.
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INTRODUCAO

No ensino de ciéncias de modo geral, existem diversos contetidos que necessitam
de um ensino contextualizado e, a0 mesmo tempo, integrado dos conteidos do Ensino
Fundamental. Como solu¢do muitos pesquisadores/professores tém proposto a utilizacdo
de jogos didaticos e educacionais, para facilitar e otimizar a compreensao dos temas
abordados na sala de aula de forma motivadora e descontraida, mas com base em uma
intencionalidade de aprendizagem proposta no projeto pedagdgico.

Neste caso o0 jogo educacional serve como uma importante ferramenta para
contribuir com os processos de ensino e aprendizagem, pois otimizam a construcao do
conhecimento por meio da interagéo e do desenvolvimento de atividades contextualizadas
e com uma atratividade da ludicidade, favorecendo o trabalho em grupo e a
competitividade entre os participantes. Faz necessario pontuar, a exigéncia da
necessidade de avaliar os elementos impactantes no processo de uso do jogo, oferecendo
informacdo que permita ao educador a tomada de decisdo sobre a possibilidade de seu
uso. Segundo Cavalcante (2015) “aulas ludicas devem imprimir os conteddos,
combinados a um objetivo previamente planejado pelo docente, permitindo que o aluno
perceba que nao estd apenas brincando em aula, mas que esta adquirindo conhecimentos”.
N&o obstante, Fadel (et al, 2014) corrobora afirmando que existem diversos espacos e
cenarios de aprendizado, que podem ser escolares ou ndo, mas que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como memoria, atencdo e planejamento,
habilidades sociais como comunicagdo, resolucdo de conflitos interpessoais e
assertividade, além de habilidades motoras.

Neste trabalho foi desenvolvido um jogo educacional digital, para plataforma
Android, utilizando solugdes de software livre (Construct3) e que contempla objetos de
conhecimento relacionados a area de ciéncias da natureza para o Ensino Fundamental,
incorporando caracteristicas da gamificacdo que facilitam a aprendizagem e as
habilidades propostas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O jogo educacional
digital doravante denominado SpaceTour explora o contetudo de Sistema Solar por meio
da contextualizacdo do jogador em uma viagem espacial, que o permite descobrir e
conhecer diferentes planetas, realizar tarefas, atingir metas e interagir com o personagem.

A mecanica do jogo contempla caracteristicas de gamificagdo como: pontuacao a
cada acerto, niveis de dificuldade, refor¢o positivo, cenérios diferenciados para cada

planeta, quantidade de desafios a serem cumpridos por nivel de dificuldade, dentre outros.
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O jogo foi desenvolvido em 5 etapas: pesquisa bibliogréafica; arquitetura e mecanica do
jogo; concepcdo e modelagem; codificacdo utilizando a ferramenta de desenvolvimento
de jogos, Construct3, e, testes e validacdo em duas etapas, embasada na experiéncia de
utilizacdo do jogo por professores do Ensino Fundamental da area de Ciéncias, e por meio

da aplicacdo de questionarios, no periodo de novembro de 2020 a janeiro de 2021.

LEGISLACAO EDUCACIONAL E O ENSINO DE CIENCIAS
No artigo 22 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB n° 9394/96) a

Educacdo Baésica tem como finalidade o desenvolvimento do educando, visando
assegurar a formacdo comum necessaria ao exercicio da cidadania e o desenvolvimento
de meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores. Desta forma, a educagéo
béasica é entendida como aquela que vem possibilitar a leitura, a escrita e a compreensao
da lingua nacional, o dominio dos simbolos e opera¢cdes matematicas basicas, bem como
0 dominio dos codigos sociais e outras informacdes indispensaveis ao posicionamento
critico do individuo face a realidade (BRASIL, 2005).

