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Resumo

O objetivo ¢é apresentar a aplicabilidade do “Jogo catalisador de contetudos: purificando as aguas do
Reino Atlantis” para o 6° ano do Ensino Fundamental, quanto a sua eficiéncia no aprendizado do
tema agua. A metodologia, de natureza quantitativa, aconteceu em duas escolas, A e B. Na ocasido,
houve interacdo do contedldo com o jogo e aulas tradicionais. O jogo influenciou no aprendizado de
79,6% dos estudantes, porém, ndo houve grande diferenca estatistica entre os aprendizados finais
dos estudantes que ndo participaram do jogo, contando com 76,2%. Com essa perspectiva, mesmo
que os resultados também tenham sofrido influéncia amostral, péde-se concluir que os jogos
oferecem ao estudante o recurso de serem participativos no aprendizado.

Palavras-chave: Jogo; Recurso ludico; Aprendizado; Catalisador.

Abstract

The goal is presenting the applicability of “Content catalyst game: purifying the waters of the
Atlantis Kingdom” for the sixth year of Elementary School, regarding its efficiency on learning the
water theme. The methodology, by quantitative nature, took place in two schools, A and B. On the
occasion, there was interaction on content with game and traditional classes. The game influenced
the learning on 79.6% by the students, but, there was no great statistical difference between the final
learning of the students who didn’t participate in the game, with 76.2%. Thus, even though the
results have also been influenced by the sample, it can be concluded that the games offer the student
the resource to be participative in learning.

Keywords: Game; Playful Resource; Learning; Catalyst.
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Introducéo

A inversdo de papéis entre estudantes e professores em sala de aula (BRASIL, 2017) se
torna cada vez mais frequente e necessdria em uma educagdo que prima pelo protagonismo
estudantil. De acordo com o documento mencionado, 0s docentes e 0s recursos pedagogicos devem
exercer importantes agdes criticas e reflexivas na formacgdo dos estudantes. Dentro do campo de
pesquisa, propostas educativas bem-sucedidas em relacdo ao ensino de Ciéncias Naturais tém
incluido estudantes no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o significativo (EIRAS;
MENEZES; FLOR, 2018). No entanto, muitas dessas propostas tém sido descontextualizadas entre
as disciplinas.

Hirsh-Pasek e Golinkoff (2008) alertam que 0s jogos e brincadeiras sdo essenciais para 0
processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, desenvolvendo habilidades cognitivas e
comportamentais necessarias para a vida em sociedade, além de contribuir para o desenvolvimento
integral dos individuos. As Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 2013) recomendam a
frequéncia de atividades ludicas na educagdo dos estudantes do Ensino Fundamental, sinalizando a
importancia dessas atividades.

Este estudo, resultado de uma dissertagdo de mestrado, investiga a aplicagdo do “Jogo
Catalisador de Conteudos: Purificando as Aguas do Reino Atlantis”, elaborado e desenvolvido
pelos autores com base nos principios do Role-playing Game (RPG), ou Jogos de Interpretacdo de
Papéis (RODRIGUES, 2004). Este jogo foi criado para tornar o ensino de Ciéncias Naturais mais
envolvente e significativo para os estudantes.

Deleuze e Guattari (TRAVITSKI, 2008) ilustram que termos comumente utilizados nas
Ciéncias Naturais estdo sendo constantemente empregados nas Ciéncias Sociais para fins
pedagogicos, como é o caso do termo catalisador. De acordo com Nelson e Cox (2011, p. 183),
catalisadores sdo proteinas que aceleram reacdes quimicas. Adaptando esse conceito, este estudo
ilustra o jogo como catalisador, influenciando positivamente a aprendizagem.

O problema deste estudo reside na forma como o jogo catalisador, que reine contetidos
sobre propriedades e caracteristicas da agua, pode mobilizar conteidos de forma ladica e influenciar
positivamente o processo de ensino-aprendizagem de estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental,
em comparacdo as aulas tradicionais. O objetivo € analisar o valor do jogo como catalisador, por
meio de seu desenvolvimento e aplicagdo, como uma ferramenta que possa impactar positivamente
0s estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Para ilustrar melhor os pontos discutidos, apresentamos exemplos especificos de estudos de
caso. Um estudo realizado por Perazzollo e Baiotto (2015) mostrou que a utilizacdo de jogos
educacionais no ensino de Ciéncias melhorou significativamente o desempenho dos alunos em
testes de compreenséo. Outro estudo de Lustosa (2010) destacou que jogos educativos aumentaram
0 engajamento dos estudantes e promoveram um aprendizado mais profundo e contextualizado.

