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RESUMO

Este estudo foi baseado em trabalhos que fundamentam o uso de jogos na educacéo. Tivemos
como objetivo investigar a compreensdo de professoras de uma escola da rede publica estadual
de Tubardo/SC sobre 0 uso de jogos eletrdnicos como ferramenta de auxilio no processo de
ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia. Trata-se de uma pesquisa de natureza
qualitativa, de tipo exploratdrio e descritivo, que utilizou o método dialético de andlise da
realidade. A populacdo-alvo foi o corpo docente de Ciéncias e Biologia de uma escola publica
estadual de ensino basico do municipio de Tubardo/SC, num total de trés professoras. Como
instrumento de coleta de dados, foi utilizada a entrevista semiestruturada audiogravada. Com
as informacoes coletadas, podemos observar as limitagdes e dificuldades da aplicagdo dos jogos
eletrbnicos na escola publica.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos. Ensino de Ciéncias e Biologia. Formacdo de professores.



ABSTRACT

This study was based on works that support the use of games in education. We aimed to
investigate the understanding of teachers of a public school in Tubardo/SC about the use of
electronic games as an aid tool in the process of teaching and learning in science and biology.
This is a qualitative research of exploratory and descriptive nature that used the dialectical
method of reality analysis. The target population was the Science and Biology teaching staff
of a public elementary school in the city of Tubardo/SC, with a total of three teachers. As a data
collection tool, we used semi-structured audio recorded interviews. With the information
collected, the limitations and difficulties of the application of electronic games in public schools
could be observed.

Keywords: Electronic games. Teaching Science and Biology. Teacher Training.
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1 UMA BREVE CONTEXTUALIZACAO

A afinidade com o tema abordado ocorre desde a infancia, exatamente no ano de 1997,
quando ganhei meu primeiro videogame e tive minhas primeiras aventuras no mundo dos
jogos eletronicos. Nele, contei com diversos momentos de alegria e acolhida. Por conta do
diagnostico de asma persistente grave, nunca pude participar de esportes que exigissem
esforco fisico, como futebol, corrida e pega-pega.

Assim, foi nos jogos eletrdnicos que me encontrei, que exercitei meu cérebro, com
raciocinio logico e lidando com situacdes de pressdo e desvantagens, com varios quebra-
cabecas e passagens dentro dos jogos. Com 10 anos, ganhei meu segundo videogame, mais
avancado, com gréficos e imagens super-realistas para a época. Foi quando comecei a
aprender o basico de inglés e espanhol, por conta da leitura e interpretacdo de textos contidos
nos jogos. O interessante de toda essa experiéncia € que todo o aprendizado ocorreu de forma
natural, sem pressao, sem o “dever” de aprender para tirar boas notas.

O uso de jogos, até os dias atuais, me proporciona relagdes interpessoais com gente
do pais todo e até de boa parte do mundo. Contudo, vejo a ferramenta sendo subestimada por
muitos ainda, vista apenas como uma mera forma de entretenimento e distracdo. Mas,
refletindo, me pergunto: por que ndo usar o jogo como uma ferramenta de aprendizado? Por
que ndo adapta-lo para a aplicacao pratica em escolas?

Divagando em meus pensamentos, quanto as experiencias adquiridas no PIBID e as
vivéncias no Programa Residéncia Pedagdgica, apareceram mais questionamentos: Sera que
todos teriam acesso ao material necessario para a implementacdo de jogos eletrénicos como
ferramenta de ensino e aprendizagem, como tablets, computadores e/ou smartfones? Seria
possivel o Estado e a escola darem o suporte necessario para tal técnica? Teriam 0s
professores conhecimento necessario para tal feito? Foi baseado nessas inquietacdes que
direcionei o interesse do meu Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC).

Ressalto que o projeto de pesquisa foi aprovado em banca de qualificagdo no segundo
semestre de 2018, porém muitos contratempos foram vivenciados durante essa trajetoria, 0s
quais atrasaram a banca de defesa deste trabalho. E, agora, fatidicamente, o finalizaremos em
um momento atipico na histéria da humanidade, devido a pandemia de Covid-19 (SARS-
CoV-2).



Portanto, destacamos, inicialmente, que adaptacfes possiveis foram realizadas neste
estudo, mas o processo de coleta de dados ocorreu anteriormente a0 momento pandémico —
o0 qual sera explicado no capitulo 4.

O fato de estarmos em uma pandemia, em que o uso de tecnologias se faz necessario
em grande parte das escolas, mas, contraditoriamente, ndo estd presente em todas as
residéncias dos estudantes, torna meus questionamentos um tanto quanto mais interessantes.
Por conta do distanciamento social, muitas escolas adotaram 0 uso de ensino remoto para
manter o calendario de aulas em progresso. Adaptar um método de ensino que faca uso de
jogos me parece ser interessante, e 0 momento pandémico é oportuno para tal pratica.

O aporte tedrico do seguinte estudo é baseado em trabalhos que fundamentam o uso de
jogos eletronicos como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem em praticas
pedagdgicas de docentes. Esses trabalhos possibilitaram o estudo da tematica, que é
abrangente e relevante, contribuindo para nossa discussao neste projeto, que teve origem,
como dissemos, em inquietagdes pessoais e experiéncias em escola. Assim, vimos a
necessidade de explorar questdes relacionadas ao uso de jogos eletrénicos como ferramenta
no processo pedagdgico. Sob um olhar mais amplo, é possivel pensar que 0s jogos tém um
papel relevante no processo de desenvolvimento do estudante no ambiente escolar
(FERNANDES, 2010).

Levando em consideracdo que grande parte da juventude de hoje é iniciada no meio
virtual muito mais cedo, o estudo aqui apresentado busca verificar as barreiras e 0s
facilitadores para tornar o ensino e a aprendizagem mais atrativos, unindo tecnologias
disponiveis no mundo atual, nos quais 0s jovens estdo inseridos. No ambiente escolar, o
docente pode propor o uso dos jogos eletrénicos educacionais, visando a possibilidade de
explorar as experiéncias vividas pelo estudante, as que ja fazem parte do seu conhecimento
e, de forma proposital, partindo de algo prazeroso para que os estudantes possam alcancar
seu maximo desempenho com relacdo ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e
psicomotoras (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2009).

As tecnologias estdo presentes em nossas vidas das mais variadas formas, desafiando-
nos a constante atualizacdo para acompanharmos a dinamicidade que surge com as mudangas
na forma de realizar desde tarefas simples a outras mais complexas. Anastacio (2016) afirma

que essa constante atualizacéo e a necessidade de utilizacdo de novas tecnologias acarretam



profundas diferencas nas relagdes e nos modos de vida da sociedade, colocando os individuos
diante de novos desafios e da necessidade de atualizar seus conhecimentos sobre o uso dos
meios tecnoldgicos.

Nosso intuito é propor o uso de uma metodologia de ensino como ferramenta que
alcance o estudante e transforme o processo em algo agradavel e alinhado com a realidade e
os conteidos abordados em sala de aula, aliado ao seu dia a dia e a sua realidade. Concordo
com Libaneo (1989) quando afirma que a relagdo do professor com o estudante pode ser
horizontal, de modo que ambos facam parte do ato de educar.

Considerando que, por meio da escola, muitos estudantes podem ter acesso a
computadores e internet, cogitamos que a utilizagcdo de jogos eletrénicos pode ser uma
alternativa para despertar a curiosidade e o interesse do estudante e, consequentemente,
tornar o conteudo apresentado mais interessante, interativo, significativo e desafiador, sendo
uma forma de unir diversdo com aprendizado (MEDEIROS, 2008).

De acordo com uma pesquisa divulgada pela empresa Brasil de comunicacdo (EBC)
no ano de 2015, a juventude, atualmente, esta imersa em um universo virtual, que pode ser
acessado por smartphones, tablets e computadores,. As maiores motivacdes dos jovens para
usar a rede por meio de celulares e computadores € entrar nas redes sociais (73%), buscar
informacdes para trabalhos escolares (68%) e pesquisas de interesse pessoal (67%). Outro
uso importante € o de aplicativos de mensagens instantaneas (64%). Em seguida, vém
atividades recreativas, como ouvir musica, jogos eletronicos e virtuais (50%) e assistir a
videos (48%).

Com o avanco na area tecnolégica das Ultimas décadas, principalmente no que tange
ao campo eletrénico e a informatica, a internet e 0s jogos eletrénicos tornaram-se cada vez
mais populares. Os usuarios da internet, porém, nao incidem em uma faixa etaria ou
segmento mais especifico, pois esta é utilizada amplamente por pessoas de todas as idades e
varios estratos socioecondmicos do pais (ABREU, 2008).