Percebe-se hoje que a Educacdo Bésica extrapola os limites da acdo meramente
escolar e passa a compreender acGes educativas para outros segmentos da populacédo
brasileira que ndo tiveram acesso a escolarizacdo ou dela ficaram aleijados
prematuramente. Nesse sentido, compreende também o atendimento a populacéo jovem
e adulta ndo escolarizada pelo ensino regular. Conforme o Plano Nacional de Educacéo,
em sua meta 2 do Ensino Fundamental, a implantacdo progressiva do Ensino Fundamental
de nove anos, pela inclusdo das criancas de seis anos de idade, as intencdes oferecer mais
oportunidades de aprendizagem durante a escolarizacdo obrigatoria e, a0 mesmo tempo,
assegurar o ingresso mais cedo no sistema de ensino, permitindo que as criancas
prossigam nos estudos e alcancem maior nivel de escolaridade (BRASIL, 2014).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o conjunto organico
e progressivo de aprendizagens essenciais que os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacdo Baésica, de modo a assegurar seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o Plano Nacional de Educagéo
(PNE). Sendo um documento normativo aplica-se exclusivamente a educacéo escolar, tal
como a define o0 8 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
(LDB, Lei n°®9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos

que visam a formacdo humana integral e a construgdo de uma sociedade justa,
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democrética e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Bésica (DCN).

A BNCC estabelece para o Ensino Fundamental uma organizagdo em cinco areas
do conhecimento, sendo: Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas e Ensino Religioso. Estas areas favorecem a comunicacdo entre 0s
conhecimentos e os saberes nos diferentes componentes curriculares. Assim, nota-se que
cada area de conhecimento explicita seu papel na formacéo integral dos alunos do Ensino
Fundamental e destaca particularidades para esse Ensino (BRASIL, 2017). Além disso, 0
mesmo autor, ainda afirma que a Base Nacional Comum Curricular, delineia 10
competéncias gerais da Educacdo Basica, dentre elas, duas, a 4 e a 5, sdo destacadas, a
sequir:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informages, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
muatuo. 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, p.9, 2017).

Diante disso, é possivel observar, pelas competéncias gerais 4 e 5, da Educacéo
Basica proposta pela BNCC (BRASIL, 2017), que se toma importante a utilizacdo de
diferentes linguagens, assim como a utilizacdo de tecnologias digitais para auxiliar e
apoiar os alunos no processo de aprendizagem dos contetdos e, inclusive, na prépria
construcdo de visdo de mundo. Assim, verifica-se que o professor nas praticas
pedagdgicas deve utilizar elementos e recursos diversificados com diferentes estimulos
(visuais, sonoros etc.), de modo que a utilizacdo de cores, sons, jogos fisicos ou jogos
digitais, dentre outros, possam contribuir para o desenvolvimento cognitivo e social do
aluno.

A proposta da BNCC para o estudo de ciéncias do Ensino Fundamental esta
organizada em trés unidades tematicas: Matéria e Energia, Vida e Evolucdo e Terra e
Universo (BRASIL, 2017). Este documento ainda ressalta que se deve prever a
progressiva sistematizacdo de novas formas de relagdo com o mundo, novas
possibilidades de ler e formular hipbteses sobre os fenémenos, de testa-las, de refuta-las,

de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcéo de conhecimentos. Assim, €
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desejavel e essencial desenvolver outras capacidades como: observacdo, interpretacéo,
andlise, formulacdo de problema, levantamento de hipoteses, sintese, dentre outras, de
modo a ser possivel perceber as inter-relacbes entre os componentes estudados
(NICACIO et. al., 2017).

Segundo Bieging (2014), existem diversos espagos e cenarios de aprendizado, que
podem ser escolares ou ndo, mas que potencializam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como memoria, atencdo e planejamento, habilidades sociais como
comunicacdo, resolucdo de conflitos interpessoais e assertividade, além de habilidades
motoras. Tendo em vista que € possivel utilizar mecanismos de jogos como alternativa
para resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico
especifico, além de contemplar diferentes conte(dos e mobilizar diferentes habilidades,

0s jogos tém se tornado cada vez mais uma estratégia para a area educacional.

JOGOS DIDATICOS E GAMIFICACAO

O Ministério de Educacdo recomenda que jogos, dancas, contos e brincadeiras
espontdneas sejam usados como instrumentos pedagdgicos, respeitando o
desenvolvimento cognitivo da crianca em cada faixa etaria e suas condi¢Ges especiais
(PEREIRA; FALCAO, 2011).

