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O uso de jogos
digitaise o
envolvimento dos
estudantes nas
tematicas abordadas
nas aulas de Ciéncias
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Ao educador em Ciéncias da-se uma série de desafios, os quais
incluem adaptar-se as alternativas cientificas e tecnolégicas, constan-
temente manipuladas e inseridas no cotidiano, e tornar os avancos e
teorias cientificas palataveis aos alunos do Ensino Fundamental, dis-
ponibilizadas de forma acessivel (Lima; Vasconcelos, 2006). Como um
aliado das novas metodologias ativas, podemos citar os “jogos digitais”,
gue podem ser estratégias a serem adotadas pelo professor no ensino
de Ciéncias, tornando-o mais atraente e motivador. Por definicao, tal
método de ensino consiste no uso de estruturas dos games (jogos) em
ambientes de ndo jogos (como a sala aula), inserindo regras, objetivos,

metas, rankings, entre outros atributos de jogos (Andreeti, 2019).

Um exemplo de ferramenta virtual para trabalhar com jogos na
educacao é o Wordwall, que nos permite partilhar a atividade através
de link, o que facilita o acesso do estudante, além de poder ser incor-
porado nas redes sociais, no e-mail, no Classroom, entre outros. Outro
fator que facilita o uso dessa ferramenta é que podem ser montados
jogos de véarios modelos, como: quiz, combinacao, roda aleatéria, caca-
-palavras, perseguicao ao labirinto, verdadeiro ou falso. Nunes (2020),
em seu estudo sobre a contribuicao da plataforma digital Wordwall, re-
lata que esta é um recurso relevante para o “novo normal”, tanto para
as aulas sincronas como para as assincronas. Uma forma divertida e

educativa que prende a atencao do aluno e incentiva o conhecimento.

Além de contribuir para o aprendizado dos estudantes, os jogos
digitais podem também otimizar o tempo do professor. Em sua pes-
quisa com professores de Ciéncias, Rodrigues (2021) relata que os

aplicativos para smartphones, por exemplo, criados para aplicacao de
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atividades formativas com uma proposta de correcdo automatica, fa-
vorecem a otimizacao do tempo docente, pois é possivel, ao se apro-
priarem desses recursos, tecerem novas possibilidades de uso ao seu

trabalho pedagégico. Um desses recursos é a plataforma Wordwall.

Diante do interesse de investigar sobre a relacao do uso de jogos
digitais no Ensino Fundamental e o envolvimento dos estudantes du-
rante as aulas de Ciéncias, determinamos, como objetivo geral desta
pesquisa, verificar o engajamento e rendimento resultantes do uso
dos jogos digitais durante as aulas de Ciéncias utilizando a plataforma
Wordwall. Para alcancar o objetivo geral determinamos alguns objeti-
vos especificos, que foram: investigar se os jogos aumentariam o inte-
resse dos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental no tema das aulas:
Avaliando e Repensando o Lixo; observar se o jogo melhorou o rendi-
mento dos estudantes; avaliar a percepcao do estudante quanto a uti-
lidade do jogo para o seu aprendizado. O tema de estudo do artigo se
justificou pela importancia do uso e pela necessidade de investigacao
das competéncias e habilidades que podem ser desenvolvidas no jogo.
Além disso, é consenso entre pesquisadores que o método tradicio-
nal muitas vezes ndo alcanca os objetivos esperados. Pesquisar sobre
uma nova metodologia de ensino sempre sera relevante, contribuindo

para identificar possibilidades de mudancas apds estudo.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste artigo foi definida a metodologia
gualiguantitativa. Os participantes foram 29 alunos de duas turmas

do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio
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Adelino Pereira Simodes, no municipio de Passo Fundo, RS, no periodo
de setembro a outubro de 2021. S6 participaram da investigacao
aqueles alunos menores de idade que os pais assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE). Este projeto foi cadastrado na Plataforma

Brasil e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP/UFRGS).

