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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo desenvolver e verificar a eficacia de um jogo
virtual investigativo no ensino de Ciéncias de uma Escola Estadual de Minas Gerais
localizada na area rural da cidade de Ubaporanga. Foram utilizadas entrevistas,
questionarios e avaliacbes para verificar os conhecimentos pré e pds aplicacdo do
jogo. Apés analise dos dados coletados, observou-se significativas diferencas nos
conhecimentos adquiridos pelos alunos em relacdo ao fluxo de energia, cadeias e
teias alimentares, além da motivacdo encontrada nos grupos participantes. Isso
indica que o uso de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem é uma

alternativa valida capaz de diversificar e potencializar o interesse dos alunos.

Palavras-chave: Jogo Virtual — Ensino Investigativo — Fluxo de Energia

ABSTRACT

This research aimed to develop and verify the effectiveness of an investigative virtual
game in the teaching of science in a State School of Minas Gerais located in the rural
area of the city of Ubaporanga. Interviews were used, survey and assess knowledge
to check the pre and post game application. After analyzing the collected data, we
observed significant differences in the knowledge acquired by students in relation to
the flow of energy, chains and food webs, besides the motivation found in the
participating groups. This indicates that the use of technology in teaching-learning

process is a valid alternative able to diversify and enhance the interest of students.

Keywords: Virtual Game - Investigative Services - Energy Flow



SUMARIO

1. INTRODUGAO. ...ttt 6
1.1, JUSHFICALIVA. .....eevieeieieie bbbttt b et been e 7
1.2, ODJEUIVOS......eeieeiee bbbt 8

1.2.1. ODJELIVO GEIAI ....c.eiiieiiiieieee ettt nee e 8
1.2.2. Objetivos ESPECIfICOS ..o, 8

2. REFERENCIAL TEORICO ... .ottt 8

3. METODOLOGIA ...ttt bbbttt 10
3.1. Criagao d0 JOGO VirTUAL........cceiiiiiiiieiece e 11
3.2. Etapas da PeSOUISA.....cc.oiviiiiiiiiiiiiieieiee et 11
3.3.0J0g0 ERGOS ..ot 11

5. CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt 21

B. ANEXOS ..o 25



1. INTRODUCAO

A manutencdo da vida na Terra estd intimamente relacionada as reagfes
fisicas, quimicas e bioldgicas entre 0s seres vivos e 0sS materiais presentes no meio
ambiente. Portanto € fundamental que os fenbmenos envolvidos nesta tematica
sejam bem discutidos e exemplificados no processo de escolarizacéo.

A compreensdo dos alunos sobre processos quimicos, transferéncia de
energia, plantas como seres autétrofos séo conceitos muitas vezes decorados e mal
compreendidos. Este fato é justificado muitas vezes por metodologias ultrapassadas
e mal dialogadas que priorizam o professor como detentor do conhecimento.

Para Vaz Mendes (2002) o conhecimento e a informacdo sdo elementos
estruturantes que tem ocupado o centro das atencdes de todos os campos da
sociedade, principalmente a educacdo que vive um periodo de transicdo, onde a
insercao efetiva de tecnologia nas escolas passa por um processo de significancia
real.

Segundo Fantini (2011) a educacdo estudada no ensino fundamental
necessita ser dinamica e atrativa, para obtengdo de uma aprendizagem mais
significativa, nos remetendo assim ao uso, por exemplo, de recursos audiovisuais
como 0s jogos eletrénicos.

A utilizacéo de jogos eletronicos na educacéo, por exemplo, tem se revelado
eficiente, possibilitando a socializagdo de novos conceitos e formacéo de cidadaos
criticos e reflexivos, principalmente com o publico infanto-juvenil que geralmente
encontram-se familiarizados com o uso de novas tecnologias.

Como professor da educacao basica na rede Estadual de ensino de Minas
Gerais, tenho dedicado a compreender 0s processos que envolvem o ensino de
Ciéncias e o0 uso das tecnologias em busca de uma aprendizagem mais significativa.
Nos ultimos cinco anos, percebi, nas diferentes escolas que ja lecionei, a
necessidade de diversificar as metodologias empregadas no ensino de ciéncias
tornando-o mais proximo do cotidiano do aluno.

O uso e o desenvolvimento de tecnologias tém feito parte da minha carreira
profissional e académica. Através das midias percebi maior interesse e participacéo
dos alunos além de resultados mais satisfatorios nos conteddos aos quais 0s

recursos tecnoldgicos sdo empregados.



Partindo destas problematicas, o presente estudo teve como objetivo
desenvolver, aplicar e avaliar os efeitos de um jogo virtual de carater investigativo
como ferramenta educativa no processo de ensino-aprendizagem, capaz de auxiliar
professores de ciéncias e Biologia a abordarem conceitos de transferéncia de
energia, teias alimentares, niveis tréficos e decomposicdo de uma forma ludica,
melhorando a aprendizagem de conceitos de ciéncias em que normalmente 0s

alunos possuem dificuldades em aprender.