Diante do exposto e das inquietacbes vivenciadas, é necessario investigar a
compreensdo dos docentes sobre 0 uso dos jogos eletrénicos como ferramenta pedagdgica,
verificando se este permite o sucesso do aprendizado, levando em consideragdo as

contribuices e os limites do uso de jogos eletrénicos como instrumento didatico-pedagdgico



no ambiente escolar, bem como as razdes para 0 uso e/ou ndao uso de jogos eletrdnicos
pelos/as docentes.

Pensando nisso, definimos como problematica para esta pesquisa: Qual a
compreensdo de professoras de uma escola da Rede Pablica Estadual de Ensino de uma
cidade do Sul de Santa Catarina sobre o uso de jogos eletrdnicos como ferramenta no
processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia?

A partir da pergunta central de nossa pesquisa, tragamos como objetivo geral:
investigar a compreensdo de professoras de uma escola da Rede Publica Estadual de Ensino
de uma cidade do Sul de Santa Catarina sobre 0 uso de jogos eletrénicos como ferramenta
no processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia. E, ainda, como objetivos
especificos: a) Analisar a compreensdo das referidas professoras sobre o uso de jogos
eletrénicos como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias e Biologia;
b) Identificar as razbes para o0 uso e/ou ndo uso de jogos eletrdnicos pelas docentes
participantes no ambiente escolar.

A partir do caminho que definimos para este estudo, vamos, agora, discorrer sobre o

aporte metodoldgico que sera utilizado.

1.1 BUSCA SISTEMATICA

Os descritores foram pesquisados em 4 bancos de dados: Scientific Electronic Libray
Online (SCIELO), Repositério institucional Unisul (RIUNI), Biblioteca do Instituto
Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT) e Red de Revistas Cientificas de
América Latina y el Caribe, Espafia y Portugal (REDALYC). Em cada banco de dados, foi
pesquisado cada descritor e foram analisados os trabalhos mais relevantes; as escolhas foram
feitas com base nos titulos e resumos.

No quadro que apresentamos na préxima pagina, as colunas com numeros logo abaixo
dos nomes dos bancos de dados referem-se ao numero de trabalhos encontrados em relagéo
a pesquisa feita com aquele determinado descritor, e a coluna de trabalhos selecionados é
composta pelos trabalhos que ja foram pré-selecionados.

Analisando a busca indicada pelo Quadro n° 01 a seguir, podemos perceber uma vasta
quantidade de publicagOes encontradas referentes a cada descritor pesquisado. O descritor

jogos eletrénicos demonstra uma quantidade menor de publica¢cbes quando comparado ao



descritor pratica pedagogica, mas ainda possui mais publicacdes que a pesquisa de ensino
em ciéncias/biologia; 0 menor nimero de resultados nesta tabela esta para o descritor

gamificacgéo.


https://www.ibict.br/
https://www.ibict.br/

Quadro 1 — Quadro-sintese da busca dos descritores “jogos eletrdnicos”, “Praticas pedagogicas”, “Ensino ciéncias/biologia”,

DESCRITORES BANCO DE DADOS TRABALHOS SELECIONADOS
SCIELO| RIUNI | IBICT |REDALYC AUTOR TITULO PROGRAMA MODALIDADE
Asociacion Nacional
Henriques Os videojogos promovem Evoliiiszicoé%%?ativa
Jogos eletronicos| 53 385 619 4 rienriques, 0 desenvolvimento de y =au Artigo
Brigite Micaela A - de la Infancia,
competéncias sociais? X
Adolescencia 'y
Mayores
_— Movimentos da acao Programa de Pds-
Préticas Elisangela docente: recursos raduagdo da
L 796 1434 | 1000 550 Duarte Almeida ... ) ~ gr ¢ tese
pedagdgicas . subjetivos na producdo de|  Universidade de
Mundim L. -
saberes pedagbgicos Brasilia - UnB
- Programa de Pds-
O laboratério como « :
. B q Graduagdo em Ensino
Ensino de Antonia Gorete ferramenta no processo de de Cidneias e _ )
A ! . 150 41 245 28 Zeferino De | ensino-aprendizado das - Dissertagéo
ciéncias/biologia AP Matematica, da
Menezes ciéncias bioldgicas no T
; Universidade Federal
ensino fundamental .
do Ceara
Games e Gamificacao: RIED. Revista
e Eliane uma alternativa aos Iberoamericana de .
Gamificagao 20 2 195 41 Schlemmer modelos de EaD Educacion a Distancia Artigo
(2016)
“Gamificagao”

Fonte: Producéo do autor, 2021.
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Na sequéncia, apresentamos o Quadro 02, com a inclusdo de um novo descritor jogos
online), o qual se tornou uma palavra recorrente nas pesquisas anteriores, com o inicio do
cruzamento de descritores entre si, 0 que permitiu refinar nossas buscas e procurar trabalhos
que fossem mais semelhantes com as ideias abordadas nesta pesquisa. Podemos observar que o
nimero de trabalhos na area torna-se mais escasso, dificultando a busca por referéncias
atualizadas. Assim, no Quadro 02 notamos uma baixa nos numeros de publica¢@es encontradas,
0 que aparentemente significa que o cruzamento entre descritores diminui a quantidade de
trabalhos.

O banco de dados REDALYC apresentou uma quantidade de trabalhos quase nula,
enquanto o RIUNI conteve o maior nimero de trabalhos neste quesito, mesmo com muitos
sendo repetidos de outras buscas, uma vez que, aparentemente, o algoritmo de pesquisa da
plataforma faz uma busca mais abrangente com qualquer titulo que inclui uma preposicao
presente na pesquisa ou trabalhos de qualquer area e, ainda, nas pesquisas feitas anteriormente
sem o cruzamento dos descritores.

Quando cruzamos os descritores “educacdo basica e pandemia”, encontramos apenas
um artigo, sendo o descritor com menor nimero de trabalhos encontrado, resultando em apenas

uma publicacdo na plataforma RIUNI.



Quadro 2 — Quadro-sintese da busca dos descritores “jogos online”,

b 1Y

educacao/jogos”,

29 ¢

educacdo basica/pandemia”

DESCRITORES

BANCO DE DADOS

TRABALHOS SELECIONADOS

SCIELO | RIUNI | IBICT | REDALYC AUTOR TITULO PROGRAMA MODALIDADE
O jogo e a brincadeira na «
. Amanda | educacdo infantil: a concepcéo Graduagao_em . «
Jogos online 27 295 362 53 . ' Pedagogia Dissertacao
Constantino dos professores sobre a
X e . UNISUL.
importancia do brincar
Jogo mobile educativo:
X Barbara Zottis|ensinando biologia para criangcas| Curso de Design TCC
Educagaoljogos 356 312 32 15 Himmelgen de 8 a 10 anos UNISUL
. Ensino fundamental: as . .
« Clarisse . Licenciatura em
Educacao | alternativas da escola para d . .
bésica/pandemia 0 1 0 0 Gon(;_a VES | educar em tempo de isolamento Pedagogia Artigo
Rodrigues UNISUL

social

Fonte: Producdo do autor, 2021.
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No decorrer do processo de pesquisa, um descritor se tornou recorrente e relevante, o

que traz a importancia de sua inclusdo na pesquisa: educacdo a distancia. O descritor
surpreende com a variedade de trabalhos encontrados em cada plataforma, sendo 1795 na
IBICT e apenas 20 na SCIELO, ao utilizarmos o cruzamento de descritores, 0 que reforca a
necessidade de mais de uma fonte de dados neste tipo de pesquisa. Essa diferenca entre esses
dois bancos de dados se tornou recorrente no decorrer da pesquisa, conforme mostra 0 Quadro
3. Em uma analise geral do processo, 0 banco de dados REDALYC foi o que apresentou o

menor nimero de resultados.
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Quadro 3 — Quadro-sintese da busca dos descritores “educag¢do a distancia”, “didatica/gamifica¢do”, “jogos/educacdo a distancia”

DESCRITORES

BANCO DE DADOS

TRABALHOS SELECIONADOS

SCIELO | RIUNI | IBICT | REDALYC | AUTOR TITULO PROGRAMA MODALIDADE
As
Pires, competencias Instituto de Educacéo,
A do professor da A
Educagdo a Mar_czla educacéo a Letras, Artes, Cle_nqas Dissertagéo
SR 20 532 1795 56 Regina S Humanas e Sociais.
distancia distancia ~
Graduagéo em Letras.
Programa de Pds-
graduacdo em
e Inovacdo em
. Gamificacgdo: )
Luiza exDEriBneias Tecnologias
Didatica/ Carla pemen Educacionais, do . "
e 1 32 24 0 pedagdgicas . ; Dissertacao
gamificagdo Carvalho | . Instituto Metropole
S inovadoras no .
Siqueira chio da escola Digital (IMD),
" | Universidade Federal
do Rio Grande do
Norte
Contextos
ludicos de
Jogos/educacéo a L aprendizagem: Programa de Pds-
A Anastacio, uma ~ . x
distancia 0 . Graduacao em Dissertacéo
0 0 181 Bruna aproximacao x
. Educacéo,
Santana entre 0s jogos A
- Florianopolis
eletronicos e a
educacéo a
distancia

