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RESUMO:

O século XXl caracteriza-se por ser uma era marcada pela crescente
informatizacdo, onde ocorrem constantes e significativas transformacdes em
todas as areas do conhecimento. Essas mudancas demandam individuos cada
vez mais engajados e ativos, capazes de contribuir de forma significativa para o
progresso e desenvolvimento da sociedade como um todo. As transformacdes
sociais em curso, impulsionadas pelo progresso cientifico e tecnoldgico, nos leva
a refletir sobre a necessidade premente de uma renovacdo no processo de
ensino e de aprendizagem dos conteudos de ciéncias, o que pode ocorrer por
meio da utilizacdo de metodologias diferenciadas. O objetivo da pesquisa,
consiste em apresentar um jogo digital no formato de Escape Room, como uma
possibilidade de recurso didatico inovador para o ensino de ciéncias, pautado na
ludicidade e interatividade, visando despertar e desenvolver o interesse dos
estudantes em relacéo as aulas. Como metodologia foi adotada uma abordagem
qualitativa de caréater exploratério, utilizando-se de um estudo de caso. O
processo envolveu as seguintes etapas: levantamento bibliogréfico, aplicacdo de
um questionario diagnéstico em uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental,
seguido pela andlise dos dados obtidos, e a construcdo e aplicacdo do jogo
digital Escape Room: Covid 19. Ap6s o questionario diagnéstico foi reaplicado
para se fazer uma andlise comparativa dos resultados das experiéncias
observadas pela professora/pesquisadora antes, durante e apds a aplicacao do
jogo. Com base nos resultados da pesquisa, foi possivel verificar que o uso de
um Escape Room como recurso didatico no ensino de ciéncias abriu novas
perspectivas para uma educacdo mais dindmica e atrativa, pelo fato de
proporcionar um ambiente desafiador e motivador promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, como resolucdo de
problemas, trabalho em equipe e pensamento critico. Desta forma o jogo
demonstrou ser um recurso promissor para o ensino de contetdos cientificos.

Palavras-Chave: Ensino de Ciéncias. Jogos Digitais. Escape Room. Ensino
Ludico.
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ABSTRACT:

The 21st century is characterized by being an era marked by increasing
computerization, where constant and significant transformations are taking place
in all areas of knowledge. These changes require individuals who are increasingly
engaged and active, capable of making a meaningful contribution to the progress
and development of society as a whole. The ongoing social transformations,
driven by scientific and technological progress, lead us to reflect on the pressing
need for a renewal in the teaching and learning process of science content, which
can occur through the use of differentiated methodologies. The research's
objective is to present a digital game in the form of an Escape Room as an
innovative educational resource for teaching science, based on playfulness and
interactivity, aiming to awaken and develop students' interest in their lessons. A
qualitative exploratory approach using a case study was adopted as the
methodology. The process involved the following stages: literature review,
administration of a diagnostic questionnaire to a 6th-grade class in elementary
school, followed by the analysis of the data obtained, and the development and
application of the digital game Escape Room: Covid 19. After the diagnostic
guestionnaire, it was reapplied to make a comparative analysis of the results of
the experiences observed by the teacher/researcher before, during, and after the
game's application. Based on the research results, it was possible to verify that
the use of an Escape Room as an educational resource in teaching science
opened up new perspectives for a more dynamic and attractive education, as it
provides a challenging and motivating environment that promotes the
development of cognitive and social skills, such as problem-solving, teamwork,
and critical thinking. Thus, the game has proven to be a promising resource for
teaching scientific

Keywords: Science Education, Digital Games, Escape Room, Playful Teaching.
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APRESENTACAO

Com uma origem familiar extremamente humilde, proveniente de pais
analfabetos, minha trajetéria foi marcada pela discriminacdo social e por
inimeras dificuldades. No entanto, essas adversidades serviram como incentivo
para buscar uma vida melhor. Desde cedo, estudei em escolas publicas, onde
tive a sorte de contar com docentes inspiradores que despertaram em mim a
compreensao de que a educacdo poderia ser uma via de ascensao social e
pessoal. Essas experiéncias moldaram minha decisdo de seguir a carreira
docente, pois percebi que poderia impactar positivamente a vida de outras
pessoas através da educacao.