1.1. Justificativa

A necessidade de criacdo do jogo eletrénico surgiu por meio de minhas
observacdes cotidianas em sala de aula, como professor de Ciéncias, com alunos
de 6° ao 9° ano do ensino fundamental. Estes alunos normalmente apresentavam
dificuldades de compreenséao e ldentificagdo do sol como fonte béasica de energia na
Terra, bem como, a presenca de plantas no inicio das cadeias e teias alimentares.

Percebi, como professor, que além da dificuldade de compreensao por parte
dos alunos, os professores também apresentavam dificuldades em encontrar
ferramentas pedagdgicas e metodologias mais eficazes e atrativas que visam
desenvolver o conceito de alguns temas curriculares no ensino de ciéncias.

O desenvolvimento do jogo eletrdnico educativo de carater investigativo
justificou-se pela evidente de caréncia de ferramentas no processo de ensino
aprendizagem do Tema transferéncia de energia. De acordo com Cunha (2009),
para jovens aprender brincando € muito mais valioso, pois brincar faz parte da sua
vida cotidiana.

A utilizagdo de jogos na educacdo € uma discussdo bastante antiga, ela nos
remete ao educador e filosofo John Dewey que ja em 1930 dizia que o0 jogo desperta
interesse nas criangcas em aprender mais e melhor e, que, portanto, a escola deve-
se utilizar-se mais dessa ferramenta como recurso pedagdgico atraente e ludico
(ABRAS, 2004).

Com base nesta perspectiva o0 jogo pode ser avaliado como um instrumento
educativo de socializacdo, evidenciando o discente em um papel mais relevante no
processo de aprendizagem, tornando-o mais autbnomo em suas acdes e em sua

forma de pensar.



1.2. Objetivos que nortearam o desenvolvimento do jogo

1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver e aplicar um jogo eletrénico de carater investigativo como
ferramenta educativa que auxilie alunos e professores no processo de ensino e de
aprendizagem de conceitos de transferéncia de energia, teias alimentares e niveis

troficos.

1.2.2. Objetivos Especificos

Avaliar a eficiencia do jogo eletronico “ERGOS” no processo de ensino
aprendizagem de Ciéncias.
Despertar o interesse dos alunos a construir conceitos de transferéncia de

energia identificando o sol como fonte primaria de energia

2. REFERENCIAL TEORICO

Ensinar os diferentes conteddos de Ciéncias para o ensino fundamental
requer uma diversidade de recursos e estratégias metodoldgicas para alcancar
diferentes tipos de alunos. Uma das vias que tém ganhado maior espaco nas
discussdes académicas voltados para a aprendizagem é o Ensino por Investigacao.

Para Sa et al (2008) o ensino de ciéncias por investigacdo € qualquer
atividade que esteja centrada no aluno que possibilita seu desenvolvimento
autbnomo na tomada de decisbes e julgamentos apropriados, sdo capazes de
promover debates a determinadas situacfes problemas que estejam vinculadas as
teorias da ciéncias naturais.

De acordo com Carvalho (2013) o ensino por investigagdo quando é
cuidadosamente trabalhado pelo professor € capaz de despertar o interesse do
aluno e estimular o desenvolvimento do raciocinio.

De acordo com Sa et al (2008) o ensino investigativo pode ser consolidado
através de diferentes tipos de atividades investigativas:

I.  Atividades praticas

Il.  Atividades Tebricas



[ll.  Atividades com Banco de Dados
IV. Atividades de avaliacdo de Evidéncias
V. Atividades de Simulacdo de Computador

Esta ultima via de ensino investigativo € interessante do ponto de vista atual,
pois permite a inser¢do de jogos e outras ferramentas ludicas no ensino
investigativo.

De acordo com Vygotsky (1988), o jogo € uma ferramenta de grande
contribuicdo no processo de ensino aprendizagem, o psicélogo russo ainda afirma
que:

O jogo € um instrumento que medeia relacdes sociais de
construcdo e potencializa a interacdo entre 0s sujeitos que,

num processo coletivo, constroem a sua existéncia
(VYGOTSKY, 1988).

Através dos jogos os alunos sdo capazes de reconhecer erros, reavaliar
estratégias, trabalhar em equipe, identificar e solucionar uma situacao problema. A
aplicacéo de jogos eletronicos tem se demonstrado eficiente, como afirma Manguba
(2003):

Os jogos eletrdnicos detém uma tecnologia que contempla os
aspectos como processamento, tomadas de decisdes e de
estabelecimento de estratégias de solucdo de problemas,
além de utilizarem linguagem visual e sonora estimulantes
para a crianca, 0 que aparentemente contribui para a
aprendizagem perceptiva, da atencdo e da motivagdo. Esses
aspectos sao associados a um fator determinante, que é a
familiaridade da crianca com a linguagem utilizada nesses
jogos e o tipo de raciocinio que é necessario desenvolver,
para obter sucesso nessa forma de atividade Ilidica
(MANGUBA et al, 2003, p. 42).