A pesquisa traz como resultado a sequéncia de trés aulas. Inicial-
mente foi aplicado um questionario investigativo com quinze ques-
toes que buscou saber informacdes prévias dos alunos sobre o tema
Ambiente e o envolvimento deles com a tecnologia. Foi definido para
estas aulas trabalhar o tema Ambiente com um plano de aula intitulado
“Avaliando e repensando o lixo”, que abordou questdes sobre susten-
tabilidade, politica dos 3Rs, residuos. A sequéncia de atividades foi
finalizada com o jogo digital Jogo do Lixo, criado na plataforma Word-
wall no formato quiz. Nesse formato foram colocadas quinze questoes
de multipla escolha sobre o tema das aulas; também foi possivel adi-
cionar imagens e efeitos sonoros. No jogo o estudante tinha trés “vi-
das” e perdia uma vida cada vez que marcava uma alternativa errada
ou excedia o tempo para responder, que era de 40 segundos. A cada
quatro questoes o estudante precisava ficar atento, pois tinha uma
opcao para clicar em cartas com vantagens (vida extra, 200 pontos
extras) ou desvantagens (-100 pontos, perde uma vida). Outro recurso
do jogo que poderia ser utilizado apenas uma vez era a opcao 50:50,
gue tinha como beneficio a possibilidade de eliminar duas opcoes de

resposta ficando com apenas duas alternativas de resposta.
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Os dados finais foram coletados a partir de um questionario, que
foi aplicado logo depois que os alunos terminaram a atividade Jogo do
Lixo na ferramenta Wordwall. O questionario foi composto por quinze
perguntas desenvolvidas pelos autores, com trés respostas dissertativas

e as demais objetivas. O questionario final foi comparado com o inicial.

A aplicacao da atividade aconteceu em dias diferentes para cada
grupo, com duracao total de cada aula de 2 horas. No dia do jogo, se
algum dos alunos resolvesse antes do tempo determinado, eles po-
deriam ajudar o colega, jogar novamente para aumentar os pontos e
melhorar suas posicoes no ranking. A pesquisa traz como resultado os
desafios e contribuicdes de um jogo digital — Jogo do Lixo — na fer-
ramenta Wordwall para trabalhar durante as aulas de Ciéncias o tema

Ambiente no 9° ano do Ensino Fundamental.

MOTIVACAO E ENVOLVIMENTO COM O JOGO
E ENTRE OS ALUNOS

Quando os estudantes foram questionados sobre o interesse de
conhecer e usar um jogo como forma de estudar nas aulas de Cién-
cias, 92 % dos participantes responderam que sim, o que demonstra
gue os estudantes aceitaram a proposta. Como professora, foi possi-
vel perceber que eles expressaram, além de interesse, curiosidade em
participar da atividade. “Fica clara a necessidade da apresentacdo de
novidades que ‘provoquem a atividade’ [...], facilitando a vivéncia do
conteudo e viabilizando o envolvimento dos alunos com o tema pro-

posto” (Silva; Araujo, 2017, p. 342).
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Apos jogar o quiz Jogo do Lixo na plataforma Wordwall os estu-
dantes responderam ao questionario Il e as respostas das perguntas
revelaram que, apesar de ser uma plataforma simples, sem grandes
efeitos de animacao, a ferramenta motivou e envolveu os alunos das
turmas: 95 % responderam que nao queriam desistir e que estavam
curiosos para saber o ranking de desempenho no jogo. Ao estudar so-
bre uma abordagem de jogos digitais no ensino de Ciéncias, Cavalcante
(2015) ressalta a importancia de difundir conhecimento de uma forma
que gere interesse e favoreca a motivacao interna. A autora também
destaca que utilizar jogos ludicos no ensino de Ciéncias pode oferecer
um caminho de descobertas capaz de aproximar cada vez mais o aluno
do conhecimento (Cavalcante, 2015). “O uso dos jogos eletrénicos [...]
tende a somar como um instrumento motivador que podera aproximar
a escola e o professor do cotidiano do aluno, promovendo assim uma

educacio motivadora e eficaz” (Nogueira; Galdino, 2012, p. 1).

Apresentar o conteldo através de um jogo provocou inclusive
interacdo entre os alunos, isso foi visto no momento da socializacao
das informacdes sobre o conteddo como também quando fizeram os
guestionamentos aos colegas sobre a pontuacao atingida no jogo. A
pergunta feita no questionario foi: “Vocé conversou com os seus co-
legas (pediu ajuda ou ajudou alguém) sobre as respostas do jogo?”. As
respostas foram: “Ajudei e fui ajudado”; “Eu e minha colega ajudamos

para lembrar algumas questdes”; “Sé em algumas”; “Sim”.