Em 2003, ingressei na Faculdade de Letras como bolsista na Fundacéo
Educacional Unificada Campograndense, FEUC. No entanto, meu verdadeiro
sonho era cursar Ciéncias Bioldgicas. Determinada a alcancar esse objetivo,
continuei estudando e, em 2004, obtive a oportunidade de ingressar na
Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro, UENF. Tive a honra
de me formar em ambos 0s cursos.

Percebendo a importancia continua de aprendizado e desenvolvimento
profissional, retornei a faculdade em 2008 para cursar Pedagogia. Essa escolha
foi motivada pela busca por métodos de ensino que pudessem aprimorar minha
pratica docente e proporcionar uma experiéncia educacional mais significativa
aos meus alunos.

No mesmo ano, iniciei minha jornada no magistério municipal do Rio de
Janeiro, ministrando aulas de ciéncias no ensino fundamental Il, onde
permaneco até hoje. Durante esse periodo, tenho dedicado meu tempo e energia
a educacdo, buscando constantemente desenvolver projetos socioeducativos
gue promovam uma abordagem cidada e inclusiva.

Consciente de que um professor deve buscar constantemente se
atualizar, tenho buscado ampliar meus conhecimentos através de cursos de
especializacéo. Realizei, por exemplo, o curso de Educacdo Racial e Relacdes

Raciais na UFF, bem como o curso de Neuroeducagéo pelo IFRJ.



Essas oportunidades de formagao tém sido fundamentais para aprimorar
minha prética docente, permitindo-me estar sempre atualizada e oferecer uma
educacdo de qualidade aos meus alunos. Além disso, reforcam meu
compromisso continuo com o aprendizado e o0 aprimoramento profissional.

Vejo nesta pesquisa uma oportunidade de compartilhar minhas reflexdes
e conhecimentos sobre 0 uso dos jogos digitais como uma ferramenta adicional
na educacao. Acredito que essa abordagem pode promover uma aprendizagem
mais ludica e interativa, permitindo que os alunos se tornem protagonistas de
seus préprios processos educacionais. Com isso, espero contribuir para a
promocdo de uma educacdo mais envolvente e significativa, capacitando os
estudantes para se tornarem cidadéos ativos e engajados em suas jornadas de

aprendizado.
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1.INTRODUCAO

A pandemia do SARS-cov-2 (Covid-19), trouxe consigo desafios sem
precedentes para o sistema educacional global. O fechamento abrupto de escolas e
a transicdo para o ensino a distancia destacaram a necessidade de solu¢des flexiveis
e acessiveis para garantir a continuidade da educacdo (Unesco, 2020). Neste
contexto, a tecnologia foi utilizada como uma ferramenta para manter a conectividade
entre alunos e professores. Essas mudancas ressaltaram a necessidade de se refletir
sobre métodos de ensino que atendam as demandas da sociedade tecnoldgica.

Segundo Moran, Masetto e Behrens (2007), o maior desafio da educacdao no
Século XXI é avancar em direcdo a uma educacédo de qualidade que abranja todas as
dimensdes do ser humano. Complementando o autor, Aimeida (2011) destaca que a
incorporacdo de recursos tecnoldgicos em sala de aula contribui para a busca pela
exceléncia educacional. Essas tecnologias dinamizam o processo de aprendizagem,
abrindo novas perspectivas para o ensino, promovendo uma pratica pedagoégica mais
reflexiva.

A adaptacdo do processo de ensino e de aprendizagem a contemporaneidade
exigiu a implementacdo de novas estratégias e recursos didaticos, envolvendo as
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC). Esse redirecionamento tem
destacado a necessidade de adquirir proficiéncia nas ferramentas tecnoldgicas digitais
(Oliveira, 2015).