Porém, é importante que a qualidade e o processo de desenvolvimento de
jogos sejam cautelosamente elaborados. Os jogos investigativos do ponto de vista
educativo necessitam preencher dois grandes requisitos: a qualidade didética, ou
seja, necessita desenvolver, estimular de forma coerente o conteddo ou conjunto
deles ao qual se propdem e o0 jogo precisa estar necessariamente centrado no aluno

e na sua aprendizagem individual.
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3. METODOLOGIA

A metodologia adotada foi o relato de experiéncia que é caracterizado por
contar uma histéria informativa e como ela se reflete em situacdes mais gerais, este
tipo de metodologia ndo entra em detalhes irrelevantes sobre o experimento (GIL,
1991; SANTORO, 2010).

A justificativa de sua escolha encontra-se na vantagem da utilizacdo do relato
de experiéncia como investigacdo empirica que busca compreender um fendémeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando o0s
limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos e a
desvantagem esta na sua dificil generalizacdo de um caso a outro (YIN, 2001).

A compreensdo do Tema base para o desenvolvimento do jogo (Transferéncia
de Energia) consistiu na leitura de livros didaticos de Ciéncias do Ensino
Fundamental Il, artigos de revistas especializadas, como por exemplo, Investigacdes
em Ensino De Ciéncias (UFRGS) e Ensaio Pesquisa em Educacdo em Ciéncias
(UFMG), Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s (2000), Curriculo Bésico
Comum de Ciéncias — CBC (2005) e conversa informal com 3 professores de
Ciéncias e Biologia da Rede estadual e particular de ensino de Minas Gerais.

O estudo dos recursos necessarios para o desenvolvimento do jogo, com
énfase na compreensdo da Linguagem de programacao (Action Script) sera
norteado por leitura de manuais da empresa Adobe System, artigos especializados e
constante utilizacdo dos softwares ja pré-selecionados a fim de otimizar o processo
de desenvolvimento posterior.

A unido das duas éareas do conhecimento para criagdo de um jogo
Investigativo sera norteada por artigos da Biblioteca Virtual do CECIMIG, textos e
atividades do curso de poés-graduacdo latu sensu Ensino de Ciéncias por
Investigacao.

O relato de experiéncia sera: subdividido em dois momentos 1-
Desenvolvimento de um jogo eletrbnico investigativo, caracterizando-se como um
momento qualitativo do projeto e o segundo a aplicacdo do jogo desenvolvido em
uma escola Estadual da rede de ensino de Minas Gerais localizada na zona rural da
cidade de Ubaporanga.

A escolha da escola estadual é justificada pela constatacdo docente do

presente pesquisador das dificuldades de aprendizagem dos alunos em relacéo aos
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temas de transferéncia de energia e niveis troficos.

3.1. Criacéo do Jogo Virtual

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizada a tecnologia HTML5 (Hypertext
Markup Language, verséo 5) e Javascript (Linguagem baseada em scripts). Optou-
se por este recurso, devido sua alta taxa de compatibilidade com navegadores atuais
e antigos, além de ndo ter sido necessario a utilizacado de plugins proprietarios ou
mesmo frameworks (SILVA, 2013).

O jogo final consistiu em um arquivo capaz de ser executado em qualquer
computador com um navegador. Ao entrar no jogo o aluno encontra um menu
principal com diferentes submenus, s&o eles: INICIAR, SABER MAIS, FUNCOES e
CREDITOS.

3.2. Etapas da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede Estadual de Ensino,
pertencente a jurisdicdo de Ubaporanga, Minas Gerais com 86 alunos matriculados
nos quatro ciclos do ensino fundamental do 6° ao 9° ano. O jogo foi aplicado no
laboratorio de Informatica e como instrumentos de coleta de dados foram utilizados

guestionarios e entrevistas.

A escolha da escola estadual é justificada pela constatagdo docente do
presente pesquisador das dificuldades de aprendizagem dos seus alunos em
relacdo aos temas de transferéncia de energia e niveis tréficos. Como ja havia sido
constato através de avaliacdes periddicas bimestrais as dificuldades dos alunos,
optou-se por iniciar a pesquisa com o desenvolvimento do jogo virtual. A aplicacéo

foi subdividida em quatro etapas:

I. Na primeira etapa foi realizado analise das provas realizadas por estes
alunos e suas respectivas respostas sobre questbes e atividades que envolvem

conhecimentos de fluxo de energia. Estas provas foram aplicadas no inicio do ano
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letivo (2014) e foi utilizada como uma das formas de avaliagdo do 1° bimestre.