Esses exemplos, juntamente com a analise do “Jogo Catalisador de Contetdos: Purificando
as Aguas do Reino Atlantis”, enfatizam a relevancia do estudo e estabelecem uma base solida para a
compreensdo do impacto positivo dos jogos no ensino de Ciéncias Naturais.
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Marco Tedrico
Ensino de Ciéncias Naturais no Brasil: perspectiva historica e atualidades

O ensino de Ciéncias Naturais no Brasil tem sido influenciado por diversos movimentos e
reformas sociais, politicas, econdmicas e culturais. Um marco importante na historia internacional
ocorreu durante a Guerra Fria, na década de 1960, com a formagao de projetos de “1* geragdo do
Ensino de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica para o Ensino Médio” (KRASILCHICK, 2000,
p. 85).

Em 1965, o Ministério da Educacédo e Cultura (MEC) criou Centros de Ciéncias nos Estados
da Bahia, Minas Gerais, Pernambuco, Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul e S&o Paulo, visando
divulgar a ciéncia e melhorar o ensino de Ciéncias nas escolas (NASCIMENTO; FERNANDES;
MENDONCA, 2010). No entanto, durante a Ditadura Militar em 1964, as disciplinas cientificas
passaram a ter carater profissionalizante, conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo n°
5.692, promulgada em 1971 (BRASIL, 1971).

No final da década de 1960, as concepcdes de Jean Piaget sobre desenvolvimento intelectual
destacaram a concepgdo construtivista, que defende a participacédo ativa do aluno na construcéo de
conhecimento. As aulas praticas de Ciéncias Naturais possibilitavam diversas formas de
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de técnicas e a memorizacdo de conteldos
(KRASILCHICK, 2000).

Durante a década de 1970, o ensino de Ciéncias seguiu a concepg¢do empirista, focando na
elaboracdo de hipdteses, planejamento e pratica de experimentos, caracteristicas do método
cientifico (NASCIMENTO; FERNANDES; MENDONCA, 2010, p. 230). Devido a crise na
industria, o pais precisou readaptar o sistema de ensino para oferecer melhores formacdes
intelectuais, ampliando propostas de melhoria para o Ensino de Ciéncias.

Foi importante discutir as consequéncias sociais, politicas e econémicas da divulgacao de
conhecimentos tecnoldgicos através de atividades pedagdgicas, originando a tendéncia pedagogica
"Ciéncia, Tecnologia e Sociedade" (CTS) no final da década de 1970 e inicio de 1980. Esse estudo
aprofundado visava promover a interpretacdo e o raciocinio critico dos alunos, além de oferecer
subsidios para a construcdo de conhecimento cientifico e participacdo ativa na sociedade.

Nas décadas de 1980 e 1990, novas metodologias, como jogos experimentais e questdes
problematizadoras, foram introduzidas para transformar o Ensino de Ciéncias e desenvolver o
pensamento critico e reflexivo nos estudantes (KRASILCHICK, 1987). A abertura politica no inicio
da década de 1980 permitiu que professores buscassem uma escola transformadora e critica,
promovendo a construcdo do conhecimento cientifico pelos estudantes.

Embora o Brasil apresentasse avancos nos campos de Ciéncias e Tecnologia, a teoria das
propostas educativas e suas praticas ainda nao estavam completamente alinhadas (SILVA;
FERREIRA; VIEIRA, 2017). A educacéo cientifica no Brasil precisava ir além da memorizacdo de
conceitos, focando na interpretacdo cientifica e intervencgdes na pratica pedagogica tradicional. O
objetivo era tornar a aprendizagem mais significativa e atraente, promovendo um ensino que
valorizasse a quantidade de contetdos e o professor como transmissor de informagdes.