Além do contexto social atual temos como documento oficial em vigéncia a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que nos traz como orientacdo a inser¢cao das
tecnologias voltadas ao ensino. Dentre as competéncias especificas do conteudo das
ciéncias da natureza apontadas nesse documento, temos o0 destague a importancia

de se:

Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, praticas e
procedimentos da investigacao cientifica, de modo a sentir seguranga no
debate de questdes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do mundo
do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma
sociedade justa, democrdatica e inclusiva. (BNCC, 2018, p.322)
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Tendo em vista o documento oficial citado anteriormente e a constante tentativa
da educacdo de implementar novas formas de ensino que atendam a demanda da
contemporaneidade tecnoldgica, € necessaria uma reformulacdo das aulas de
ciéncias, 0 que esté ligado, dentre outros fatores, a diversificagdo das metodologias
utilizadas pelos docentes durante as suas aulas.

Para Moran (2015), a educacao formal esta passando por um impasse diante de
tantas mudancas na sociedade: como progredir para que o ensino se torne relevante
de maneira que todos aprendam a conhecer, a construir seus projetos de vida e a

conviver uns com 0s outros.

A escola padronizada, que ensina e avalia a todos de forma igual e exige
resultados previsiveis, ignora que a sociedade do conhecimento é
baseada em competéncias cognitivas, pessoais e sociais, que ndo se
adquirem da forma convencional e que exigem para a atividade,
colaboracéo, personalizacéo e visdo empreendedora. (MORAN, 2015, p.
16)

Diante desse quadro mundial da era digital a sociedade vem buscando
educadores que estimulem e dinamizem seus métodos de ensino em prol da formacéo
de cidadaos autbnomos e dindmicos. Nesse sentido a presente pesquisa focaréd nas
aulas de ciéncias no ensino fundamental, de maneira a buscar uma possibilidade de
aprimorar a sala de aula como um ambiente mais ludico, interativo e propicio ao uso
das tecnologias em favor de um ensino de ciéncias atrativo, e aplicavel ao cotidiano
do discente, criando-se um elo entre conhecimento cientifico com os vivenciados.

Com o intuito de ampliar a variedade de abordagens pedagdgicas, motivando o
interesse dos estudantes, destaca-se a relevancia do elemento ludico. De acordo com
as consideracdes de Negrine (1994), a ludicidade desencadeia a participacao ativa do
individuo no processo de aprendizado, instaurando um ambiente propicio a saude
psicopedagdgica, a multiplicidade de perspectivas, a interatividade e a colaboracao.
Ademais, ela proporciona um espacgo para a expressao criativa e rompe com 0S
paradigmas da instrucdo meramente mecanica e tradicional.

No rol das atividades ludicas disponiveis, podemos destacar os jogos digitais. Que
ao serem utilizados como recursos didaticos podem enriquecer a experiéncia de
aprendizado de um tépico especifico e assegurar resultados promissores. Através da
exploracéo de questbes de maior complexidade de forma flexivel, o jogo visa instigar
um interesse mais profundo nos participantes para atingirem objetivos determinados

ou empreenderem acgdes especificas. (Busarello, 2016). Nesse contexto, 0 uso de



16

jogos digitais pode conferir diversidade e dinamismo ao processo de ensino e de
aprendizagem.

Assim, os recursos tecnolégicos podem ser direcionados para fins de ensino
de conteudos de ciéncias, através de elementos ludicos e interativos, no qual,
podemos citar os jogos digitais. Estes tém estado cada vez mais presentes no
cotidiano dos alunos, a principio como recurso de entretenimento devido ao seu
carater interativo e recursos audio visuais que atraem a atencéo. Diversas pesquisas
tém se proposto a desvendar os motivos que conferem aos jogos digitais seu atrativo
singular, bem como a analisar as influéncias dessas midias sobre o desenvolvimento
social, psicoldgico e educacional das pessoas que delas fazem uso (Ramos e Rocha
(2019), apud Martinovic et al., 2016; Hwang, Wu e Chen, 2012)

A escola como instituicdo inserida na sociedade deve buscar atender esse
publico do mundo digital. Formando cidadaos capazes de conviver na sociedade atual,
sendo habilitados a refletir e solucionar problemas da vida cotidiana. Para tanto, o uso
de novos métodos de ensinar se torna essencial.