Os jogos tém tido grande aplicacdo na escola como estratégia pedagogica de
aprendizagem no ambiente escolar. Em sua utilizacdo, no processo pedagdgico, observa-
se 0 quanto a crianca se desenvolve quando envolvida em jogos e brincadeiras, tanto em
relacdo ao raciocinio cognitivo, quanto no social e no intelectual. Logo, quanto mais o
processo pedagogico planejar e envolver jogos e brincadeiras, maior é a possibilidade da
promogao da aprendizagem (PEREIRA; FALCAO, 2011).

Bittar (2011), ainda corrobora reforcando essa abordagem declarando que o
processo de ensino, através da mediacdo da tecnologia, pode ser proveitoso tanto para
aluno quanto para o professor devido ao grande namero de possibilidades e metodologias
possiveis de serem utilizadas e aplicadas em sala de aula. A autora ainda afirma que a
tecnologia € importante e necessaria para detectar a compreensdo sobre o conteudo
lecionado e ainda desenvolver o raciocinio e autonomia dos alunos. Desta forma, percebe-
se a importancia da incluséo de jogos no ensino visando a soma de valores essenciais para

0 cidad&o em sua formagé&o social e na aprendizagem.

29



O termo gamificacéo consiste na utilizacdo de elementos dos games — tais como
estratégias, pensamentos e problematizacdes — fora do contexto de games, com o intuito
de promover a aprendizagem, motivando os individuos a alguma a¢do e auxiliando na
solucéo de problemas e interacdo com outros individuos (EDOOLS, 2016).

De acordo com Geekie (2016), a utilizacdo da gamificacdo na educacao oferece
indmeras vantagens no processo de ensino-aprendizagem, dentre estas temos: Maior
interacdo social e maior participacdo dos alunos em sala; Aulas mais dinamicas;
Desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboracdo; Promoc¢do do dialogo;
Alunos mais engajados, curiosos e motivados; Maior absor¢édo e retencdo do conteldo;
Estimulo ao protagonismo e na resolucéo de problemas. Além dos beneficios listados, a
gamificacdo também pode ser uma oportunidade de aproximar os pais da realidade
escolar de seu filho. Segundo a Pesquisa Game Brasil 2018, cerca de 98,1% dos pais que
se consideram gamers jogam com seus filhos e 79,8% dos que ndo se consideram gamers
jogam com eles. Entdo, esta é uma oportunidade de estreitar a relacdo entre familia e
escola (PGB, 2018).

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido no Nucleo de Sistemas e Tecnologia da Informacéo
(NuSTI) da Universidade CEUMA, como parte de um Projeto de Iniciacdo Cientifica de
2020. O jogo foi realizado no formato de uma pesquisa acdo que culminou com o
desenvolvimento do produto, o SpaceTour, um jogo educacional, para Android,
fundamentado na gamificacdo e nas caracteristicas essenciais do seu publico-alvo,
criangas do Ensino Fundamental, e que articulou com os profissionais da area da educacao
a sua avaliacéo.

Para a prototipacdo do jogo educativo SpaceTour, utilizou-se o framework
Construct3. Para o desenvolvimento deste realizou-se cinco etapas, a saber:

e 12 etapa - Pesquisa bibliografica: na area de ciéncias no Ensino
Fundamental, BNCC (Matéria e Energia, Vida e Evolugdo, e Terra e
Universo), aprendizagem de ciéncias, gamificacdo, plataforma de
desenvolvimento;

e 2%etapa - Defini¢do da arquitetura, mecanica do jogo e dos elementos de
interacdo: personagem, enredo, roteiro, tipo de atividades, fases e niveis

de dificuldade, pontuacao, formas de incentivo e reforco etc.;
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e 3% etapa - Concepcdo e modelagem conceitual: foram identificados e
validados os requisitos de software (funcionais, ndo funcionais e de
dominio), considerando-se o perfil do publico, o conteldo abordado e
demais informagGes obtidas na etapa anterior;

e 42 etapa - Codificacdo do jogo: utilizou-se o Construct3 e considerou-se
os requisitos de software (funcionalidades e caracteristicas), definidos na
etapa anterior, bem como, testes dos protétipos do jogo;

e 5% etapa — Validacdo do prototipo do jogo: Essa avaliagdo num primeiro
momento foi realizada com uma validacdo preliminar com apenas um
professor de Ciéncias do Ensino Fundamental, quanto a usabilidade e
contribuicdo do jogo, para embasar as modificagcbes necessarias antes da
2% validacdo. Posteriormente, em um segundo momento, 4 (quatro)
professores de Ciéncias do Ensino Fundamental realizaram a validacéo,
novembro de 2020 a janeiro de 2021, antes de ser disponibilizada uma
versao estavel aos alunos.