Il. A segunda etapa consistiu de um levantamento dos conhecimentos prévios
dos alunos acerca de fluxo de energia no meio ambiente, importancia do sol, niveis
troficos e teias alimentares. Este levantamento foi realizado por meio de entrevistas
individuais com os alunos, em que foram realizadas perguntas sobre diversos

assuntos cientificos incluindo questdes voltadas para o fluxo de energia.

Utilizou-se 0 método de entrevista focalizada (JUNIOR, 2011) que teve
duracdo de 5 a 10 minutos com cada aluno. Por tratar-se de uma entrevista
focalizada as perguntas variavam de acordo com a fala dos alunos, mantendo

sempre o foco do assunto fluxo de energia e niveis troficos.

[ll. Na terceira etapa ocorreu a aplicacdo propriamente do jogo, com
interferéncias minimas do aplicador, com o0 objetivo de possibilitar a capacidade
intuitiva dos alunos para utilizacdo do jogo e para testar se o0 jogo € autoexplicativo.
Os alunos tiveram 50 minutos para jogar e conhecer o jogo que foi aplicado em 9

grupos com 5 alunos cada.

Os alunos foram orientados a ndo pedir ajuda aos demais participantes.
Juntamente com o supervisor da escola o presente pesquisador ficou na sala a fim
de se certificar que haveria cumprimento das regras pré-estabelecidas e para

esclarecimentos de duvidas.

Os alunos puderam jogar livremente apos a aplicacdo para todos 0s grupos
respeitando o limite de computadores disponiveis. O jogo foi disponibilizado para
todos os alunos interessados via dispositivos de armazenamentos (ex. pendrives,

CD'’s e cartdes de memodria).

Os alunos selecionados para participar da pesquisa foram aqueles que
apresentaram maiores dificuldades na compreensédo do processo de Transferéncia
de Energia do ambiente, verificados na etapa a e b. Foram criados 4 grupos para
melhor compreensdo e organizacdo dos dados obtidos que foram assim

denominados:
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Grupo 1 — 17 alunos do 6° ano com idade inferior a 12 anos;
Grupo 2 — 08 alunos do 7° ano com faixa etaria de 12 a 13 anos;
Grupo 3 — 11 alunos do 8° ano com faixa etaria de 13 a 14 anos;

Grupo 4 — 09 alunos do 9° ano com idade superior a 14 anos.

IV. No quarto momento, foi realizada a aplicacdo do questionario a fim de
avaliar aprendizagem dos conteudos de transferéncia de energia e niveis tréficos
além da influéncia do jogo nesta aprendizagem. Este questionario foi realizado 15

dias apos a aplicacéo do jogo.

V. E por fim, ao final do trabalho de investigacdo com aplicacdo do jogo, 0s
quatro grupos investigados foram reunidos no patio da escola para responderem
algumas questdes sobre as funcionalidades do jogo. O pesquisador juntamente com
o auxilio de outros 2 professores organizaram-se de modo a manter a harmonia e
organizagdo do grupo. Os alunos foram respondendo aos questionamentos, estes
foram digitados e posteriormente utilizados para aprimorar versdes futuras do jogo.

3.3. 0 jogo ERGOS

O jogo final consiste em um arquivo em formato executavel (.exe) com
capacidade multiplataforma. Ao entrar no jogo o aluno encontra um menu principal
com diferentes submenus, sdo eles: INICIAR, SABER MAIS, FUNCOES e
CREDITOS.

Figura 1: Visao geral do jogo ERGOS

INICIAR

SABER MAIS
FUNCOES W ,
Voce sabia que...
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RANKING

NOME | PONTUAGAO

Ultimo Jogador

Ao clicar em INICIAR é solicitado que o jogador digite seu nome ou um
apelido e a opgdo “avancar’ é habilitada para que o jogo inicie. O principal
objetivo € manter o jogador principal longe de predadores e capturar 0 maior nimero
possivel de alimentos capazes de nutrir o personagem e ao final de cada fase ser
capaz de completar teias alimentares que sdo fornecidas como passaporte de
entrada para outros niveis.

A medida que o aluno avanc¢a no jogo, novos seres Vivos sdo apresentados
bem como novos ecossistemas, o personagem principal muda e a relacdo dele com
0 ambiente e predadores € alterada, exigindo que o jogador esteja a cada nivel mais
atento.

A medida que o personagem consome mais ou menos alimento do que o
necessario para sua sobrevivéncia ele se torna mais lento. A quantidade necessaria
de alimento para cada personagem depende do nivel tréfico ocupado. Estas e outras
informacdes ndo estdo disponiveis para os alunos necessitando que 0s mesmos
utilizem do raciocinio l6gico, pesquisas e observacédo para obté-las.