Fonte: Producéo do autor, 2021.
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2 EDUCACAO E JOGOS ELETRONICOS: UMA ARTICULACAO POSSIVEL

A Educacdo é um campo do conhecimento complexo e repleto de desafios, estando a
mercé do acelerado avanco tecnologico/cientifico e das barreiras politicas/sociais, como classe
social, fome e miséria. Dentro destas e tantas outras limitacdes no ambiente escolar, o docente
vivencia a tarefa de conciliar tais desafios e suas condi¢cdes de trabalho com a sua
responsabilidade pedagogica e as dificuldades que cada estudante possa vir a ter no processo
de ensino e aprendizagem (SILVA, 2016). Pensando nisso, consideramos que a necessidade de
transformac6es didaticas pode suprir algumas dessas dificuldades, por meio da reflexdo critica
e da reformulagdo de métodos de ensino comumente praticados atualmente.

De acordo com Seber (1997), ja no final dos anos 90 o jogo possibilitava a compreensdo
dos diferentes papéis sociais e 0 contexto no qual o estudante estava inserido, oferecendo a
oportunidade de compreensdo das suas experiéncias. O jogo pode favorecer também a
socializacdo, permitindo que no decorrer de seu desenvolvimento conheca e lide com a
realidade humana. Sob tal perspectiva, Leontiev (2001) destaca os jogos com um papel maior
nesse processo, possibilitando ao estudante ir além da manipulacdo do que é material,
expandindo suas percepcoes.

O uso de jogos na educacdo € encorajado por autores como Dohme (2008), que afirma
que, além de serem fontes de diversdo, os jogos podem ser utilizados para varios fins educativos
e como instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens. A autora explica que, para as
criancas, o jogo constitui um fim, cujo objetivo principal é a diversdo. Ja para os educadores, 0
jogo é um meio, um veiculo que permite transmitir uma mensagem educativa de forma atraente
e prazerosa, cabendo ao docente escolher o jogo que melhor se aplica ao contetdo que deseja
ensinar.

Além disso, 0s jogos eletrdnicos educacionais se mostram como uma modalidade
imaginavel em meio a0 momento pandémico que vivemos, possibilitando novas maneira de se
aprender e jogar, pois, se antes o jogo tradicional projetava termos de regras que o definiam, o
jogo eletrénico projeta detalhes minuciosos, oferecendo ao jogador ndo apenas um sistema de
regras, mas também personagens, ambientes e um sistema de regra calculado em um tempo
minimo, com o intuito de fazer que um conteldo seja aprendido (ALBUQUERQUE; FIALHO,
2009).

Mais um ponto que pode ser visto como vantagem para 0 uso de jogos eletrénicos na
educacao é a possibilidade de motivar o jogador. Assim, 0s jogos eletrdnicos podem ser usados

pelos professores como uma opc¢éo instrumental, a fim de realizar e complementar a construcéo
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de conceitos matematicos, efetivando a aprendizagem dos conteddos -curriculares e

extracurriculares pela abordagem ludica (ABREU, 2011).

Miranda (2001) defende que o fato de o jogo ser ladico, divertido e prazeroso o torna
uma das formas mais eficazes de ensino, sendo uma estratégia para melhorar o desempenho dos
estudantes em um contetdo de dificil aprendizagem. Logo, 0 jogo se torna uma importante
ferramenta educacional, com possibilidade de auxiliar os processos de ensino e aprendizagem
em sala de aula nos diferentes niveis de ensino e nas diversas areas do conhecimento.

Considerando que jogos estdo presentes na humanidade desde a antiguidade e s&o parte
fundamental da cultura de cada sociedade, quando se fala em jogo pode-se pensar em jogos de
tabuleiro, de cartas, num esporte ou numa brincadeira infantil, como esconde-esconde (BATES,
2004). Além disso, ao observar criangas, ou mesmo animais, € possivel perceber que o papel
do jogo no desenvolvimento é essencial na capacitacdo dos pupilos as atividades adultas
cotidianas (PIAGET, 1964).

Quando falamos de jogos na educacdo, Kishimoto (2011) diz que muitos educadores
ainda tém muitas duvidas se os jogos utilizados em sala de aula sdo, de fato, um jogo, ou se 0
jogo tem algum propdsito em si a ser alcancado. Sobre a natureza livre das leis das realidades
nos jogos, Huizinga (apud KISHIMOTO, 2011) exple esta como sendo uma atividade
voluntaria do ser humano. Quando esta sujeita a ordens, ela perde o propésito de diversao e
deixa de ser um jogo, pois quando uma crianca esta brincando, ela esta tomando distancia do
cotidiano e entrando em seu mundo proprio da imaginacdo. Podemos perceber, nas obras de
Piaget (1978), que os jogos ndo séo apenas uma forma de entretenimento ou diversdo para
dispersar energia das criangas, mas, segundo o0 autor, meios que enriquecem o desenvolvimento
intelectual.

As brincadeiras podem tornar o aprendizado de conteudos “macantes” em atividades
interessantes, revelando certas facilidades por meio do ludico. Outro ponto importante na
didatica é a captura do interesse, pois quando héa interesse pelo que esta sendo apresentado, a
crianca foca suas energias para 0 que é ensinado e faz com que o aprendizado aconteca
automaticamente (ROSA E NISIO, 1998).

De acordo com Vygotsky (1962), a aprendizagem e o desenvolvimento estao estritamente
relacionados, visto que as criancgas se inter-relacionam com o meio promovido pelo jogo tanto
com o0 objetivo estipulado por ela quanto pelos demais participantes do jogo em questéo,
internalizando o conhecimento advindo de um processo de constru¢do. E no processo de
desenvolvimento de um bom jogo, Bates (2004) afirma que ¢ preciso ter uma “empatia ao

jogador”, pois sem isso dificilmente sera um bom jogo, sendo este de cunho pedagdgico ou néo,
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pois o desenvolvedor precisa saber como o jogador vai se sentir em relagéo ao jogo, do contrario

0 objetivo pode acabar se perdendo.

Durante o grande periodo da Historia da Educacdo brasileira no ensino de Ciéncias, bem
como em todo o cenario escolar, no qual predomina um modelo tradicionalista, que se preocupa
com a transmissdo dos conhecimentos produzidos pela Ciéncia ao longo da Histéria da
humanidade, hd um foco explicitamente na memorizacdo. Aos estudantes, cabia e, em muitos
casos, ainda cabe o ato de memorizar com base em questionarios e livros didaticos, a partir da
repeticdo dos contetidos nas provas realizadas, que tinham/tém por objetivo central a promocao
para séries posteriores. O conhecimento cientifico, nesse modelo, é tomado como neutro e ndo

se pde em questdo a verdade cientifica (BRASIL, 1997).

O pensamento critico ndo se desenvolve natural e espontaneamente, como tem
evidenciado consistentemente a investigacdo, como a apresentada em Vieira,
Tenreiro-Vieira, Sa-Chaves e Machado (2014). O PC requer agfes graduais,
sisteméticas e deliberadas desde os primeiros anos sendo que os seus efeitos tendem
a perdurar... (VIEIRA, 2018, p. 26).

A formacao inicial dos professores era centrada na preparacao de profissionais capazes
de transmitir conhecimentos ja elaborados e dava profunda énfase aos contetidos especificos de
sua area de conhecimento, consagrando a separacdo entre teoria e pratica (DOMINGUES,
1998).

Um estudo realizado por Nunes (2003) sobre o histérico do oficio docente no Brasil
revela que somente na década de 1970 foi ficando cada vez mais evidente que a ideia de
capacitar o professor com uma linguagem cientifica e cultural, que assegurasse o conhecimento
de um conteldo a ser ensinado, bem como dota-lo de alguns componentes psicopedagdgicos,
para aprender a atuar em sala de aula, ja ndo oferecia instrumentos tedricos necessarios para
responder aos desafios do cotidiano escolar. Apesar das atualiza¢des recorrentes com o tempo,
as deficiéncias ainda sdo grandes. Entendemos, entdo, a precisdo de conduzir os futuros
docentes, em sua formacéo inicial, a partir das suas proprias concep¢des, a expandir seus
recursos e modificar suas ideais e atitudes de ensino (CARVALHO, 2003).