Ainda que o ensino de Ciéncias no Brasil continue a valorizar o isolamento de conteudos e a
memorizacdo de conceitos, 0s autores referidos apontam que é necessario oferecer mais subsidios
para a interpretacgdo cientifica. Isso implica ir além da mera fixagdo de conteudos e mecanizacéo de
técnicas. Intervencdes na pratica pedagdgica tradicional sdo essenciais, pois o foco excessivo na
quantidade de conteudos e no professor como transmissor de informagdes torna a aprendizagem
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pouco significativa e atraente. Portanto, é fundamental discutir intervencGes nas praticas
pedagdgicas para tornar o ensino mais envolvente e eficaz.

Na proxima secao abordaremos a ludicidade e a utilizacdo de jogos na educacéo.
Jogos na Educacdo: uma forma ladica de aprender

Ao entender que a ludicidade pode se caracterizar como um estado de espirito inato ao
sujeito humano, Huizinga (2000) defende que os jogos apresentam um carater simbélico e cultural
que transpassa o instinto humano.

Na visdo de Negrine (1997), no livro Brinquedoteca: o ludico em diferentes contextos, o
jogo ¢ um vocabulo que utilizamos para se referir ao termo “brincar”. Originado da palavra latina
iocus, o termo significa atividade de diversdo, construcéo da imaginagéo e prazer.

De acordo com o autor, 0 jogo pode assumir diferentes sentidos, desde uma crianga se
movimentando e agitando os objetos até a realizacdo de atividades mais elaboradas, podendo aos
jogos serem atribuidas origens social ou bioldgica. Dessa forma, a crianga, ao jogar, opera menos
com a imaginacdo e mais com a representacdo da realidade. Abarcado nessa perspectiva, o autor,
baseado em Vygotsky, atribui grande valor na compreenséo do desenvolvimento mental da crianca.
Uma das interpretacdes de Vygotsky é que a imaginacdo implica o desenvolvimento de um contexto
imaginario, e tal contexto € necessariamente formado por regras.

Ao se basear em Brougére (1998), Kishimoto (2001) aponta que o jogo pode ser
compreendido como a consequéncia de um sistema linguistico que acontece dentro de um padrao
social, como um sistema de regras ou como um objeto. Compartilhando do mesmo entendimento de
Huizinga (2000), Kishimoto (2001) argumenta que as caracteristicas do jogo podem ser enunciadas:
liberdade de acdo do jogador, espaco e tempos bem definidos, presenca de regras; o carater ndo
sério e a natureza "improdutiva” do jogo, seu carater voluntario e prazer atribuido a ele.

Assumindo um carater de divertimento, o autor menciona que o prazer e a alegria sdo
inerentes ao jogo, quando, por exemplo, encontramos pessoas assistindo as partidas de futebol ou
quando um bebé se enche de prazer ao brincar. A fim de exemplificar as caracteristicas dos jogos,
Huizinga (2000) menciona que eles sdo dotados de liberdade, apresentam orientacdo propria e
necessitam de tempo e espago para sua acao.

J& do ponto de vista filosofico, Santos (2013) compreende que 0 jogo ndo se relaciona ao
comportamento do jogador. O jogo apresenta alguns sentidos: associa-se a0 espaco para a
realizacdo do desenvolvimento artistico e aos sentidos que emanam a partir de um campo de
evidéncia decorrente daquele espaco aberto. Com regras bem definidas e de carater sério, o jogo é
uma forma ludica de abertura do espaco.

Para Vygotsky (1984) o desenvolvimento dos niveis de aprendizado por meio do dialogo e
interacGes na sala de aula possibilitam aos educandos o desenvolvimento de processos psicoldgicos
superiores, favorecendo a formacéo de conceitos cientificos.

Nesse sentido, o jogo pode proporcionar a criacdo do nivel de desenvolvimento potencial, a
partir de conhecimentos que o estudante ja sabe, este denominado nivel de desenvolvimento real.
Tais niveis se diferenciam em alguns pontos. O Ultimo se dedica as capacidades formadas pelo
individuo, isto &, permite que a crianca realize atividades por ela mesma, visto que os ciclos mentais
e de desenvolvimento j& se completaram. Ja o primeiro nivel abraca as capacidades em construcao,
isto é, a crianga consegue realizar alguma atividade mais elaborada com a ajuda de outros
individuos.
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Na proxima secdo apresenta-se a metodologia pela qual o estudo se assentou.
Procedimentos Metodoldgicos

O presente estudo de natureza quantitativa foi realizado entre os anos de 2017 e 2018 com
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental I1. A fim de guardar sigilo, foram nomeadas as escolas
por A e B.