A pontuacéao final do jogador é obtida pela relacdo de tempo demorado para
executar todas as fases, alimento consumido, predadores evitados, teias alimentares
concluidas corretamente e numero de visitas na se¢do SABER MAIS.

Na secdo SABER MAIS € apresentada ao jogador conceitos teoricos sobre 0
fluxo de energia através de videos e pequenas animacdes 2D. Nesta parte do jogo é
possivel que o jogador responda perguntas diretas e complete frases, sdo também
disponibilizados sites com textos que abordam o Tema fluxo de energia. O ensino
investigativo é fortemente observado nesta secédo, pois permite que o aluno busque
as informacbes, avalie e crie hipoteses que poderdo ser empregados em uma
situacao problema (o jogo).

Em FUNCOES o jogador encontra explicacbes de como navegar no jogo,

quais botdes utilizar para fazer combinag¢des e quais recursos ocultos o0 jogo possui
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(como pausar, salvar, Ranking).

Ao finalizar o jogo, € possivel visualizar dois tipos de RANKING, o primeiro
nao exige conexao com internet e apresenta para o jogador apenas 0S jogos
realizados na maquina na qual o jogo foi instalado, o segundo requer conexao com

internet e oferece o ranking geral dos jogadores e suas respectivas pontuacgoes.

3.4 Aplicacao do jogo ERGOS
3.4.1 Antes da aplicacao do jogo

Foram levantados os conhecimentos prévios de 86 alunos matriculados no 6°
ao 9° ano pertencentes a 4 turmas de uma escola publica com relacdo ao
conhecimento de fluxo de energia no meio ambiente, importancia do sol, niveis
troficos e teias alimentares. Anteriormente ao jogo os alunos foram avaliados por
meio de provas sem consulta e individual (anexo) para verificacdo dos conceitos aos
guais possuiam dominio.

O método de entrevista focalizada (JUNIOR, 2011) resultou no quadro 1 que
apresenta as perguntas e respostas mais comuns entre as entrevistas. A principal
interferéncia do entrevistador foi manter o foco no assunto fluxo de energia e niveis
troficos no decorrer do dialogo.

QUADRO 1- Respostas dos alunos das questdes da entrevista: Levantamento

das concepcdes prévias dos alunos:

. PERGUNTAS MAIS o
N COMUNS RESPOSTAS MAIS COMUNS (sintetizadas)

Com as coisas que joga ha terra.

Com agua

Como as plantas se Com agua, sol e gas carbbnico.
01

: 2
alimentam ~ Com esterco e adubo

Planta ndo come

Luz do sol / Fotossintese

02 Porque as plantas sao N&o sei.
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verdes?

O sol é importante para nés?

Sim, serve para esquentar a Terra.

Faz mal o sol muito quente

03 Explique
plque. Para clarear o céu.
Para as plantas viverem.
Ja estudei isso na 5° série (referindo-se ao 6°
ano) mas nao estou lembrando.
Cadeia e teia alimentar sdo aquelas setinhas
gue mostram um animal comendo o outro.
Qual o significado dos N&o lembro.
04 t.erm.os. cadelaf al!mer,}tfe\r, Decompositor é o bicho que come as coisas
teia alimentar, nl\(els troficos mortas.
e decompositores?
Decompositores sdo as bactérias e o outro eu
nao lembro.
Cadeia alimentar é quando o inseto come
capim, 0 sapo come o inseto e a cobra come o
sapo.
Um homem ao acordar N3o sei.
alimenta-se de frutas frescas
05 e no almoco de carne Fotossintese

bovina. Ele ocupa qual nivel
trofico nesta situacdo?

Consumidor primario.

De acordo com as respostas dos alunos do quadro 1, observa-se que 0s

alunos demonstram pouco conhecimento sobre o assunto e mesmo aqueles que

respondem de forma correta muitas das vezes as respondem de forma decorada.

Com relacdo as perguntas 1 e 3, respectivamente: Como as plantas se

alimentam e o sol € importante para nos, Explique, os alunos responderam de

acordo com o proprio conhecimento conforme o ambiente em que vivem.

Na pergunta 2, porque as plantas sdo verdes,

nenhum dos alunos

entrevistados justificou utilizando o termo “clorofila” pigmento verde presente nos

seres clorofilados.
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Os alunos apresentaram dificuldades em definir os termos questionados na
pergunta 4. Nenhum dos alunos definiu corretamente o termo “nivel tréfico” e com
relacdo aos termos “cadeias e teias alimentares” demonstraram ter um
conhecimento das imagens comumente presentes nos livros de Ciéncias do 7° ano,
porém na maioria dos casos ndo associaram a situagdes cotidianas.

A questdo 5 desta entrevista foi utilizada para reafirmar o escasso
conhecimento dos alunos sobre os diferentes niveis troficos e como defini-los diante
de situacBes de problemas reais.