Como uma possibilidade de método promissor, temos os jogos digitais no
formato Escape Room que tem se destacado por conterem um apelo ludico, séo
interativos auxiliando na constru¢cdo do conhecimento. Fortuna (2003, p 15-17),
destaca esse aspecto da ludicidade, pois “desenvolve a iniciativa, a imaginagao, o
raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse” dos estudantes.
Possibilitando a participacdo ativa dos alunos em seu processo de elaboracdo do
conhecimento.

Mitre et al. (2008) consideram que o0s jogos funcionam como alavancas
precursoras que permitem o contato com as informagbes e a produgcdo do
conhecimento, principalmente, com a finalidade de solucionar os desafios e promover
0 seu préprio desenvolvimento. Incentivando assim nos usuarios a autonomia na
resolucao de problemas diversos.

O Escape Room, ou em uma traducéo literal fuga da sala, € uma proposta de
jogo que desafia os participantes a sair de uma sala onde se encontram fechados.
Para isso, devem superar um conjunto de desafios que ao serem solucionados o0s
participantes encontram a chave da porta de saida. Surge como um tipo de jogo que
deixa a experiéncia de aprendizagem mais divertida e o processo educativo mais
desafiante e motivador para os alunos. Rocha (2018) define o Escape Room como

uma nova, divertida e imersiva forma de propor a um grupo um desafio emocionante
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para superacdo. Pode-se dizer que € uma boa estratégia para se trabalhar qualquer
conteudo curricular, tendo boa aplicabilidade dentro e fora da sala de aula, pois a
colaboracéo, a resolucédo de problemas e a ludicidade se fazem presentes, dentro da
estrutura do jogo.

Com intuito de refletir o uso do jogo digital no ensino de ciéncias, a pesquisa
propde apresentar e analisar o potencial do uso de um jogo de Escape Room, para
alunos de uma turma do 6° ano do ensino fundamental, como uma alternativa para a
integracéo da tecnologia ao contexto educacional. De forma a despertar o interesse.

O conteudo proposto é sobre virus, Covid 19 e vacinas. Tendo em vista o quadro
mundial da pandemia do Corona virus, discutir e refletir questdes como o que sao
viroses, como evitar Covid 19, sintomas entre outras a importancia da vacinacao, se
tornou de extrema urgéncia. Afinal a escola € um ambiente que deve proporcionar aos
alunos reflexdes atuais levando a formacao de cidad&aos criticos e atualizados. Dessa
forma o jogo além de ser motivador e dinamico favorecendo sistema de autonomia e
colaboracdo, também fortalece a Educacdo em Saude, sendo uma estratégia
promissora na conscientizacéo e participacéo social.

Destarte, realizou-se uma pesquisa aplicada em uma turma de 6° ano da rede
publica do Rio de Janeiro, em uma disciplina eletiva ministrada pela
professora/pesquisadora, que se iniciou com a seguinte pergunta: Um jogo digital no
formato de Escape Room, utilizado como recurso didatico e ludico no ensino de
ciéncias, pode motivar os alunos no ensino fundamental? Com o intuito de responder
a essa indagacao, foi desenvolvido e aplicado um questionario diagnéstico em uma
turma de 6° ano, para um levantamento acerca do que esses alunos sabiam sobre a
tematica virologia (focando na Covid 19), vacinacao, além de questionarmos também
a motivacao para as aulas de ciéncias. Tal tema se justifica em virtude do panorama
global resultante da pandemia do Coronavirus, onde a analise e a reflexdo acerca de
tematicas relacionadas a saude e a imunizagdo assumiram uma urgéncia
inquestionavel.

Em posse dos dados, com posterior andlise, foi possivel tracar elaborar um jogo
de Escape Room e aplica-lo na mesma turma.