Ressalta-se, que devido ao contexto da pandemia o jogo néo foi validacdo com as
criancas, pois estas deveriam passar pela experiéncia de utilizacdo do jogo com
observacao direta e registro de suas reacoes e impressdes sobre o jogo. Nestas validacdes,
apos a utilizacdo do jogo pelos professores, os dados foram coletados por meio de um
questionario construido e disponibilizado no Forms da Microsoft.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Concepcéo do jogo digital SpaceTour

Para a concepgdo e modelagem do SpaceTour foram definidos os seguintes
requisitos de software:

* Iniciar Jogo, Exibir fases, Conhecer o enredo, Configurar audio, Como jogar,
Visualizar Créditos e Sair;

* Configuragao sonora de fundo musical (aumento, redugao ou mudo do som);
modelado em Construct3; compativel apenas para Android;

* Pontuag@o a cada acerto dois niveis de dificuldades: facil e dificil, quantidade de
perguntas variada por nivel de dificuldade, reforco positivo por meio de efeitos sonoros,
animacdes e mensagens de incentivo a cada acerto, cenarios diferenciados para cada

planeta, quantidade diferenciada de desafios a serem cumpridos por nivel de dificuldade.
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Funcionamento do SpaceTour

O jogo desenvolvido situa o jogador no contexto de uma viagem espacial pelo
sistema solar. O acesso ao SpaceTour é realizado na tela inicial (Figura 1). E, ao clicar no
botao “Play”, o jogador ¢ direcionado para a tela da base de langamento do foguete na
qual ¢é apresentado o enredo do jogo e 0 personagem Astronautico.

A nave com o Astronautico decola da base de lan¢camento apds o acionamento do
botdo de start pelo jogador e, a seguir, a contagem regressiva de 5s serda iniciada. E, é na

chegada ao espaco que o jogador devera escolher sua rota de viagem.

Figura 1 - Tela inicial do SpaceTour

Fonte: Martins Junior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhaes (2022).

O jogador pode selecionar um dos dois niveis de dificuldade: facil e dificil (Figura
2), que se distinguem pela quantidade de perguntas e pela quantidade de planetas que o
personagem percorre, havendo trajetos mais curtos e outros mais longos. Isto permite
contemplar diferentes perfis das criancas em relagdo ao conhecimento sobre os planetas

de forma gradativa.

Figura 2 - Escolha do tipo do trajeto

Jupter

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).
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Na viagem proposta, além de conhecer varios planetas, o jogador deve cumprir
algumas tarefas em cada planeta em que ocorre a visita, além de responder um Quiz

(Figura 3) para poder reabastecer a nave e avangar para o planeta seguinte.

Figura 3 - Quiz sobre o planeta

O sistema solar @ composio por offo planetas, que se
desiocam em lomo de uma estreda central, 0 Sol. Mangue
a altomatva quo NdICa & posicho do Marte no ssstoma
solar tondo como ponio do partida o Sol

(A ) Marte é o terceiro pianeta a partir do Sol

Marte é o quario planeta a partir do Sol
@ Marte é 0 sexto planeta a partir do Sol

@ Marte é o quinto planeta a partir do Sol

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Foram adicionados efeitos sonoros e graficos que surgem quando o jogador acerta
a resposta e erra (Figura 4), sempre o incentivando a refazer o Quiz e/ou parabenizando-

0. Tornando o jogo mais atrativo para as criancas desta faixa etaria.

Figura 4 - Acéo do jogo para resposta certa (efeito sonoro e animagéo) e para resposta errada

0O sistema solar é composto por oilo planetas, que se

deslocam em tomo de uma estrela central, 0 Sol. Marque : Vocé cumpriu bem a misséo
a altemativa que indica a posicio de Marte no sistema ) neste planeta. Vames para o
solar fendo como ponto de partida o Sol