Diante destes resultados de maior observacdo no decorrer das entrevistas
foram selecionados 45 alunos alfabetizados (pois quatro alunos apesar de estarem
no ensino fundamental ndo sdo alfabetizados) que apresentaram maior dificuldade

na aprendizagem do tema fluxo de energia distribuidos como mostra o quadro

abaixo:
Quadro2: Total de alunos participantes
Grupo 1 17
Grupo 2 08
Grupo 3 11
Grupo 4 09
TOTAL 45

Devido o numero limitado de computadores em boas condi¢cdes de uso a
aplicagédo do jogo consistiu em dividir o total de alunos selecionados em 9 grupos
priorizando a semelhanca de idade a fim de aplicar o jogo para todos os

participantes.

3.4.2 Durante a aplicagao do jogo

Os alunos foram orientados a ndo pedir ajuda aos demais participantes e
tiveram o prazo de 50 minutos para jogar. Juntamente com o supervisor da escola o
presente pesquisador ficou na sala a fim de se certificar que haveria cumprimento
das regras pré-estabelecidas e para esclarecimentos de duvidas.

Os alunos puderam jogar livremente apds a aplicacdo para todos 0s grupos
respeitando o limite de computadores disponiveis. O jogo foi disponibilizado para
todos os alunos interessados via dispositivos de armazenamentos (ex. pendrives,

CD’s e cartdes de memoria).
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4-RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Ap6s utilizagdo do jogo

Passados os 15 dias e deixando o jogo disponivel na escola e nas
residéncias dos alunos foram realizadas novas entrevistas e aplicados questionarios
de avaliacdo de conhecimento que culminaram em dois tipos de resultados
considerados relevantes para pesquisa.

Abaixo pode ser observado no quadro 3 os resultados dos questionarios de
avaliacdo aplicados aos alunos apGs o jogo.

Quadro 3: Levantamento de respostas corretas e erradas de cada turma

RESULTADO DA APLICACAO
CoGdrlgg Odo AI\\Ilur? Oe s RZ:[r)gOl:]r(;tiZZS Corretas | Erradas Sem Respostas
Turma 1 17 170 149 21 0
Turma 2 08 80 62 11 7
Turma 3 11 110 80 30 0
Turma 4 09 90 59 18 13
TOTAL 45 450 350 80 20

Os alunos demonstraram ter construido conceitos anteriormente néo
compreendidos conseguindo perceber a importancia do sol no ciclo de energia dos
seres vivos, diferenciar e identificar os componentes que constituem as cadeias e
teias alimentares e perceber a importancia dos seres clorofilados para continuidade
da vida no planeta.

Dos 45 questionarios aplicados contendo 10 questdes cada, foram obtidas
78% de respostas corretas de todos os alunos entrevistados n=45 conforme o

gréfico 1 a segquir.

Gréfico 1 Total de respostas dos questionérios — visédo geral

B CORRETAS H ERRADAS @ SEM RESPOSTA
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Os resultados obtidos foram semelhantes em todas as turmas, apesar da
faixa etaria e ano escolar serem distintos entre os alunos. A pontuacédo dos alunos
da Turma 1 foi maior do que os demais grupos, fato justificado pelo constante estudo
dos assuntos investigados no 6° ano, série em que estdo estudando.

Este dado é fundamental, pois revela a importancia de outras vias de
aprendizagem para construcdo dos diferentes saberes com relacdo a determinados
temas, ou seja, os alunos da Turma 2, 3 e 4, este ano, ndo estudaram assuntos
referentes especificamente a fluxo de energia, diferentemente da Turma 1 que
apesar de revelar dificuldades no aprendizado deste conteddo estiveram
confrontados constantemente com avaliacdes, aulas expositivas e exercicios.

O jogo apresenta-se como uma ferramenta que auxilia o professor na
diversificagdo do apresentar e estudar o tema com os alunos, mas 0 mesmo nao
pode ser visto como Unica via de aprendizagem nem como Unico método de ensino,
€ necessario que outros fatores estejam corroborando neste processo.

As entrevistas pos-aplicacdo do jogo com o0s alunos seguiu 0S Mesmos
procedimentos da pré-entrevista. Perguntas diversas sobre ciéncias foram
realizadas. As respostas dos alunos para as questdes sobre o fluxo de energia foram
na maioria das vezes corretas diferentemente da entrevista anterior que o niamero de

erros era superior ao numero de acertos.

4.2 Viséao do aluno com relagcéao ao jogo

Ao final do trabalho de investigacdo com aplicacdo do jogo, oS quatro grupos
investigados foram reunidos no patio da escola para responderem algumas questdes
sobre as funcionalidades do jogo. O pesquisador juntamente com o auxilio de outros
2 professores responsaveis pelas disciplinas de Inglés e Matematica organizaram-se
de modo a manter a harmonia e organizagéo do grupo.