Optou-se por analisar duas escolas, sendo duas turmas de Escola Municipal A (601 e 602) e
duas turmas da Escola Municipal B (601 e 604), no interior do estado do Rio de Janeiro. As escolas
foram escolhidas tendo como semelhangas o IDEB, o fato de pertencerem a zona rural, serem
municipais e terem em comum o Ensino Fundamental Il. A turma (601) da Escola A e a turma
(604) da Escola B constituiram as turmas experimentais (onde se trabalhou o jogo) e a turma (602)
da Escola A e a turma (601) da Escola B, as turmas controles (onde se trabalhou a temética Agua
em explicacOes e em atividades para colar no caderno). Nas duas turmas houve a aplicacéo de pré e
poOs-testes, anteriores e posteriores as metodologias trabalhadas para inferir os saberes anteriores e
os adquiridos as metodologias.

Projeto do Jogo: O jogo “Purificando as Aguas do Reino Atlantis”: Objetivos e Regras do
Jogo

Objetivos

O cenério do jogo se passa em um reino fantasioso. O moinho que filtra a &gua da cidade
quebra, entdo o Rei convoca 4 herdis (Soldado, Paladino, Alquimista e Monge) para conserta-lo
com urgéncia. Os jogadores, com suas habilidades, terdo que passar por varios biomas/ambientes e
retornar a cidade com as cartas para consertar o0 moinho. Seguem abaixo as caracteristicas de cada
ambiente presentes no jogo:

1. Polar: E muito frio, tem gelo, pouca vegetacdo e animais. Tem solo congelado e pouca
umidade. Tem &gua doce.

2. Deserto: E muito quente, com pouca vegetacdo e animais. Tem caréncia de agua. Tem
agua salina ou potavel/ Agua fria a noite.

3. Pantano: Tem agua salgada e salobra, com muita vegetacdo e animais. Ndo tem muito
oxigénio, solos inundados e densos.

4. Floresta: Tem muitas chuvas e umidade. Tem muita vegetacdo e animais. Tem agua
subterranea.

5. Mar: Imensiddo de agua, muita vegetacdo e animais. As aguas podem ser bem frias e o
mar é fundo. Tem agua salgada.

A Figura 1 apresenta o jogo elaborado e construido pelos autores:
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Figura 1 — Jogo Catalisador de Conteddos: Purificando as Aguas do Reino Atlantis, confeccionado em formato de
banner. Casa cor de seta indica um ambiente: Azul forte: Pantano; Vermelha: Mar; Verde: Polar; Roxa: Deserto; Azul
Marinho: Floresta; Laranja: Moinho da Cidade: Quando todos 0s estudantes passam por todos os ambientes, recebem 4

exemplares para consertarem 0 moinho da cidade
Fonte: dados da pesquisa.
Regras do jogo

- Os personagens sdo criaturas de agua, devem ser representados com suas caracteristicas e
foram divididos em quatro classes:

Soldado, Paladino, Monge e Alquimista (RODRIGUES, 2004);

- As cartas podem ser de diferentes tipos: Conceitos; Perguntas; Armadilhas; Troca de
Ambiente e Bonus. Até chegar ao Moinho os jogadores devem passar por esses tipos de cartas.

- Se 0 jogador que estiver representando um personagem retirar uma carta que nao for da
sua classe (exemplo: um soldado tira a carta de habilidade de um alquimista, por exemplo, ele pode
dar a carta para o alquimista e retirar outra carta);

- Os jogadores ndo podem falar alto ou usar palavras de baixo caléo;
- Os jogadores ndo podem jogar 0s personagens no chéo;
- A ampulheta regula o tempo de resposta de cada aluno;

- O jogo tem 5 ambientes: Polar, Mar, Floresta, Deserto e Pantano e todos os jogadores
devem passar por todos os ambientes;

- Quando todos os jogadores passarem por todos 0s biomas as cartas para consertar o
moinho serdo liberadas no monte de cartas;

- Quando os jogadores mudarem de ambiente serdo recompensados por meio de uma carta;

- O grupo se coopera na hora de responder as perguntas contidas nas cartas. Acdo Acerto e
Acdo Erro séo dadas aos estudantes, caso acertem ou errem a pergunta;