Vendo uma oportunidade de atualizacdo no processo de ensino em Ciéncias por meio
deste trabalho, destacamos a possibilidade do uso dos jogos eletronicos como uma ferramenta
didatica. O computador desponta como uma ferramenta capaz de criar um ambiente virtual
imersivo grafico e sonoro e atuar como controlador e executor das diversas regras que regem
uma determinada atividade ladica. Dentro das limitacGes de hardware oferecidas ao usuario,
compreendemos que 0s jogos eletrénicos se apresentam como uma das melhores formas de

criar um ambiente de maxima expressividade e interagdo com ele. Em meio a era digital, os
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jovens estdo cada vez mais familiarizados com as novas tecnologias, seja por conta do uso das

redes sociais, seja por jogos e outros aplicativos. Segundo Santos (2006), a atual geracéo possui
uma grande afinidade com a capacidade de processamento de uma maior quantidade de
informacdes simultdneas, provavelmente fruto do grande bombardeio de informacdes e
variedade de tecnologias a que estd exposta diariamente.

Infelizmente, o atual processo de ensino e aprendizagem apontado por Gongalves (2008)
ocorre por meio do instrucionismo, que, além da implicacdo de ndo propiciar o processamento
e a assimilacdo do conhecimento, permitindo somente sua reproducdo de maneira mais ou
menos fiel, é também desestimulante para a geracdo atual, uma vez que desfavorece suas novas
habilidades e ndo se apresenta de forma atraente. Desta forma, faz-se necessaria uma nova
abordagem que mude esse paradigma, buscando a constru¢do do conhecimento pelo préprio
aprendiz, que seja capaz de acompanhar e aperfeicoar as novas caracteristicas desta geracao.

O contexto sociocultural encontrado hoje esta totalmente ligado a cibercultura, e a
escola tem perdido cada vez mais espaco na vida das criancas e adolescentes, pois ndo quer ou
ndo tem condicdo, na maioria das vezes, de utilizar a internet a seu favor. De acordo com Brito
(2017), as instituicdes devem compreender que vivemos em outro momento, no qual recebemos
0s nativos digitais, aqueles que vivem conectados, para 0s quais ndo existe vida sem internet.
Dessa forma, é essencial que ndo sé os professores, mas também as institui¢des entendam que,
para manter uma boa relacdo e mediacédo do aprendizado entre os estudantes em sala de aula, é
preciso haver maior adeséo e incentivo do Estado na atualizacdo do ensino nas escolas.

Podemos apontar, entdo, 0s jogos como uma estratégia capaz de ser adotada dentro do
paradigma construtivista, uma vez que eles sao capazes de simular e controlar um ambiente real
e ludico possivel de ser explorado pelo estudante. Os jogos podem ser vistos como formas de
simular situac@es reais ou ficticias, permitindo ao ser humano fazer descobertas, desenvolver

sua criatividade, ir ao encontro do eu e do outro e renovar sua energia.

O pensamento construtivista ndo trata o conhecimento como absoluto porque
reconhece 0s movimentos de continuada transformagdo. O mundo € interpretado pelo
sujeito cognoscente sob um ponto de vista histérico-sociocultural, o que pressupde
redesenhos peculiares da realidade investigada. (VASCONCELOS, 2017, p. 6).

De acordo com uma pesquisa realizada pelo site Valor investe (2021), a industria
mundial de jogos eletrbnicos movimentou, apenas em 2020, cerca de 140%, ultrapassando o
faturamento dos anos de 2018 e 2019. O Brasil conta com 84 milhdes de usuarios (70% da
populacdo on-line), dos quais 64,3 milhGes utilizam apenas dispositivos moveis; 8,4 milhdes
acessam o0s jogos por mais de uma plataforma; e 11,6 milhdes se conectam apenas pelo desktop.

Os dados apontam, ainda, que os gamers sdo mais engajados no mobile, com uma média de 8%
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mais tempo gasto por eles nos dispositivos mdveis. Apesar de ser um ramo da industria de

entretenimento muito recente se comparado a outros como o cinema, 0s jogos eletrdnicos ja
conseguem ratificar sua importancia no habito de jogar presente em nossa sociedade e na

formacéo do individuo.

As atividades ludicas por meio das tecnologias digitais tém provocado profundas
transformacdes na realidade social, 0 que impdem novas exigéncias também para o
processo educacional e podem auxiliar com propostas criativas e emancipatorias. Nao
h& como negar a presenca dos recursos tecnoldgicos no dia a dia e se associados ao
processo ludico permitem trabalhar qualquer contetido de forma prazerosa e divertida.
As atividades digitais, entre elas, o jogo, se constituem em ferramentas que bem
utilizadas ensinam enquanto divertem. (FALKEMBACH, 2010, p. 01).

Sendo os jogos eletrdnicos algo popular entre os jovens, torna-se sedutora a ideia de
utilizad-los como ferramentas de aprendizado em um ambiente escolar ou virtual. Temos,
atualmente, a opcdo do uso de smarthphones para tal acdo, uma vez que a popularidade entre
0s jovens é até maior que a febre dos games. Com a perspectiva de contribuir com formas
alternativas no ensino de Ciéncias e Biologia, 0 uso de jogos, além de ser uma metodologia
diferenciada, também pode ser vista como uma forma de apresentar os avan¢os tecnoldgicos na

humanidade e o avango dos docentes nas técnicas de ensino e de aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

De natureza qualitativa, a pesquisa se configura como exploratéria e descritiva. Norteada
pelo pensamento dialético, ela utiliza 0 método dialético de andlise da realidade — entendido
como principio para observacdo e compreensdo do mundo, para a andlise e explicacdo da
realidade, bem como das relagfes humanas, como produtos e produtoras nas transformagdes
sociais.

O método dialético, segundo Souza (2014), adota a ciéncia como produto da histéria, da
acao do proprio ser humano, que faz parte da movimentacdo da formacdo dos lacos sociais.
Nesse sentido, encara a ciéncia como sendo uma construcdo decorrente da relacdo dialética do
pesquisador com o objeto envolvido em uma realidade histérica.

O processo de edificacdo do conhecimento vai do todo para as partes envolvidas no
processo de aprendizado e, depois, das partes, devolvendo a experiéncia para o todo, ao ser
realizado um circulo de sintese aferindo necessidades de aproximacdo ou até mesmo de
distanciamento do pesquisador para com o objeto estudado.

A pesquisa de natureza qualitativa estabelece que o pesquisador tenha um estudo prévio
e amplo de seu objeto, considerando todo o contexto em que esta inserido e sendo analisado,
além das caracteristicas da sociedade a qual ele pertence (MINAYO, 2014). Devido ao carater
subjetivo de uma pesquisa qualitativa, & necessario realizar um trabalho com um material de
coleta de dados. As pesquisas qualitativas ndo se atém a conceitos como a representatividade
numérica, mas, sim, ao aprofundamento do entendimento de um grupo social e de uma

organizacdo com relagcdo a uma ideia.

Os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o porqué das
coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas ndo quantificam os valores e as trocas
simbdlicas nem se submetem & prova de fatos, pois os dados analisados sdo nao-
métricos (suscitados e de interacdo) e se valem de diferentes abordagens.
(GERHARDT, 2009. p. 31).

As pesquisas qualitativas trabalham com o universo de significados, motivos, aspiracées,
crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos
processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis
(MINAYO, 2014).

A pesquisa exploratdria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a tornad-lo mais explicito ou a construir hipdteses. Pesquisas com este
objetivo podem ser caracterizadas como levantamentos bibliograficos ou até mesmo
entrevistas com pessoas que sejam familiarizadas com o tema da pesquisa, como € 0 caso
deste trabalho (GIL, 2007).
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Pesquisas de carater descritivo tém como objetivo descrever fatos vivenciados e/ou

observados. A pesquisa descritiva exige do investigador uma série de informagGes sobre o que
deseja pesquisar. Esse tipo de estudo pretende descrever os fatos e fendbmenos de determinada
realidade (TRIVINOS, 2012).