@ Marte ¢ o terceiro planeta a partir o Sol

Marte é o quarto planeta a partir do Sol

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Quando o jogador acerta todas as perguntas naquele planeta e realiza todas as
tarefas, a missdo naquele planeta ja estd cumprida e o Astronautico dialoga com o jogador
e indica para ela a necessidade de ir para o proximo planeta (Figura 5). Desta forma, o
jogador segue avangcando progressivamente e conhecera os demais planetas do trajeto
escolhido. Apés finalizado todo o trajeto o Astronautico voltara ao planeta Terra.
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Figura 5 - Cumprimento das tarefas e partida para o proximo planeta

Chegue a nave.
Jad estd partindo!

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Para as etapas de pré-validacdo, elaborou-se um questiondrio com 7 (sete)
perguntas, sendo 6 de multipla escolha e 1 discursiva, conforme a Figura 6:

Figura 6 - Questionario de pré-validacao

(201 — "Quanto a clareza das informacdes do jogo, como vocé o avalar?”
( }Inadeguada ( ) Pouco Adeguada  ( }Razoavel Adequada | ) Adequada

(02 - “Quanto & interface do aplicativo (tamanho da fonte, cores e elementos graficos utilizados), como
vocé o avalia?
( }Inadequada ( ) PoucoAdequada  ( )Razodvel Adequada | ) Adequada

(203 — “Quanto a experiéncia de utilizacdo (grau de dificuldade) do jogo, como vocé o avalia?”
( ) Menhuma dificuldade  { ) Pouca dificuldade | )Razoavel dificuldade () Muita dificuldade

Q04 — “Quanto ao personagem e ao enredo (histdria) do jogo, como vocé os avalia?”
( }Inadequados. { ) Pouco Adequados ( )Razoavel Adeguados ( ) Adequados

Q05 - “De forma geral, como vocé avalia o jogo quanto a contribuicdo para a aprendizagem de ciéncia
quanto ao sistema planetario”
( } Menhuma contribuigdo [ ) Pouca contribuicdo | ) Razodvel contribuicdo () Muita contribuigdo

Q06. “Qual a sua opinido geral sobre o jogo? (Pode marcar mais de uma opgdo)”
() Chato/Mondtono () Interativo ( ) Diertido/Interessante
( ) Facil de aprender a jogar. ( ) Dificil de aprender a jogar.

(07 — “Descreva os pontos positivos e negativos do jogo? Sugestdes de melhoria?”

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Resultado da 12 rodada de pré-validacéo:

Esta rodada foi realizada no dia 23 de novembro de 2020 com um professor do
Ensino Fundamental de uma escola particular em Urbano Santos (MA), que fez uso da
versdo executavel do jogo e, apés isso, preencheu o questionario on line. Nesta rodada, a
intengdo foi municiar a pesquisa com informagdes que pudessem indicar a necessidade
de ajustes, bem como indicar se 0 jogo esta conseguindo alcancar o objetivo proposto que

é contribuir para a aprendizagem do conteudo de sistema solar.
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Apols a coleta dos dados constatou-se que os itens interface do aplicativo,
personagem e enredo obtiveram avaliagdo méxima. Entretanto, os itens clareza das
informacdes e experiéncia de utilizagdo, obtiveram avaliagdo “razoavel”. Isto denota a
necessidade de melhoria quanto ao design do jogo (tamanho da fonte, icone, utilizacdo de
recursos de destaque etc.) que influenciam diretamente na curva de aprendizagem da
experiéncia de utilizacdo do jogo. Por isso, a época foram substituidas muitas fontes
utilizadas no jogo, foram também substituidos alguns icones e reposicionados nas telas,
bem como foram adicionados recursos de destaque em textos e elementos do jogo, para
facilitar a identificacdo de informacdes importantes ao jogador.

Quanto ao item de contribuicdo do jogo para a aprendizagem do tema sistema
planetério, o participante considerou como sendo de “muita contribui¢do”. O participante
também indicou a necessidade de revisar o0 jogo quanto a alguns bugs de frames para dar
um “acabamento” melhor do jogo, evitando que o jogo apresente comportamentos
irregulares. Além dos dados coletados, em conversa informal, o participante, ainda teceu
elogios quanto a ideia do jogo e quanto a abordagem utilizada para apresentar 0s
conteudos sobre o Sistema Solar, enfatizando que “quando bem utilizado no planejamento

pedagdgico, o jogo pode se tornar um importante aliado”.