E importante para o aluno fazer o que gosta estando
motivado a aprender e buscar novos conhecimentos, bem

como a compartilhar aprendizados, para tal o educador
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deve aproximar-se da realidade na qual vive essa nova
geracao (Homo zappiens ou Nativo Digital) e tentar se inte-
grar a ela, usando inclusive meios que favorecam essa inte-

gracao, como o jogo por exemplo. (Lima, 2017, p. 42).

RELEVANCIA PARA O APRENDIZADO
E AVALIACAO

Observando os dados é possivel ver o potencial dos jogos digitais
no aprendizado dos estudantes. No questionario aplicado antes do
jogo, 94 % disseram que o uso de jogos digitais contribuiria para o
aprendizado nas aulas de Ciéncias, sendo que 80 % deles responde-
ram que ficariam mais atentos as explicacdes durante a aula para po-
der ir bem no jogo. Depois do jogo, na autoavaliacdo dos estudantes,
95 % disseram que o jogo contribuiu para ajudar na sua aprendizagem
e 5 % nao souberam dizer. Ainda, 70 % disseram que vao lembrar em
outro momento do que aprenderam com o jogo quando forem expos-
tos novamente ao tema da aula. Assim como no caso de Shaw, Ribeiro
e Rocha (2019), nesta pesquisa o jogo digital se revelou como um faci-

litador no processo de ensino-aprendizagem.

Antes do jogo, os 29 participantes responderam a perguntas dis-
sertativas sobre o tema da aula para avaliar o seu conhecimento pré-
vio sobre o jogo. Eles demonstraram ter um bom conhecimento sobre
o porqué de as lixeiras da escola serem de cores diferentes. “Cada uma
€ para colocar tipos de lixo diferentes, plastico, metal, papel e vidro”;

“Para diferenciar os lixos”; “Para indicar qual serd a lixeira adequada
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para o seu lixo”. Quatro estudantes disseram: “Para reciclagem”. No
entanto, a grande maioria respondeu “sim” sem explicar o porqué e
trés estudantes disseram nao saber. Quando foi perguntado sobre
o entendimento de consumo e producao responsavel, diferenca de
lixo, residuo e rejeito, a grande maioria respondeu nao lembrar ou

nao saber.

O bom aproveitamento no aprendizado péde ser constatado nas
respostas dissertativas sobre o assunto depois da aula e da experién-
cia do jogo. Tivemos algumas respostas que foram simplesmente “nao
sei”, mas a grande maioria dos estudantes respondeu de forma mais
completa, demonstrando que adquiriram conhecimento durante as

aulas com o jogo.

Sendo assim, foi possivel perceber que a utilizacao dessa ferra-
menta contribuiu para o aprendizado dos estudantes. Nesse mesmo
sentido, no trabalho de Lemos (2016), os alunos afirmaram que a ativi-
dade com o jogo digital foi prazerosa, além de desencadear uma certa
ansiedade, contribuindo para a aprendizagem. Muitos outros estudos
demonstram o potencial dos jogos digitais quando relacionados ao
aprendizado, como os ja aqui mencionados (Conceicdo; Vasconcelos,
2018; Minussi, 2019).

Introduzir jogos digitais nas aulas de Ciéncias ndo é uma garantia
de aprendizado, mas ndao podemos ignorar que o mesmo estudante
gue esta sentado em uma sala de aula tradicional esta tendo acesso a
assuntos que sao apresentados de outras formas, como jogos digitais

e midias sociais. O aprendizado passa pela transmissdo de conheci-
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mento e o professor é insubstituivel, mas todos os envolvidos com as
fases da aprendizagem precisam acompanhar as novas possibilidades

gue o mundo digital tem a oferecer.

Um dado que chamou a atencao, como pesquisadora, € que os
estudantes foram unanimes ao dizer que utilizariam novamente o Jogo
do Lixo, 65 % deles para revisar trabalhos e provas e 35 % utilizaria
como forma de diversao. Esse dado demonstra o potencial dos jogos
digitais para o aluno revisar contetudos, aprimorar conhecimentos, es-
tabelecer um relacionamento mais dindmico com a busca de conheci-
mento. De acordo com as informacdes encontradas nesta pesquisa,

Lemos (2016, p. 10) também descreve:

Os jogos digitais tendem levar o aluno a abrir caminhos para
a memorizacao de conceitos, auxiliar o professor, aliar con-
teudo com questionamentos e proporcionar ao aluno uma
maior interatividade criando um ambiente “amigavel” e dis-
ponibilizando diversas animacoes que possibilitam ao aluno

a construcao do seu préprio conhecimento.