Ainda, esta pesquisa se configura como um estudo de caso, pois refere-se especificamente
ao cenario do ensino de Ciéncias e Biologia de uma escola da rede publica estadual de ensino
de uma cidade do Sul de Santa Catarina. De acordo com Miallaret (1985), o estudo de caso
pode constituir como uma contribuicdo importante para o desenvolvimento cientifico,
permitindo uma visdo em profundidade de processos educacionais na sua complexidade
contextual. Dessa forma, o estudo de caso pode constituir um interessante modo de pesquisa
para a pratica docente, incluindo a investigacdo de cada professor em suas aulas e a influéncia
gue a metodologia pode causar para com seus estudantes (DUARTE, 2008). Para Coutinho
(2014, p. 334, apud YARED, 2016), o estudo de caso ¢ “um dos referenciais metodologicos
com maiores potencialidades para o estudo da diversidade de probleméticas que se colocam ao

cientista social”.
3.1 COLETA DE DADOS

Para a coleta de dados, foi utilizado como instrumento a entrevista semiestruturada
audiogravada. Compreendemos que a entrevista semiestruturada é aquela que “parte de certos
guestionamentos basicos, apoiados em teorias e hipoteses [...], e que, em seguida oferecem
amplo campo de interrogativas, fruto de novas hipoteses que vao surgindo a medida que se
recebem as respostas do informante” (TRIVINOS, 2012, p. 146). Desta forma, o/a participante,
“seguindo espontaneamente a linha de seu pensamento e de suas experiéncias dentro do foco
principal colocado pelo/a investigador/a, comeca a participar na elaboracdo do conteido da
pesquisa” (ibid., p. 146).

A populagdo-alvo séo trés (03) professoras de Ciéncias e Biologia que fazem parte do
corpo docente de uma escola da rede publica Estadual de ensino béasico da cidade de Tubaré&o,
no sul de Santa Catarina.

Pela natureza da pesquisa, 0 projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa
(CEP/UNISUL) e aprovado sob protocolo n°® 3.045.568, em novembro de 2018. Somente apds
a aprovacdo, foi dado inicio as demais atividades da pesquisa. As entrevistas semiestruturadas
foram audiogravadas, pois visavam ao aprofundamento e ao levantamento das informagdes
almejadas com mais detalhes e riqueza. As questdes do instrumento foram inspiradas em Vieira

e Vieira (2005). Todas as participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido (TCLE), e todas as entrevistas foram transcritas pelo autor e enviadas para as

entrevistadas para averiguacao.

Relembramos, porém, conforme informado no memorial introdutorio deste trabalho, que
a coleta de dados ndo pbde ser iniciada imediatamente apds sua aprovacdo devido ao fato de
termos sofrido um acidente de motocicleta. Assim, as entrevistas aconteceram posteriormente
a recuperacdo, em marco, sendo finalizadas em julho/2019. Almejava-se, a época, a defesa do
TCC no segundo semestre de 2019, porém houve uma série de acontecimentos: a) a noticia de
que seria agraciado com a dadiva da paternidade, e minha atencdo foi necessaria para com
aquele que seria 0 meu maior motivo de felicidade; b) o inesperado conflito de horarios entre
as disciplinas ofertadas, o que determinou que a defesa fosse realizada no segundo semestre de
2020; c) meu adoecimento ao final do segundo semestre de 2020 — positivei para Covid-19 e
fui hospitalizado, periodo que era primordial para a conclusdo do meu TCC. Desta forma, ap6s
minha recuperacdo, concluimos o texto e o apresentamos para a banca de defesa neste primeiro

semestre de 2021.

3.2 ANALISE DE DADOS

Para a andlise dos dados, foi adotada a técnica de analise de conteldo pautada em
Trivifios (2012) e Bardin (2014), a qual representa um conjunto de técnicas de analise das
comunicagfes entre os seres humanos, colocando em énfase o conteudo das mensagens e
visando obter indicadores que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos a apreciacédo
das mensagens. Pensando nas contribuicdes de Bardin (2014), o interesse da analise adotada
para este trabalho ndo € exatamente o que os dados descrevem, mas sim o que 0s dados irdo nos
revelar quando tratados, visto que o objetivo da anélise de conteddo é a deducdo de
conhecimentos relativos as condi¢des de producdo, inferéncia esta que recorre a indicadores.

Bardin (2014) apresenta trés passos que caracterizam as diferentes fases da analise de
contetdo: a pré-anélise, que compreende todo o processo de coleta de dados e organizacdo do
material; a descricdo analitica, que compreende a exploracdo mais efetiva do material; e a
interpretacdo referencial, que compreende o tratamento dos resultados, a inferéncia e a

interpretacao.
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4  ANALISE DOS DADOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

Téo logo obtivemos a aprovagdo do CEP, ja foi dado inicio ao primeiro contato com as
docentes da escola selecionadaquestionando se tinham interesse em participar da pesquisa.
Tendo a devolutiva positiva, foram marcadas as datas, horarios e locais para a entrevista.

Para manter o sigilo e conforto das docentes entrevistadas, adotamos pseudénimos. O
periodo entre a primeira e a Gltima entrevista foi de 9 meses, tempo este prolongado por conta
dos imprevistos relatados anteriormente.

A entrevista inicia com a busca das caracteristicas do perfil, tempo de servi¢o na escola

em quest&o, contratacao e disciplinas lecionadas, como podemos observar a seguir:

Quadro 4 — Pseudbnimos e perfil dos sujeitos participantes

Pseud6nimo  ldade Tempo de docéncia Contratacdo Disciplina
(aproximadamente)

Carina 48 23 anos Efetiva Biologia
Antdnia 37 14 anos Efetiva Biologia
Barbara 32 11 anos ACT Ciéncias e

Biologia

Fonte: Producdo do autor, 2021.

Inicialmente, também foi questionado sobre a compreensdo das docentes sobre jogos
eletrbnicos. Carina, a mais experiente delas, mostra saber a dependéncia que o uso deste recurso

requer, com a necessidade de um computador. Vejamos:

Bom, acho que pra comecar, é preciso ter um bom computador e uma
boa Internet, e ndo temos. (Carina)

Em seguida, ela lembra que nestes seus 23 anos de jornada docente viveu desde o
mimedgrafo até a maquina de escrever elétrica, e hoje em dia os computadores e celulares. E
com tanto avanco na tecnologia em um curto espagco de tempo, poucas foram as mudangas
dentro da escola. Em seguida, destaca as pequenas mudangas que ocorrem no ambito escolar e

a dificuldade de trabalho com o datashow:

Porque 0 que eu percebo nesses meus 23 anos é que chegou o
computador, sou do tempo do mimedgrafo, ai chegou a maquina de
datilografar elétrica, que era chique (risos) e depois 0 computador e o
celular e as tecnologias vieram vindo mas a escola ndo mudou, as vezes
os alunos reclamam da metodologia da aula, mas o que que a gente tem
Temos o quadro branco agora, porque antes era o quadro a giz, temos



30
o0 data show mas o agendamento é uma disputa, as vezes pra ti, por

exemplo tu vai dar o slide, ai tu tem uma aula pra montar explicar e
desmontar de novo e ir pra outra sala, e € uma correria. (Carina)
Sobre o ponto de vista de Antdnia, jogos eletronicos sdo jogos que podem ser acessados

por distintos dispositivos, tanto online como offline, conforme a entrevistada pontua:

Aqueles que tu utilizas através de um dispositivo mdvel, tipo um celular,
que tens acesso e tu joga por ali, ou por meio de um computador
conectado a rede de internet, que pode ser online ou jogado offline,
dependendo da modalidade, pode ser jogado individualmente ou
grupalmente. (Antonia)
Registramos que o ponto de vista de Antonia se mostra mais aprofundado, o que se deve,
talvez, ao fato de a entrevistada ja ter feito contato com jogos de celulares. J& na compreensdo

de Béarbara sobre jogos eletronicos, ela os define como:

Jogos, como quaisquer outros jogos sem ser eletrénicos, que tem
regras, objetivos e etapas. SO que acontecem através de ferramentas
eletronicas. (Barbara)

A docente também responde de forma afirmativa quando questionada se ja teve contato

com jogos eletronicos:

Ja, através de jogos eletronicos de aplicativos de celular, caca
palavras, cruzadinhas e esses joguinhos assim. (Barbara)
O primeiro ponto em comum registrado na fala de ambas ocorre quando sdo questionadas

sobre a possibilidade de uso das tecnologias contidas nos jogos eletrénicos. Vejamos:

Sim, pois eles sdo de eras diferentes, e até um desafio pra gente né, e
eu sempre gostei de desafio. (Carina)

Eu acredito que sim, porque a gente percebe ndo necessariamente com
jogo eletrénico, mas com jogo fisico de papel, por exemplo, ou outro
jogo que tu aplicas na disciplina, eu vejo aprendizagem significativa.
(Antbnia)

Acredito que sim. O jogo em si ja contribui muito, né, estimula os
alunos. Eu acredito que 0 jogo, vem a ajudar nesse processo, na

compreensao e aplicacéo de contetdo. (Barbara)
A Aprendizagem significativa de Ausubel, segundo Cruz (2020), é uma teoria
cognitivista e construtivista que descreve o processo de obtengdo do conhecimento. Como
teoria cognitivista, descreve o que acontece quando o ser humano organiza e atribui significados

a realidade em que se encontra. A aprendizagem significativa é arquitetada como processo de
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compreensdo, reflexdo e atribuicdo de significados do sujeito em interagdo com o meio social,

por meio da cultura, sendo por ela ser constituido.