- As cartas apresentam as resisténcias dos personagens no canto inferior direito e a medida
que jogam, vao preenchendo as resisténcias em papéis.
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- Os personagens do jogo variam em personalidades, cor, agua e habilidades. O Quadro 1
apresenta os personagens:

Soldado Forie Verde A dguma salobra | Protege almdos
Agua amarronzado | tem sais | comtra  perda  de
salobra misturados. vida. Comesga com
Companentes 5 de vida. Compra
soledos. | carta do monte
de cartas.
Alquimesta Os Tons de | A  agua dooe | Pular 3 casas com
Agua "alquemisias" verde sublerrinea  surge | aliade quande cle
Subterminea | sio  bascados das chuvas que | enconim a carta de
s alquimisias caem © penctram | habilidade de sua
hisioricos, que nas temas e ndoe | classe por meie da
eram as tem  sais. Tem | caracteristsca de
Quinmioos au menos sais | locomogio
crentistas de=zolvidos e esles | sublerminea do
medievais s vem | personagem. Pode
originalmente das | solidificar o
rochas e sodos. fusionar. Comega
com | de wida
Compra 1 carlas,
esoolhe uma e
coboca s oulras 2
carias no iopo ou
no fundo do monte
de cartas.
Monge Sabio Azul quase | As particulas  de | Punificagdo da
Vapor branco Apa em processo | dgua Pode
de evaporagio sio | recuperar vida do
purificadas. almdo por 3 veres.
derigeme-se ao céw, | Comega com I de
onde se acumulam | vida. (Hha 3 carias
em forma  de | do topo, escolba 1,
mmvens. F ofu € | cologue 1 no topo
ambelicamente o | ¢ outro no  fundo
lugar dos dewses. |0 momie  de
do  divino, do | cartas
espiritual, do
MOEZLCD. Podem
volar @ Terma em
forma de liqusdo
ou gelo (granio)
Faladimo Jusio e protetor | Verde limdo | Punifica as dguas. Dissolve as
Agua Possui sxis. sujeims da Agma
salgads Protege aliada de
armadilha.
Comega com 3} de
vida, Compra 2
cartas ¢ igmara |
armadilha

Quadro 1 — Caracteristicas dos personagens do Jogo
Fonte: dados da pesquisa.
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Tratamento dos dados e discussao
Caracterizacéo das turmas

A turma 601 da Escola A continha 33 estudantes e participaram do jogo, 27. A turma 602
continha 34 estudantes e todos estes participaram das aulas tedricas. A turma 604 continha 29
estudantes e participaram do jogo, 22, e a turma 601 continha 26 estudantes e todos estes
participaram das aulas tedricas.

Em niveis de turmas, a turma 601da Escola A apresentava maiores percentuais de idades (12
anos: 27%; 13 anos: 40%; 14 anos: 18%; 15 anos: 9% e 16 anos: 3%). Alunos com a idade certa
para a série (11 anos de idade) representavam apenas 3%. Na turma 602, 47% dos estudantes
tinham 12 anos de idade. Baixos percentuais de idades mais elevadas (13 anos: 9%; 14 anos: 12%
15 anos: 9 %) na turma 602 indicavam pouca repeténcia escolar. 23% dos alunos na turma 602
tinham 11 anos.

Na turma 601 (Escola A) 42% da turma eram do sexo feminino e 58%, masculino. Na turma
602 (Escola A), 44 % eram do sexo feminino, enquanto 56%, masculino.

Os estudantes da turma 601 tinham consideraveis niveis de repeténcia e eram considerados
mais inquietos, uma das razdes pelas quais se sugeriu trabalhar o jogo com essa turma. Ja na turma
602 os alunos eram menos inquietos e um pouco mais interessados com o contetdo.

Em niveis de quantidades, a turma 604 da Escola B apresentava maiores percentuais de
idades (12 anos: 34%; 13 anos: 28%; 14 anos: 17%). Alunos com a idade certa para a série (11 anos
de idade) representavam 21%. Na turma 601, 4% dos alunos tinham 10 anos, 39%, 12 anos e 15%,
14 anos. Alunos com a idade certa para a série representavam 42%. A turma 601 era mais
disciplinada.

Na turma 604 (Escola B) 17% da turma eram do sexo feminino e 83%, masculino. Na turma
601 (Escola B), 46 % eram do sexo feminino e 54%, masculino.