As informacoes sobre se o aluno ficou com vontade de comecar
0 jogo novamente e os motivos que o levariam a fazer isso revelam o
potencial da ferramenta Wordwall no processo de avaliacdo. Dos es-
tudantes observados, 83 % desejou comecar o jogo mais uma vez; 52
% destes comecaram de novo para tentar melhorar a pontuacado e 35
% para rever as questoes; além disso 66 % dos estudantes disseram
gue queriam ir bem no jogo, pois poderia valer nota. Conforme explica
Rodrigues (2021), analisar o aprendizado através de uma interface

digital transforma a avaliacdo em uma dindmica motivadora e inova-

Ciéncia é 10! Volume 3

123



dora no Ambito escolar reduzindo a tensao de uma prova pelo método
tradicional. Como professores, sabemos que o aluno geralmente nao
sente vontade de comecar de novo uma prova logo apds termina-la,
mas sente a curiosidade de saber como foi o seu desempenho, o que
pelo método tradicional precisa aguardar a correcao por parte do pro-
fessor, ndo tendo um feedback imediato de seu desempenho, como a

ferramenta Wordwall oferece.

VISAO DO PROFESSOR EM FACE
DA FERRAMENTA WORDWALL

Diante de tantas mudancas na forma de ensinar, existem duvidas
se a nova metodologia vai funcionar, se os estudantes vao conseguir
ter um aprendizado, se a sua aula vai motivar. Aprender uma nova
ferramenta, diante de uma carga horaria grande de sala de aula, é de-
safiador. Dessa forma, foram necessarias semanas de estudo sobre o
tema da aula e também da ferramenta Wordwall para depois elaborar
as perguntas do jogo. Destacamos aqui a importancia do professor em
estar em constante formacao, pois novas tecnologias digitais como
Wordwall, lancado em 2016 e popularizado em 2020 no Brasil, estao
surgindo para auxiliar o docente. Hoje, diante das tecnologias apre-
sentadas aos alunos, o professor deve buscar, ainda em sua formacao,
se atualizar ndo sé dentro de sua especialidade, mas também dentro
das tecnologias que possam auxiliar em suas praticas pedagogicas

(Oliveira; Moura; Sousa, 2015).
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Durante a minha vivéncia como docente, por muitas vezes o
uso do celular na sala de aula foi visto como algo negativo. Na pre-
sente proposta, quando o celular foi usado para jogar fui desafiada,
mais uma vez, a nao ser o centro das atencdes na sala; mais que
isso, precisei deixar os estudantes livres para jogar no celular e con-
versar com os seus colegas. A principio, essa situacao me deixou
desconfortavel. Mas depois que vi que os estudantes gostaram e
se sentiram entusiasmados, me senti feliz por ter apresentado uma
aula diferente. Modelos educativos centrados apenas na figura do
docente, por mais que estejam ainda presentes, ndo tém sido mais

tao funcionais (Santos; Baseio, 2020).

A experiéncia foi muito boa e demonstra que é, sim, possivel tra-
balhar tecnologias digitais em uma escola publica; e saber que os alu-
nos também gostaram é recompensador: “Eu amei a experiéncia de
jogar esse jogo digital do lixo, gostaria que nas outras matérias tam-
bém fosse assim”. Ressalto mais uma vez aqui que nenhuma tecnologia
substitui o professor, mas sim se demonstra como ferramenta impor-
tante para o seu trabalho. Mesmo a experiéncia tendo sido positiva,
cabe destacar a colocacido de Rodrigues (2021), que salienta que nao
podemos pensar que uma aula atrativa e dindmica sé sera possivel de
acontecer com o uso de recursos digitais, pois o sucesso de um re-
sultado promissor no ambito escolar estard sempre atrelado a forma,

maneira ou estratégia utilizada, e ndo apenas aos recursos utilizados.