Mesmao sob perspectivas diferentes, ambas apontam metodologias com jogos como uma
alternativa a ser pensada e adotada — mesmo que ndo usassem diretamente, a época, 0 jogo
eletrénico. Inclusive, apontam a escola como receptiva as metodologias alternativas e

tecnoldgicas, porém Carina denuncia a falta de atualizacdo dos equipamentos nesse ambiente:

N&o tem computador, os computadores sdo aqueles ali, bem arcaicos.
(Carina)

Somada a essa problematica, uma opcao viavel seria o uso dos celulares em sala, porém,
como também apontado pela docente, existe a Lei n° 14.363, de 25 de janeiro de 2008, que
dispde sobre a proibicdo do uso de telefone celular nas escolas estaduais do Estado de Santa
Catarina, a qual, em seu artigo primeiro, reforca a proibicéo do uso de celulares dentro da sala
de aula:

DispGe sobre a proibi¢do do uso de telefone celular nas escolas estaduais do Estado
de Santa Catarina. O GOVERNADOR DO ESTADO DE SANTA CATARINA. Faco
saber a todos os habitantes deste Estado que a Assembleia Legislativa decreta e eu
sanciono a seguinte Lei: Art. 12 Fica proibido o uso de telefone celular nas salas de
aula das escolas publicas e privadas no Estado de Santa Catarina. Art. 22 Esta Lei entra
em vigor na data de sua publicacdo. (Santa Catarina, 2008, s/p).

As docentes Antdnia e Barbara, com o desenrolar da entrevista, apontam em suas falas
que tém a aprovacao da escola em que lecionam para a aplicacao de suas metodologias.
Antbnia pontua, em um momento da entrevista, em relacdo a falta de bom senso e respeito

por parte dos estudantes, relatando uma situacéao ja observada por ela:

Pegam fotos da gente na rede, colocam imagens e vao colocando
coisinhas, porque fizeram isso esse ano na escola onde eu trabalho no
comeco do ano com varios professores, ai criaram um perfil fake e
jogaram na rede: porque fulano de tal é o diabo em pessoa, porque
fulano de tal ndo serve para dar aula. (Antdnia)

Mas a docente pontua também que um processo de sensibiliza¢&o sobre o uso de celulares

em sala e 0 uso consciente das ferramentas poderia contribuir tanto para os docentes quanto

para 0s estudantes.

Se houvesse uma sensibilizacdo dos alunos, mas uma sensibilizacao
eficiente, que eu também ndo sei até que ponto ela seria eficiente...
Sobre a ferramenta que ele tem, que é bem legal e que ele souber
utilizar ele vai ter varios recursos bacanas, eu acredito que sim.
(Antbnia)
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Compreendemos que a consciéncia critica e a responsabilidade no uso de redes sociais
tornam-se fundamentais nos ambientes escolares. E o que afirma Freire (2001): a consciéncia
critica acontece quando um individuo passa a se reconhecer no mundo, apropriando-se de sua
realidade historica.

Ambas as entrevistadas ndo tiveram quaisquer contatos com jogos eletrdnicos em sala de
aula de forma pedagdgica, enquanto docentes ou em sua formacao. Porém, Antonia e Barbara
acrescentam que fazem uso de jogos fisicos, como bingos, jogo da memoria e parddias — todos
adaptados para o tema trabalhado. Antdnia comenta sobre o bingo:

Eu comecei a aplicar ano passado, e eles entendem melhor o
cruzamento de genética a partir do bingo... eu percebo na correcéo da
atividade, eu percebo na correcdo da avaliagdo, eu percebo que eles
entenderam a genética. SO que os problemas deles dele é a
interpretacdo do problema. (Antonia)

O bingo pode representar uma proposta viavel e interessante, visto que o jogo objetiva,
portanto, promover o acesso a informacéo, ao conhecimento cientifico, tendo como exemplo o
Binsex, que busca promover um espaco dindmico em sala de aula, voltado para as reflexdes
sobre conceitos e termos presentes no livro didatico de Biologia ligados a sexualidade e saude
sexual pautados no paradigma emancipatorio (SILVA, 2019)

A docente Béarbara relata que em suas aulas também usa parddia e um jogo que aborda o0s

elementos quimicos, como relata:

Eles fizeram a parodia, depois, eles fizeram um jogo com nome e
simbolo de elemento quimico, tudo com nome e simbolo de elemento
quimico. A parddia, eu limitei...,dez elementos com seus respectivos
simbolos, para botar na parddia. Ai depois 0 jogo, ai depois tem que
ter no jogo os 44 elementos com nome e simbolo, e hoje vou fazer o
ditado. (Barbara)

Em meio a entrevista, entre uma pergunta e outra, a professora Anténia fez um relato de
um momento contraditério que presenciou em sala. Referia-se a situacdo de um estudante que
dizia ndo ter recursos para custear o uniforme do 3° ano do Ensino Médio — 0 que movimentou

a comunidade escolar para ajuda-lo. Todavia, o estudante tinha posse de um smartphone de alto

valor.

Numa situacéo de um aluno que néo tinha condicdes de pedir aquela
camiseta customizada de terceirdo e moletom customizado de
terceirdo. Chegou no dia de pagar, a mae ligou para a escola dizendo
que ndo tinha dinheiro para pagar. [...] Por conta de umas situacoes
de cola e avaliagoes com o uso de celular... eu aderi uma caixinha, que
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no dia da prova eles colocam o celular ali dentro. Ai esse menino, que

nao tinha dinheiro para pagar o uniforme do terceirdo... ele tinha um

iPhone. Até entdo eu ndo sabia, o celular que ele tinha. (Antdnia)
Ela comenta que teria sido aquele um dos momentos mais frustrantes no ambiente
escolar, pois ajudou alguém que alegava néo ter condigdes, no entanto tinha um celular que ndo
condizia com seu poder aquisitivo. A professora comentou também sobre uma campanha de

arrecadacao de produtos para cesta béasica, feita anteriormente para esse mesmo estudante:

...para montar cestas basicas para a familia dele. Quando a direcéo foi

levar, a diretora da época relatou que nunca tinha entrado numa casa

tdo humilde, que ela ficou com medo de quebrar o assoalho... (Anténia)

A professora comenta sobre a inversao de valores que os estudantes vivem hoje em dia,

em que é mais importante o ‘ter’, 0 ‘quem VOCé €’ e ‘0 que Vocé ostenta’ nas redes sociais, em

vez de se pensar em algo a longo prazo, se estruturar, criar alicerces firmes para suas trajetorias

futuras, o que vai ao encontro do que diz Saviani (2010), quando afirma que a educacéo é que

faz a diferenca; ndo é vocé ter coisas, ndo € o capital fisico. O consumismo representa um sério

problema da sociedade contemporanea, que se baseia em valores materiais e atinge

negativamente o processo de formacgdo de identidade das criangas desde a tenra idade
(PEREIRA, 2018).

Com o avanco da entrevista com Antonia, ela relata a falta de interesse e motivacao dos

estudantes para com aulas que facam uso de tecnologias, como datashows, por exemplo, como

relata a professora:

Eles relatam que da sono, eles relatam que pelo fato de que nos slides,
eles ndo necessariamente eles precisam copiar do quadro, eles néo
prestam a atencdo. (Antonia)

Num estagio desenvolvido na escola, 0 estagiario usou esse equipamento, 0 que nao

gerou quaisquer discussédo e questionamento aos estudantes.

E de fato, tu olhas, o fulano foi meu estagiario ano passado e ele deu
aula com slides. O terceirdo eu fiquei com dé dele porque o assunto era
para ter estendido, estendido, estendido e ter gerado inUmeros
questionamentos, e ninguém perguntou nada. Se dois... trés perguntaram
foi muito (Antdnia).

Sob um ponto de vista diferente de Antonia, Barbara comenta que:

Eles ndo estdo desmotivados, ai que néo estdo olhando o quanto eles
estdo cansados, eles cansam. Nés estamos entrando no més de
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setembro e sabe o que é esses alunos terem aula quase até o Natal?