Aprendizagem dos contetdos por meio de respostas ao pré e pds-testes

Para avaliar a aprendizagem, por meio das respostas aos pré e pos-testes, utilizou-se teste de
X2 no programa estatistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) (VIEIRA, 2010),
utilizando-se a seguinte formula:

X=(ad-bc)*n
(a +b) (c+d) (a+c) (b+d)

A validacgdo do jogo ocorrerd por meio da aprendizagem dos estudantes dentro do contetdo
sobre a Agua. A aprendizagem foi identificada por meio da forma com que os testes foram
respondidos. Os testes aplicados possuiam 13 questdes sobre propriedades, defini¢cGes e importancia
da Agua. Ap6s analise via programa SPSS, foram obtidos os seguintes resultados, cruzando-se 0s
dados, conforme apresenta a Tabela 1.
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Tabela 1 - Tabulagéo Cruzada do Impacto no aprendizado com a escola dos estudantes
ESCOLA

B A
Total

Impacta MNegaivg Cormagem 2 1" 13
% deniro de Impacin 15.4% B4.6% 100, 0%

Mulg Conlagam 1 11 12

% deniro de Impacio 33% 91,7% 100, 0%

Pz Comtagem 45 42 ar

% deniro da Imgaciy 51, 45.3% 100, 0%

Tatal Conlagam 43 54 112
% deniro Jde Imgacin 42 9% 57, 1% 100, 0%

Fonte: dados da pesquisa.

Na Tabela 1 pode ser observado que a escola que melhor obteve resultado positivo foi a B,
apresentando um impacto positivo representado por 45 pessoas. Nesse caso ndo se trata de uma
turma individual, mas sim, a juncdo de duas turmas de uma mesma escola. Na Escola B os
estudantes ndo haviam entrado em contato com o contelido, enquanto, na segunda escola, 0s
estudantes ja haviam estudado o contetido, o que causou certa contradi¢cdo, pois, teoricamente, eles
sabiam e deveriam se lembrar dos contetdos.

Entretanto, repeténcia escolar e maus comportamentos, comuns em ambas as escolas,
principalmente na turma 601 da Escola A, podem ter contribuido para o ndo aprendizado. Embora
menos interessados em relacdo a escola A, as possiveis diferencas de tamanhos da turma e faixas
etérias, contribuem para as turmas da Escola B terem apresentado um destaque em relacdo & A. Nas
turmas da Escola B ficavam um pouco mais facil de trabalhar as metodologias. Quanto as faixas
etarias, observou-se que os perfis das turmas da Escola B apresentavam menor repeténcia escolar.

Sobre isso, Souza e Silva (2007) argumentam que varios motivos podem estar relacionados
ao desempenho escolar dos estudantes, como o numero de estudantes por turma, o trabalho
pedagogico do professor, a faixa etaria dos estudantes e as diversidades existentes em cada turma.
Quanto aos tamanhos das turmas, o estudo realizado por esses autores apresenta que pode haver
mau desempenho escolar em turmas maiores, um dos casos que pode ter acontecido na Escola A.

A Tabela 2 mostra a relacéo entre os géneros e o0 impacto do aprendizado no jogo:

Tabela 2 — Tabulagéo cruzada do Impacto no aprendizado com os géneros dos estudantes
Impacto * Sexo Tabulagdo cruzada

Sexo
Masculing Feminino Total

Impacto Megativo Contagem T G 13
% do Total 6,3% 5,4% 11,6%

Mulo Contagem T 5 12

%% do Total 6,3% 4 5% 10, 7%

Positivo Contagem 52 35 87

% do Total 46,4% 31,3% T7,7%

Total Contagem ] 46 112
%% do Total 58,9% 41, 1% 100,0%

Fonte: dados da pesquisa.
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A maioria das turmas ter apresentado um ndmero de meninos superior em relacdo ao de
meninas explica o porqué de a maioria de meninos terem um impacto positivo nas turmas. Além
dessa razdo, os diarios de campo revelaram que 0s meninos se sentiram mais interessados nas
metodologias de ensino, principalmente no jogo.

A Tabela 3 mostra a relacdo das turmas com a qualidade do impacto do jogo.