A plataforma Wordwall se mostrou como uma excelente aliada do
professor, ela é dindmica e auxilia no processo de avaliacao do apren-

dizado. Quando selecionada a opcao classificacao, o Wordwall oferece
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ao professor o resumo dos resultados obtidos apds realizacao do jogo,
ficando registrados dados como: niumero de alunos que participaram,
a pontuacado e a classificacao (Nunes, 2020). Outro ponto consideravel
desse recurso didatico é que o material didatico pode ser reutilizado
auxiliando o professor no aproveitamento do tempo de planejamento

das aulas.

O material didatico em formato digital incorpora recursos e
vantagens, tais como: facilidade de replicacao; disponibilidade
de acesso; facilidade de atualizacdo do contetdo e diferen-
tes formas de interatividade, que os materiais impressos nao
oferecem. Dentre os tipos de conteludos digitais, os jogos de
computador ou jogos digitais estendem ainda mais o leque de

oportunidades na educacao. (Onari; Yonezawa, 2014, p. 1).

Outras vantagens foram observadas no Wordwall para a criacao
da atividade gamificada, como a disponibilidade da interface on-line,
ndao consumindo espaco no dispositivo dos alunos ou da prépria es-
cola. Essa plataforma apresenta uma versao gratuita satisfatéria e uma
mesma atividade pode ser reutilizada varias vezes pelo professor. Um
outro recurso interessante é que é possivel baixar as atividades de
forma impressa, recurso relevante no momento em que nem todos os

alunos possuem a mesma condicao de acesso.

CONCLUSAO

A promocao de aulas utilizando dispositivos méveis deve ser con-
siderada como uma estratégia no ambiente escolar, pois apresenta

vantagens, tais como o grande niumero de estudantes com smartphone

O uso de jogos digitais e o envolvimento dos estudantes



e a aceitacdo positiva destes. Porém, alguns aspectos devem ser leva-
dos em consideracao, como a infraestrutura da escola e também as
particularidades de cada turma. Entdo, cabe ao professor decidir qual

metodologia vai trazer melhor resultado.

Os dados obtidos nesta pesquisa reforcam que, entre tantas mu-
dancas que estao ocorrendo na forma de ensinar e aprender, 0s jogos
digitais se mostram como um personagem que nao pode ser ignorado.
De acordo com as opinides dos alunos, podemos concluir que estes
se mostraram motivados, engajados e interessados pela aula, respon-
dendo de forma positiva aos objetivos desta pesquisa. As opinides so-
bre o aprendizado também trazem evidéncias de que os jogos digitais,
qguando utilizados como ferramenta pedagégica, mostram-se como
um facilitador do ensino-aprendizagem e também do processo de ava-
liacdo. A partir do que foi apresentado nesta pesquisa, podemos infe-
rir que as ferramentas digitais se mostram complementares na pratica
docente, oferecendo ao professor possibilidade de ensino, troca de
conhecimento entre os estudantes, contribuindo para o planejamento

das aulas e otimizacao do tempo do docente no contexto escolar.

Em relacdo a plataforma Wordwall, sdo inimeras as possibilida-
des existentes para produzir aulas gamificadas. Além disso, ndo foram
encontradas grandes dificuldades para utilizar a ferramenta e nela in-
serir os assuntos abordados na aula, que transcorreu sobre o tema
“avaliando e repensando o lixo”. Essa ferramenta se mostrou como
um otimo recurso didatico para tornar a aula mais atrativa, inovando
o modelo tradicional e fortalecendo o envolvimento dos estudantes

com o ensino de Ciéncias da Natureza.
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Para fortalecer ainda mais os resultados encontrados neste tra-
balho, acreditamos que seria necessario nao somente a avaliacao ime-
diata sobre o aprendizado dos estudantes, mas sim a andlise, apos
algum periodo, do quanto de conhecimento foi retido. Nao queremos
defender o uso de jogos digitais como a unica alternativa positiva na
educacao; também nao é objetivo deste estudo ignorar os iniUmeros
desafios que as escolas publicas enfrentam, como falta de tempo e
incentivo para formacao de professores, pois, mesmo quando o aluno
tem o celular, faltam recursos para ter um plano de dados eficiente por
parte das escolas. Nesse contexto, faz-se pertinente mostrar os resul-
tados positivos encontrados com os jogos digitais, de forma a instigar
todos os envolvidos no ensino publico a repensar e, possivelmente,
mudar o cenario do nosso sistema educacional, que muitas vezes se

mostra preconceituoso com as tecnologias digitais.
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