(Béarbara)

Notamos que a fala da docente reflete os primordios da educacéo. Libaneo (2013) afirma
que por meio da tendéncia da pedagogia tradicional a formacdo do estudante é ponderada pelo
professor, sendo aquele um receptor passivo de todo o conhecimento transmitido, e este, o
detentor do conhecimento, tornando o aprender macante e exaustivo. A entrevistada defende os
alunos negando que estejam desmotivados, e sim cansados, pontuando o quéo exaustivo é o0 ano
letivo, reflexo histdrico da educacao elitizada relatada por Saviani (2013), quando afirma que a
educacéo era apenas para os cidad&os da aristocracia, parecendo assim a educacao ser exaustiva
na rede publica por historicamente ser destinada a elite.

Com o aparecimento de uma classe que ndo precisa trabalhar para viver, surge uma
educacao diferenciada. E € ai que esté localizada a origem da escola. A palavra escola
em grego significa o lugar do dcio. Portanto, a escola era o lugar a que tinham acesso
as classes ociosas. A classe dominante, a classe dos proprietérios, tinha uma educacéo
diferenciada que era a educagdo escolar. (SAVIANI, 2013, p. 152).

A educacdo reflete a histdria desde suas origens. Apesar das mudancas e modernizagdes
no mundo, a educacdo manteve suas raizes, sofrendo leves atualizacdes com o tempo, tornando

0 ato de saber exaustivo, e a escola, macante.
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5 CONSIDERACOES

O estudo foi levantado partindo de estimulos pessoais, refletindo nossa realidade sobre
a Educacdo, a partir da qual aprendemos Inglés basico, Geografia, Histdria, interpretacdo por
meio de jogos, ao vivermos aventuras e nos divertirmos enquanto aprendiamos. Fomos
motivados por uma limitagdo de saude aliada a vontade de aprender, em busca de estender nossa
experiéncia para os demais campos da Educacdo, frente a todas as habilidades desenvolvidas e
estimuladas de forma subjetiva, como raciocinio l6gico, pensamento estratégico e a imaginacéo.

Tinhamos como proposito mostrar, por meio das supostas brechas que encontrariamos
com as entrevistas, um meio inovador e surpreendente, o que nos levou a algumas conclusdes:
primeiramente, percebemos que a area de Biologia e Ciéncias tem uma fraca conexdo com a
parte de jogos eletrénicos — foco principal da pesquisa —, mas uma ampla ligacdo com as novas
tecnologias de informacéo e comunicacdo (NTICS), pelo menos essa foi a constatacdo a partir
das publicacfes e bancos de dados aos quais tivemos acesso; depois, tendo em mé&os 0s
depoimentos das docentes entrevistadas, observamos a necessidade premente nos tempos
atuais, por conta da pandemia, do uso de ferramentas digitais para o ensino.

Com as informagdes levantadas, foi possivel respondermos as questdes de uma forma
diferente da esperada, dada a realidade vivida nos estagios, pois ja sabiamos que havia uma
visdo negativa com relacéo ao uso de jogos eletrénicos no ambiente escolar. Uma das hipoteses
levantadas seria uma ndo compreensdo do tema por parte das docentes, porém, ao entrevista-
las, percebemos que elas ndo apenas tém a compreensdo do assunto, como também fazem uso
de jogos eletronicos, mas de forma recreativa. No andamento da entrevista, foi revelado pelas
docentes que, apesar de ndo usarem jogos eletrénicos como ferramenta de ensino, elas usam
jogos como bingo, caca-palavras, entre outros, o que vai ao encontro das indagacdes
norteadoras deste trabalho.

Dentre as razfes para 0 uso ou ndo uso, as docentes responderam que existem inimeros
obstaculos para 0 uso de jogos eletrénicos na escola, e dentre eles estdo as limitacoes fisicas da
escola, por exemplo, que ndo tém as ferramentas necessarias para tal pratica. Outras limitacdes
encontradas a época sdo as leis que proibem os estudantes de usarem celulares e afins dentro da
escola, as quais, apesar de protegerem os professores da hostilidade da exposi¢do na internet,
limitam a oportunidade de suprir a falta de equipamentos da escola.

Por conta do periodo de tempo entre a realizagdo das entrevistas e a data do momento
da conclusdo deste estudo, tivemos dois anos para refletir e questionar nossos proprios
questionamentos, pressupondo que o ser humano estd em constante evolucdo e aprendizado.

Atualmente, com um olhar mais critico, analisamos as inquieta¢des que nos trouxeram até aqui.
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De uma forma diferente de como viamos em 2018, ainda somos entusiastas e

apaixonados pelo tema, porém acreditamos que a abordagem deveria ser muito mais minuciosa
e analitica. Verificamos, hoje, que a investigacdo deveria ir mais a fundo, incluindo os
estudantes nas pesquisas, levando em consideracdo suas limitagdes, as limitacdes escolares,
afinal existem limitacOes diferentes que podem ser determinantes na aplicacdo do jogo
eletrénico, aqui questionado.

Considerando que a realidade de cada estudante € Unica e individual, ndo seria saudavel
e nem possivel realizar uma conclusédo com base em dados e experiéncias que ndo tenham sido
relatados por todo o corpo escolar, dando voz ao maior interessado (ou ndo) no assunto. Esta
seria a melhor forma de abranger o maior nimero de estudantes no processo de ensino e
aprendizagem, tornando-a menos exaustiva e mais aproveitada, gerando um olhar critico sobre

0s objetos de estudo e um melhor aproveitamento do ano escolar.



37
REFERENCIAS

ALBUQUERQUE, R. M.; FIALHO, F. A. P. Concepcéo de jogos eletronicos educativos:
proposta de processo baseado em dilemas. In: BRAZILIAN SYMPOSIUM ON GAMES
AND DIGITAL ENTERTAINMENT, 8., 2009, Rio de Janeiro. Anais [...]. Rio de Janeiro:
Programa de Pds-Graduagdo em Design e Expressao Gréafica, 2009, p. 1-7.

ABREU, C. N. et al. Dependéncia de internet e de jogos eletrénicos: Uma revisao. Rev. bras.
Psiquiatr., v. 30, n. 2, p. 156-167, jun. 2008.

ALVES, D. V. Psicopedagogia: Avaliagdo e Diagndstico. 1. ed. Vila Velha- ES,

ANASTACIO, B. S. Contextos Ludicos de aprendizagem: uma aproximacao entre 0s jogos
eletronicos e educacéo a distancia. Florianépolis, 2016.

CRUZ, J.; TAVARES, E. S.; COSTA, M. Aprendizagem significativa no contexto do ensino
remoto. Dialogia, S&o Paulo, n. 36, p. 411-427, set./dez., 2020.

BARDIN, L. Analise de contetdo. Tradugdo: Luis Antero Reto e Augusto Pinheiro. 4. ed.
Lisboa/Portugal: Edicdes 70 Ltda., 2014.

BARROS, L. P, A.; GOES, A. R. Educar com sucesso — Manual para técnicos e pais. 2. ed.
Lisboa: Texto Editora, 2008.

BATES, B. Game Design. 2. ed. Boston: Thomson Course Technology, 2004.

BRASIL. Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional. Brasilia: Ministério da Educacao, 1996.

BRASIL. Estatuto da Crianca e do Adolescente. Lei n°. 8069, de 13 de julho de 1990.
Brasilia: Camara dos Deputados, Edi¢cGes Camara, 2010, 207p.

BRITO, C. E. N.; BEZERRA, A. A. C. Redes sociais e profissdo docente: desafios e
propostas para a sala de aula. In: Encontro Internacional de Formacao de Professores e 11
Forum Permanente de Formag&o de Inovagdo Educacional, 10., 2017, Aracaju. Anais [...].
Aracaju: Universidade Tiradentes, 2017. v. 10. p. 1689-1702.

CARVALHO, A. M. P. Formacao de professores de ciéncias: tendencias e inovagdes. 7. ed.
Séo Paulo: Cortez editora, 2003.

DOHME, V. Atividades ludicas na educacdo: o caminho de tijolos amarelos do
aprendizado. 4. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2008.

DUARTE, J. B. Estudo de caso em educacdo: investigagdo em profundidade com recursos
reduzidos e outro modo de generalizagdo. Lusofona de educacéo, v. 11, n. 11, Lisboa, p.
113-132, 2008.

FALKEMBACH G. A. M. O ludico e os jogos educacionais. Porto Alegre: Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacéo, 2010.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 30. ed: S&o Paulo: Paz e terra, 2001.



38

GERHARDT, T. E. Métodos de pesquisa. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2009.
GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2007.

GONCALVES, M. C. Universo do conhecimento. Revista Académica Multidisciplinar da
Faculdade Cidade de Jodo Pinheiro, Jodo Pinheiro, v. 1. n. 1, 2006.

KANT, I. Sobre a Pedagogia. Traducao de Francisco Cock Fontanella. 2. ed. Piracicaba:
Editora UNIMEP, 1999.