Os alunos foram respondendo aos questionamentos, estes foram digitados e
posteriormente utilizados para aprimorar o jogo. Abaixo sdo descritas as perguntas
realizadas (ltens A, B, C e D) e as respectivas respostas dos alunos (Itens al-a5; b1-

b3; c1-c3 e d1-d2) consideradas mais comuns:
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A. “O que vocés mais gostaram no jogo?”
a.l “A disputa”
a.2 “Ganhar mais pontos que meu colega”
a.3 “Sair da sala”
a.4 “Entender a matéria que estudamos no inicio do ano”.

a.5 “Foi legal, desafiante”

B. “O quevocés menos gostaram?”
b.1 “Tinha pouco computador na escola, quase nao dava pra jogar’
b.2 “aquela musica chata que aparece quando vocé erra”
b.3 “o jogo travou duas vezes comigo e ndo consegui salvar minha

pontuacao”

C. “O que o jogo precisater para ser mais atrativo?”
c.1 “que tenha como jogar pelo Facebook”
c.2 “trabalhar outros assuntos que ndo seja s6 cadeia alimentar”

c.3 “ter como ver os resultados online de todos os jogadores”

D. “Vocés aprenderam alguma coisa no jogo que normalmente se
estuda na disciplina de ciéncias ? O qué ?”
d.1 “Sim, aprendi esses negocio de consumidor primario, secundario e
terciario”

d.2 “eu ndo sabia que o sol era tado importante nem as plantas”

4.3 Percepcdes sobre 0 jogo como ferramenta para ensinar ciéncias

Percebo que a desmotivacdo para aprender determinados contetudos
atualmente tém tornado-se um fator cada vez mais comum entre 0sS jovens
estudantes. Ao utilizar o jogo ERGOS na escola com diferentes turmas foi possivel
observar a retomada da motivacado destes alunos. O fato de estarem executando
uma atividade que exige uso da tecnologia, raciocinio rapido e outros competidores

buscando obter cada vez maiores pontuacdes despertou nos alunos a vontade de
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compreender, de aprimorar-se e de vencer.

Através de um software instalado nas maquinas dos jogadores foi possivel
acompanhar em tempo real as acdes dos estudantes e gravar momentos julgados
importantes para melhor avaliacdo apos a aplicacéo.

Os alunos durante o primeiro contato com 0 jogo sentiram-se um pouco
inseguros, tentando compreender o que deveriam fazer e como deveriam fazer.
Verificando as maquinas observou-se que todos os jogadores consultaram o menu
SABER MAIS apés algumas tentativas de jogada.

A pontuagdo dos alunos, a velocidade com que realizavam as fases
aumentava a cada jogo concluido. Além do préprio contato entre aluno e jogo
observou-se em conversas na escola, durante o recreio, antes do inicio das aulas a
troca de informacfes entre alunos sobre componentes de uma determinada fase,
alternativas mais eficientes e sustentagdes cientificas que levaram a tais conclusoes.

De todos os alunos participantes apenas trés nao finalizaram nenhum jogo e
também ndo demonstraram vontade/motivacdo para jogar. Destes dois afirmaram

estar sentindo-se mal e um nao relatou o motivo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ensinar Ciéncias é uma tarefa complexa que exige dedicacdo, experiéncia e
constante atualizacdo, seja ela tedrica ou préatica. Diante deste desafio o professor
necessita de apoio para uma préatica cada vez mais valiosa e enriquecedora para 0s
seus alunos.

Neste trabalho, com este grupo de alunos de uma escola publica, constatou-
se que o jogo ERGOS pode auxiliar o professor de Ciéncias no ensino do conteudo
fluxo de energia e que possibilita um ensino mais eficaz e diversificado promovendo
uma aprendizagem mais investigativa por parte do aluno.

Os alunos gostam de atividades que requerem 0 uso de computadores ou
outras tecnologias virtuais, pois as mesmas fazem parte massivamente do cotidiano
da maioria deles.

E importante ressaltar que ndo sio as tecnologias, recursos ou estruturas de
um ambiente escolar que mudardo a situagcdo de aprendizagem de determinado

grupo de alunos. Estas ferramentas sdo colaboradoras para construcdo de um
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ensino mais divertido, concreto e adequado ao perfil do aluno do século XXI.

A presente pesquisa buscou apenas iniciar a compreensao da influéncia do
jogo ERGOS no processo de ensino aprendizagem, sendo necessaria, sua
experimentacdo em outros diferentes ambientes escolares, ou até mesmo fora deles.
E importante a avaliacdo de outros professores e especialistas em Educagédo para
uma posterior consolidacdo do jogo como ferramenta pedagogica efetivamente
valida para o ensino de Ciéncias.
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6. ANEXOS

Questionario utilizado ap0ds a aplicacao do jogo.