Tabela 3 — Relagéo das turmas com a qualidade do impacto do aprendizado

Turma

601 (A) 601(B) 602 (A) 604 (B)

Tom
Impacts  nagatwva  Count G 2 5 0 13
% dentro do Impacho 46,2% 15.4% 3B.5% I.D% 100.0%

nula Count G 1 5 I] 12

% dentro do Impacho 50,08, 830 41 7% 0 0% 100,0%

positvo | Count 18 23 24 22 BF

% dantro do Impacto 20,7% 26,4% 27 5% 253% 1DD0%

Tatal Count 30 26 34 2 112
% dentro do Impacho 20.8% 23.2% 30.4% 19 6% 100.0%

Fonte: dados da pesquisa.

Dentre as turmas que participaram de uma das metodologias, apresentou melhor resultado a
turma 602 da A, com um impacto positivo de 27,6%. Esta turma ndo interagiu com o contedo por
meio do jogo, apenas por meio de aulas tradicionais. Tem uma faixa etaria mais correspondente
com a série em relacdo as outras turmas, pouca repeténcia escolar, e é mais disciplinada, o que pode
ser explicado que mesmo sem a interacdo com 0 jogo, esta turma ja apresentava estudantes com
desempenho cognitivo superior. O fato de os estudantes ja terem entrado em contato com o
conteudo pode ter contribuido para esse destaque também. Além dessas razdes, a diversidade da
amostra € maior em relacdo as demais turmas (34 alunos), o que pode contribuir para a estatistica
gerar resultados mais elevados (VIEIRA, 2010).

Nestas circunstancias, como se trabalhou com turmas de diferentes tamanhos e
configuracbes, os resultados podem ter sofrido diferencas significativas no que tange ao
desempenho cognitivo de acordo com a diversidade de cada turma e aos parametros relacionados a
turma, faixa etéria e quantidade de alunos por turma. Nd8 menos importante é a atuacdo dos
métodos de ensino, recursos didaticos utilizados e livros didaticos adotados por cada escola.
Analisou-se, de acordo com as percep¢des de cada estudante com base no questionario de
caracterizacdo que os professores utilizavam recursos didaticos com maior ou menor frequéncia
entre as escolas. Além disso, a forma de ensinar de cada professor e os livros didaticos usados
podem influenciar nos resultados.

Outro ponto de discussdo € o de que o engajamento dos estudantes com o professor,
elencado pelo estudioso Tinto (2012) vdo ao encontro de que quando ha bom relacionamento e
envolvimento entre o professor e estudante, os niveis de bom desempenho discente aumentam.
Observou-se gque nas turmas da Escola A o professor, comum para ambas as turmas 601 e 602,
possuia bom relacionamento com os estudantes, principalmente na turma 602.

A turma que apresentou maior impacto negativo foi a turma 601 da Escola A. Como foi
analisado em outros registros, essa turma apresentava certo desinteresse pelos conteddos, em
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relacdo a Escola B e a turma 602 da Escola A, pouco engajamento e repeténcia escolar mais
acentuadas. Estes fatores podem estar relacionados de forma negativa a aprendizagem.

Importante destacar que os professores devem oferecer situacdes de aprendizagem onde haja
a criatividade e o protagonismo estudantil, como bem sinalizam Kishimoto (2001) e Tabile e
Jacometo (2017), porém, € necessario compreender que as condigdes estruturais dos ambientes de
ensino devem coadunar-se ao trabalho pedagogico. Considerando as importantes observagdes dos
diarios de campo realizadas durante a pesquisa, e enfatizando o0 modo como se deu a aplicabilidade
das metodologias, pode-se dizer que a infraestrutura das escolas devesse ser mais bem
aperfeicoadas, oferecendo espacos mais atrativos e propicios para a conducdo de atividades
diferenciadas, e, dessa forma, pudessem estar aumentando o interesse dos estudantes (INEP, 2017).

Além disso, € importante salientar que a formacdo continuada dos professores deve ser
sempre incentivada, visto que ela assegura praticas pedagdgicas mais significativas, além de
associar os saberes praticos aos tedricos (BITTENCOURT; RONSONI, 2020). Indo ao encontro
das observacOes realizadas a época da pesquisa, observou-se que a professora regente da classe
cursava formacdo continuada em area especifica sobre jogos, fato que se coaduna as ideias acima
expostas. Existia ali uma associacdo de conhecimentos, onde a turma era onde se praticava a teoria
aprendida no curso e onde havia reflexo sobre sua prética.