KANT, I. Criticas da razao pura. Os pensadores. Sdo Paulo: Nova Cultural, 1996.

KISHIMOTO, T. M. O Jogo e a Educacao Infantil. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2011.

LIBANEO, J. C. Adeus professor, adeus professora: novas exigéncias educacionais e
profissdo docente. Sdo Paulo: Cortez, 1998.

LIBANEO, J. C. Tendéncias pedagdgicas na pratica escolar. Democratizacdo da Escola
Publica — a pedagogia critico-social dos contetdos. Sao Paulo: Loyola, 1992.

LIBANEO, J. C. Didatica. 2. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2013.
LEVY, P. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.

LEONTIEV, A. Os principios psicoldgicos da brincadeira pré-escolar. In: Vigotsky, L. S.;
Luria, A. R.; Leontiev, A. N. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. Séo Paulo:
Icone, 2001, p. 119-142.

LARGHI, N. Com pandemia, mercado de games cresce 140% no Brasil, aponta estudo. Valor
investe, 2021. Disponivel em: https://valorinveste.globo.com/objetivo/gastar-
bem/noticia/2021/01/23/com-pandemia-mercado-de-games-cresce-140percent-no-brasil-
aponta-estudo.ghtml. Acesso em: 18 maio 2021.

MEDEIROS, M. O. Uma abordagem para avaliacdo de jogos educativos: Enfase no ensino
fundamental. Porto Alegre: Cinted, 2008.

MELLO, D. Celular é usado por 82% das criancas e adolescentes para acessar a internet.
Agéncia Brasil, 2018. Disponivel em: http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2015-
07/celular-e-usado-por-82-das-criancas-e-adolescentes-para-acessar-internet. Acesso em: 18
maio 2021.

MINAYO, M. C. S. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em salde. 8. ed. S&o
Paulo: Hucitec, 2010.

MIRANDA, S. No fascinio do jogo, a alegria de aprender. Ciéncia Hoje, v. 28, n. 168, p. 64-
66, 2001.

MIALLARET, G. La resolucion de Problemas matematicos. Relista de Psicologia
Educativa, Medellin, n. 9, 1985.


http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2015-07/celular-e-usado-por-82-das-criancas-e-adolescentes-para-acessar-internet
http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2015-07/celular-e-usado-por-82-das-criancas-e-adolescentes-para-acessar-internet

39
MONTEIRO, T.V.B.; MAGAGNIN, C.D.M.; ARAUJO, C.H.S. A importancia dos jogos
eletrénicos na formacéo do aluno. In: Anais do Simpdsio de Estudos e Pesquisas da
Faculdade de Educacéo. Universidade Federal de Goias (UFG). Goiania — GO, 2009, pp.
s/n.

NUNES, Edson. Desafio estratégico da politica publica: o ensino superior brasileiro Rio de
Janeiro Edicdo Especial Comemorativa 103-47, 2003.

PEREIRA, D R.; Consumismo e educacdo infantil: um estudo sobre crengas e habitos de
docentes e alunos / Denise Rocha Pereira. — Marilia, 2018.

PEREIRA, I. N. O magistéerio: um encontro. In: BUENO, B. O. et al. A vida e o oficio dos
professores: formagdo continua, autobiografia e pesquisa em colaboracéo. S&o Paulo:
Escrituras, 1998, p. 157-60.

PIAGET, J. A Formacao do Simbolo na Crianca: Imitacdo Jogo e Sonho, Imagem e
Representacdo. 3. ed. Rio de Janeiro: Zahar, 1990.

PIAGET, J. Problema de psicologia genética. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1998.

PIAGET, J. Aprendizagem e conhecimento. Rio de Janeiro: Livraria Freitas Bastos S/A,
1974,

RAMOS, D. K. Jogos cognitivos eletrdnicos: contribuicdes a aprendizagem no contexto
escolar. Ciéncias & Cognigdo 2013; Vol 18 (1): 019--032

RAUEN, F. J. Influéncia do sublinhado na producéo de resumos informativos. 1996.
200f. Tese (Doutorado em Letras/Linguistica) — Curso de Pds-graduacdo em
Letras/Linguistica, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1996.

RAUEN, F. J. Roteiros de pesquisa. Rio do Sul: Nova Era, 2006.

ROSA, A. P.; NISIO, Josiane G. Atividades Ludicas: sua importancia na alfabetizacéo.
Curitiba: Jurud, 1998.

SANTA CATARINA. Lei n® 14.363, de 25 de janeiro de 2008. Disponivel em:
http://leis.alesc.sc.gov.br » html » 14363 2008 lei. Acesso em: 20 dez. 2020.

SAVIANI, D. A educacgéo no centro do desenvolvimento econémico. In: BARROSO, A;
RENILDO, S. (Orgs.). Desenvolvimento: ideias para um projeto nacional. Séo Paulo:
Fundacdo Mauricio Grabois, 2010, p. 247-264.

SAVIANI, D. Novas tecnologias, trabalho e educacgédo: um debate multidisciplinar. 16. ed.
Petropolis, RJ: Vozes, 2013.

RENILDO, S. (Orgs.). Desenvolvimento: ideias para um projeto nacional. S&o Paulo:
Fundagdo Mauricio Grabois, 2010, p. 247-264.

SEBER, M. G. A importancia do jogo no desenvolvimento psicoldgico da crianga. In:
SEBER, M. G,; LUIS, V. L. F. Psicologia do pré-escolar: uma viséo construtivista. Sdo
Paulo: Moderna, 1997, p. 52-69.



40

SOUSA, J.V. O método dialético na pesquisa em educacdo. Brasilia, DF: Ed. Autores
Associados, 2014.

SOUZA, |. R. L.; MAGALHAES, H. P. Interseccdes entre culturas midiaticas e cibercultura e
game cultura. Revista Cultura Midiética, v. 1, n. 1, jul./dez. 2008.

SILVA, E. Binsex: Uma Proposta De Bingo Como Recurso Didatico Em Abordagem Critica
Da Educacdo Sexual. Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacao, Araraquara, V.
14, n. 2, p. 1580-1600, jul., 2019.

SILVA, I.C. S,; PRATES, T. S.; RIBEIRO, L. F. As novas tecnologias e aprendizagem:
desafios enfrentados pelo professor na sala de aula. Revista Em Debate (UFSC),
Florianopolis, v. 16, p. 107-123. 2016.

TRIVINOS, A. N. S. Introducéo & pesquisa em ciéncias sociais: a pesquisa qualitativa em
educacdo. 1. ed. Sao Paulo: Atlas, 2012.

VASCONCELOQOS, Y. L. Processo ensino-aprendizagem e o paradigma construtivista.
Interfaces Cientificas, Aracaju, v. 5, n. 3, p. 66-74, jun. 2017.

VIEIRA, R. M.; VIEIRA, C. Estratégias de ensino/aprendizagem: o questionamento
promotor do pensamento critico. Cole¢do: Horizontes pedagdgicos, sob a direcdo de Antonio
Oliveira Cruz. Lisboa: Instituto Piaget, 2005.

VIEIRA, Rui Marques. As comunidades online na promoc¢ao do pensamento critico em
didatica das ciéncias. Lisboa: Instituto Piaget, 2018.

VIGOTSKY, L. S. A formacdo social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicolégicos superiores. 3. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1989.

YARED, Yalin Brizola. Do prescrito ao vivido: a compreensao de docentes sobre 0 processo
de educacdo sexual em uma experiéncia de curriculo integrado de um curso de medicina.
2016. 443f. Tese de Doutorado — Universidade do Estado de Santa Catarina, Floriandpolis,
2016.



APENDICES

41



42

APENDICE A - ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Idade:

Género:

Atua no Ensino Médio e/ou Fundamental?

O que vocé compreende por jogos eletrénicos?

Vocé ja teve contato com jogos eletrénicos? Sem sim, pode descrever como foi
processo?

Na sua opinido, o uso de jogos pode contribuir no aprendizado?

De que forma podemos utilizar jogos virtuais nas aulas de Ciéncias e/ou Biologia?
Considerando a cultura escolar, por que o0 uso de jogos eletrénicos ainda nao
represente uma pratica comum no processo de ensino-aprendizagem?

Existe algum incentivo ao uso de jogos eletronicos na escola onde vocé trabalha?
Considera que 0s jogos eletrénicos podem representar uma metodologia que supere 0
modelo tradicional de ensino?

Na sua compreensdo, como vocé avalia o uso de jogos eletronicos? Por quais razdes?
Na sua opinido, a utilizacdo de jogos eletrénicos pode tornar as aulas mais
interessantes? Por qué?

Que habilidades o uso de jogos eletronicos pode desenvolver?

Teria alguma sugestao ou critica a esta pesquisa?