Prezado(a) aluno(a) sou estudante de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias por Investigacdo da Universidade Federal de
Minas Gerais — UFMG e estou fazendo uma pesquisa cientifica. Necessito de sua atencdo para preenchimento deste
guestionério, com ele pretendo verificar a interferéncia do jogo ERGOS no seu aprendizado. Desde j& agradeco a colaboragdo
e garanto sigilo do seu nome.

Marque V para as alternativas Verdadeiras e F para as alternativas Falsas:
1) () O fluxo de energia nos ecossistemas inicia-se sempre nos produtores.

2) () A energia solar captada pelos produtores vai-se dissipando ao longo das cadeias alimentares sob a forma de
calor, uma energia que nao é utilizavel pelos seres vivos.

3) () Os unicos seres pertencentes ao grupo dos produtores sdo as plantas.

4) () A energia luminosa do Sol é a fonte para a producdo de alimento pelos seres capazes de realizar a
fotossintese. Essa é a mesma energia que sera utilizada por toda a cadeia alimentar.

5) () Seres vivos capazes de captar a energia do sol e transforma-la em alimento sdo aqueles que possuem a
clorofila.

6) () Alguns cogumelos sdo cultivados em troncos de arvores onde obtém seu alimento. Sendo assim podemos
afirmar que uma pessoa, ao comer cogumelos, estd se comportando como consumidor primario.

7) () Em uma cadeia alimentar somente um destes seres vivos pode exercer o papel de decompositor: vegetais,
gavides, gafanhotos, ras e cobras.

8) () Em um ambiente aquatico sdo encontradas algas formando o fitoplancton, zooplancton e alguns peixes. O
nivel tréfico ocupado pelo fitoplancton é de produtor.

9) () Um homem ao acordar alimenta-se de frutas frescas e no almogo de carne bovina. Ele ocupa o nivel de
consumidor primario e consumidor secundario respectivamente.

10) () Alguns animais consomem exclusivamente insetos herbivoros. Estes animais sdo consumidores terciarios.




Avaliagéo utilizada antes da aplicacdo do jogo.

1° AVALIACﬁ\O BIMESTRAL — CIENCIAS — 1° BIMESTRE - 2014
ESCOLA: Estadual José Antunes Moreira JPROFESSOR: Emanuel Dias TURMA: 6° ANO

Valor: 6,0 pts.

QUESTAO 1

A palavra SOL vem do grego: photo que significa luz. Para
muitas civilizagdes na antiguidade esta estrela era considerada
um DEUS, como os Incas. Considerando aspectos cientificos e
as Ultimas aulas de ciéncias, podemos considerar a energia solar
a mais importante para todos os seres vivos. A vida em nosso
planeta depende do sol, por que:

a) a energia do sol é aproveitada na fotossintese realizada pelas
plantas.

b) a energia do sol somente interfere na temperatura do planeta.
¢) a energia do sol ndo interfere no ciclo da agua.

d) a energia do sol é absorvida pelos animais para produzir seu

préprio alimento.

QUESTAO 4

Observe as figuras abaixo:

Crie uma TEIA alimentar utilizando o nome dos seres

vivos representados acima. (faca atras da folha)

As sdo seres que
alimentam-se de restos organicos de vegetais e animais. Por ter
esse tipo de alimentacdo, ela elimina em suas fezes restos
alimentares que sofrem a agdo de bactérias decompositoras.
Essas bactérias, ao agirem sobre esses restos alimentares,
produzem um material chamado de

Marque a alternativo que melhor completa as lacunas acima:

a) Minhocas — Heterétrofos - Guano
b) Minhocas — Autétrofos - Himus
¢) Minhocas — Heterétrofos - Himus

d) Formigas — Autétrofos - Himus

QUESTAO 3

Um aluno do 6° ano da Escola Estadual José Antunes Moreira
durante o recreio comeu uma goiaba vermelha e suculenta. Ao
chegar em casa alimentou-se de um generoso pedago de bife,
feito de carne de boi e ao final da tarde tomou apenas um copo
de leite, pois ainda estava cheio do almogo.

Marque a alternativa que representa respectivamente os niveis
tréficos ocupados por este aluno:

a) Produtor — Consumidor 1° = Consumidor 2°
b) Consumidor 1° - Consumidor 2° - Consumidor 2°
c) Consumidor 2° - Consumidor 2° - Consumidor 1°

d) Decompositor - Consumidor 2° - Produtor

O esquema representa uma teia alimentar.
O que o individuo (?) representa nessa teia?
E o capim?

[ o [

QUESTAO 6

Plantas e algas obtém seu proprio alimento através de energia
solar em um processo chamado fotossintese. Utilizando a
imagem abaixo escreva o nome dos componentes envolvidos
neste processo quimico.
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“Quando vocé quer alguma coisa, todo o universo conspira para que voceé realize o seu desejo.” (Paulo Coelho)

BOA PROVA Professor: Emanuel Dias