A Tabela 4 apresenta o impacto final das metodologias aplicadas em todos os estudantes.

Tabela 4 — Impacto do aprendizado final de todas as metodologias utilizadas com todos os estudantes
Participa_do_ jogo * Impacto Tabulagdo cruzada

Impacto
Megativo Mulo Positivo Total
Paricipa_do_jogo  MNAO Contagem T 8 48 63
% dentro de Participa_do_ 11,1% 12,7% 76,2% 100,0%
jogo
Sim Contagem G 4 39 49
% dentro de Participa_do_ 12,2% 8,2% 79,6% 100,0%
jogo
Total Contagem 13 12 a7 112
% dentro de Participa_do_ 11,6% 10,7% T7,7% 100,0%

jogo
Fonte: dados da pesquisa.

Na Tabela 4 pode-se observar que quando se trabalha com amostra supde-se que esta
amostra € um miniuniverso da populacao, ou seja, tudo o que acontece na populacdo deve acontecer
na amostra. Visivelmente, observando-se os dados, sem a necessidade de uma anélise estatistica
mais aprofundada, observa-se uma melhora, houve um impacto, isto é, apds a aplicacdo da
metodologia do jogo, os alunos melhoraram a nota.

Entretanto, isso € valido para os 112 estudantes, porque a populacdo que representa a cidade
estudada no interior do Estado do Rio de Janeiro é muito maior do que essa amostra, ou seja, a
amostra ndo é suficiente para afirmar que isso ocorreria em todas as escolas ou mesmo em todos 0s
alunos do municipio.

Observou-se uma melhora, no geral, tanto por turma, como por sexo e por escola. A nota
total positiva dos alunos que participaram do jogo ndo foi muito superior aos que ndo jogaram, isto
é, 0 impacto positivo representado por 79,6% de estudantes que jogaram e um impacto positivo
representado por 76,2% de estudantes que ndo jogaram ndo demonstrou grande diferenca (VIEIRA,
2010).
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No caso do célculo utilizado para construir os dados das tabelas, explicitado na metodologia,
o valor critico/significancia estabelecido e utilizado foi de 0,05: 5%, um nivel baixo, o0 que oferece
menor margem de erros aos resultados encontrados. O valor encontrado para o teste de X2 foi de
0,0006, o que significa um valor inferior ao valor critico. Neste caso isso significa que, dentro do
contexto da pesquisa, embora se tenha observado uma melhora durante os resultados apresentados,
0 numero da amostra com que se trabalhou néo foi suficiente para afirmar que o jogo funcionaria na
populacéo.

Considerac0es Finais

O objetivo deste estudo foi analisar o valor do jogo como catalisador no processo de ensino-
aprendizagem, por meio do desenvolvimento e aplicagdo do “Jogo Catalisador de Contetdos:
Purificando as Aguas do Reino Atlantis” para estudantes do Ensino Fundamental II, em comparagio
as aulas tradicionais.

As metodologias de ensino que utilizam jogos podem contribuir significativamente para uma
aprendizagem mais relevante e significativa. No presente estudo, as turmas que interagiram com o
contetdo por meio do jogo apresentaram resultados melhores em comparacdo aos estudantes que
participaram de aulas tradicionais. No entanto, a diferenca na porcentagem de sucesso entre 0s dois
grupos ndo foi muito significativa.

Reconhecemos que a amostra deste estudo, composta por 112 estudantes, é relativamente
pequena. Portanto, os resultados obtidos ndo podem ser generalizados para toda a populacao.
Apesar dessa limitacdo, os dados sugerem que 0 jogo pode ser um recurso eficaz no processo de
ensino-aprendizagem, transformando o estudante de um agente passivo para um participante ativo e
tornando a aprendizagem mais significativa.

Os resultados deste estudo sdo relevantes para a pratica educacional, pois indicam que a
integracdo de jogos pode melhorar o engajamento e o desempenho dos estudantes. As implicacdes
para futuras pesquisas incluem o desenvolvimento de mais intervengfes baseadas em jogos nas
salas de aula e a exploracdo de outras areas onde 0s jogos educativos podem ser aplicados. Estudos
futuros com amostras maiores e variadas poderiam fornecer uma visdo mais abrangente sobre o
impacto dos jogos na educacdo.
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