Resultado da 22 rodada de pré-validacéo

Ap06s novos ajustes e melhorias, bem como a ampliacdo das perguntas e dos
planetas, em uma nova rodada de pré-validacao foi realizado um novo teste no jogo.
Participaram desta etapa, quatro profissionais da educacdo fundamental da area de
ciéncias. O protétipo foi apresentado aos participantes sendo explicada a motivacéo do
projeto e a ideia da pesquisa. A validagdo foi realizada individualmente, apds a
experiéncia de utilizacdo. Utilizou-se 0 mesmo questionario apresentado na Figura 6.
Novamente, ap0s a coleta e analise de dados, pode perceber:

Quando perguntado quanto a clareza das informac6es do jogo, este foi avaliado
por todos os participantes (100%) como ‘“adequada”. Quando perguntado quanto a
interface do jogo, esta foi avaliada por 75% como adequada, sendo que apenas 25%

julgaram como “razoavelmente adequada” (Figura 7).
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Figura 7 — Interface do jogo (Tamanho da fonte, cores e elementos gréficos utilizados).

= Inadequada

= Pouco Adequada
Razoavel Adequada

= Adequada

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Quando se perguntou quanto a experiéncia de utilizacdo, ou seja, o0 grau de
dificuldade de manipulacédo do jogo, Figura 8, verificou-se que dos entrevistados apenas
75% avaliaram este como sendo de dificuldade razoavel e, apenas, 25% julgaram possuir
“pouca dificuldade”. Convém destacar que cada participante estava utilizando o jogo pela
12 vez e que alguns comandos de manipulacdo ainda estavam sendo aprendidos. Infere-
se que a medida que o jogo é utilizado, isto torna-se mais intuitivo, diminuindo a curva

de aprendizagem.

Figura 8 — Experiéncia da utilizacdo (Grau de dificuldade) do jogo.

= Nenhuma dificuldade
= Pouca dificuldade

Razoavel dificuldade
= Muita dificuldade

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Quando perguntado sobre o personagem e ao enredo, todos os participantes
avaliaram estes elementos como sendo adequados, denotando que o contexto do jogo nas
suas visdes foi bem construido e elaborado, e que isto pode auxiliar na motivagéo do jogo.
J& quanto a avaliagcdo geral do jogo, no aspecto de contribuicdo para aprendizagem de
ciéncias no conteudo sistema planetario, 75% avaliaram que 0 jogo poderia contribuir
significativamente ‘“Muita contribui¢ao” e, apenas, 25%, sinalizaram que teria uma

“razoavel contribui¢do”, conforme apresentado na (Figura 9).
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Figura 9 — Avaliacdo quanto a contribuicdo da aprendizagem de ciéncia e do sistema
planetario.

= Nenhuma contribuigdo
= Pouca Contribuigado
Razodavel Contribuicdo

= Muita Contribuigcdo

Fonte: Martins Janior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhées (2022).

Quanto a opinido geral do jogo, como mais de uma alternativa poderia ser
marcada, todos os 4 (quatro) participantes julgaram o jogo divertido/interessante, 3 (trés)
o0 avaliaram como interativo (aspecto este muito importante na jogabilidade) e apenas 1
(um) julgou ser “facil de aprender a jogar”. Nenhum participante julgou que o jogo fosse

chato/monoétono (Figura 10).

Figura 10 — Opinido Geral quanto ao jogo (pode marcar mais de uma op¢ao).

N

= Chato/monétono
= Interativo
Divertido/interessante

= Facil de aprender a jogar

= Dificil de aprender a jogar

Fonte: Martins Junior; Almeida; Lima; Almeida; Magalhdes (2022).

Quanto aos pontos positivos/negativos, melhorias e sugestfes, 0s comentarios
foram:
e O Participante 1 relatou - “Interface atrativa”; “Conteudo bem aplicado na
dinamica do jogo”;
e O Participante 2 relatou — “Jogo com 6tima proposta pedagogica”; “Conteudo
adequado a dindmica de jogo”.

e Jaos participantes 3 e 4, ndo fizeram qualquer mencao nesse item.
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CONCLUSAO

ApoOs as rodadas de pré-validacGes, foi possivel concluir que o jogo foi bem
desenvolvido e conseguiu atingir seu objetivo principal, a construgdo de um jogo
educacional, compativel para a plataforma Android, voltado para a aprendizagem de
Ciéncia aos alunos do Ensino Fundamental e que este pode contribuir significativamente
como reforco para o aprendizado de sistema planetario ao utilizar elementos da
gamificacdo que permitem o engajamento, o reforco positivo, a interagcdo por meio de um
personagem que dialoga com o jogador e o desafio por meio de um enredo atrativo.

Ressalta-se, ainda que devido ao contexto da pandemia nédo se pdde ser realizar, a
época, a validacdo do jogo com as criancas, pois estas deveriam passar pela experiéncia
de utilizagdo do jogo em uma perspectiva de observacdo direta e com registro de suas

reacOes e impressdes sobre 0 jogo.

REFERENCIAS
BIEGING, P. Gamificacdo na Educacdo. 1.ed. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

BITTAR, M.. A abordagem instrumental para o estudo da integracdo da tecnologia
na pratica pedagogica do professor de matematica. Educar em Revista, Curitiba, n.
Especial 1/2011, p. 157-171, 2011. Editora UFPR.

BRASIL. Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996. Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo Nacional. Senado Federal, Brasilia — 2005. Disponivel em:
https://www2.senado.leg.br/bdsf/bitstream/handle/id/70320/65.pdf. Acessado em: 20
junho 2022.

BRASIL. Plano Nacional de Educagdo 2014-2024. Lei 13.005, de 25 de junho de
2014. Disponivel em:
http://www.observatoriodopne.org.br/uploads/reference/file/439/documento-
referencia.pdf . Acessado em: 21 junho 2022.

BRASIL - MINISTERIO DA EDUCACAO. Base Nacional Comum Curricular. Lei
CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/. Acessado em: 20 junho 2022.

CAVALCANTE, R. S. As aventuras de Skelletum: uma abordagem de jogos digitais
no ensino de ciéncias. Trabalho de Conclusdo do Curso de Licenciatura em Ciéncias
Naturais. Planaltina/DF: UNB, 2015. Disponivel em:
http://bdm.unb.br/bitstream/10483/13550/1/2015 RosanaSantosCavalcante.pdf.
Acessado em: 22 junho 2022.

38



EDOOLS. O que é a gamificacdo e como ela funciona? 25 de agosto de 2016.
Disponivel em: https://www.edools.com/o-que-e-gamificacao/ . Acessado em: 22 junho
2022,

FADEL, L. M.; ULBRICHT, V. R.; BATISTA, C. R.; VANZIN, T. (organizador).
Gamificacéo na Educacéo. 1.ed. S&o Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

GEEKIE. Gamificacéo: o que é e como pode transformar a aprendizagem. 26 de julho
de 2016. Disponivel em: https://www.geekie.com.br/blog/gamificacao/ . Acessado em:
20 junho 2022.

NICACIO, S. V.; ALMEIDA, A. G.; CORREIA, M. D. Uso de jogo educacional no
ensino de Ciéncias: uma proposta para estimular a visao integrada dos sistemas
fisiolégicos humanos. In: Anais do XI Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em
Ciéncias — XI ENPEC, 2017. Disponivel em: http://www.abrapecnet.org.br/enpec/xi-
enpec/anais/resumos/R2483-1.pdf . Acessado em: 21 junho 2022.

PGB — Pesquisa Game Brasil, 2018. Disponivel em:
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/ebooks/. Acessado em: 20 junho 2022.

PEREIRA, A. N.; FALCAO, M. B. de S. As leis, as escolas e 0 jogo didatico na acéo
educativa. 2011. Faculdade Cearense em Revista. VVol. 04. N° 02. Disponivel em:
https://wwz2.faculdadescearenses.edu.br/revista2/edicoes/vol4-2-2011/artigo7.pdf.
Acessado em: 21 junho 2022.

Recebido em: 03/11/2022
Aprovado em: 05/12/2022
Publicado em: 08/12/2022

39