O jogo teve a finalidade de despertar o interesse dos alunos nas aulas de
ciéncias, promovendo um ensino de conteudos por meio da ludicidade e da

interatividade. Ao utilizar esse recurso buscou-se investigar e refletir os efeitos dessa
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abordagem, considerando a capacidade de engajar os estudantes e facilitar a
aprendizagem dos conteudos.

Apos aplicacéo do jogo, o questionario diagnastico foi reaplicado, a fim de fazer
um comparativo acerca dos dados, referentes a possiveis mudancgas no interesse do
publico participante pelas aulas de ciéncias.

A discussao apresentada € necessaria, uma vez que, mesmo na sala de aula, o
ensino de ciéncias ainda pode estar associado a memorizacdo de conteudos
cientificos, e ndo a aprendizagem. De acordo com Melo et al. (2017), os temas no
ensino de ciéncias envolvem conceitos teéricos densos e complexos, e grande parte
das aulas ainda segue o método expositivo tradicional, deixando de lado a
contextualizacdo e a aplicabilidade desses conteddos. Por esse motivo utilizar
abordagens ludicas, contextualizadas e pratica nas aulas, pode ser instigante para os

alunos.

1.1 OBJETIVO GERAL
Explorar e analisar o uso de um jogo digital, em formato de Escape Room, como
ferramenta ladica no ensino de ciéncias para estudantes do 6° ano do ensino
fundamental, a fim de despertar maior interesse em relacdo aos conteudos

trabalhados em sala de aula.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Construir um jogo digital no formato Escape Room, destinado ao ensino de
ciéncias, tendo como temética os virus com enfoque na Covid -19;

Verificar o desenvolvimento da aprendizagem na aplicacao de um jogo digital em
uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental;

Verificar se a utilizagéo do respectivo jogo contribui com o aumento da motivacao
e curiosidade dos estudantes pelos contetdos de ciéncias desenvolvidos em sala de

aula;
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.A EDUCACAO E AS TECNOLOGIAS

A pesquisa se embasa inicialmente no documento oficial brasileiro em vigéncia,
que é a Base Nacional Comum Curricular BNCC (Brasil, 2018). O documento prevé
gue o ensino de ciéncias deve ser capaz de desenvolver competéncias e habilidade
tais como: Avaliar as aplicacdes e implicacdes da ciéncia e suas tecnologias de forma
a propor alternativas aos desafios do mundo atual; utilizar as tecnologias digitais para
se comunicar, produzir conhecimentos e resolver questionamentos das Ciéncias da
Natureza de forma critica e ética; recorrer aos aprendizados das Ciéncias da Natureza
e suas tecnologias para compreender a diversidade humana. Percebemos assim o
guanto as reflexfes da presente pesquisa se tornam relevantes e urgentes para que
0 espaco escolar consiga atender a demanda da sociedade digital. Desenvolvendo
nos alunos capacidades tais como: investigacao, reflexdo, autonomia entre outras,
atraves recursos ludicos como por exemplo utilizando os jogos digitais.

Como principais autores teremos José Moran com reflexdes sobre tecnologia a
servico da educacdo, Tizuko Kishimoto amparando o ludico através da diverséo e
brincadeira presente nos jogos que trazem o0 uso jogos digitais como recurso
pedagogico que possibilite um ensino de ciéncias mais envolvente e cativante. Tais
autores enfatizam a necessidade de se repensar métodos de ensino que atendam a
sociedade tecnoldgica atual.

Segundo Andrade e Haertel (2018, p.1), “A escola necessita passar por uma
reforma e tragar metas e novos caminhos visando um maior envolvimento dos alunos
por meio de metodologias ativas”. Transformando a escola em um espaco adequado
para atender ao publico contemporaneo em suas especificidades da era digital.

Para que essa transformacdo ocorra € preciso que se tenha profissionais
qualificados para o correto direcionamento das tecnologias em prol do ensino. De
acordo com Lima e Amaro (2011), € de suma importancia que o professor conheca os
recursos tecnoldgicos para utiliza-los ao seu favor em prol da melhoria de sua pratica
docente. De maneira que o0s conteudos sejam trabalhados de forma interativa,

reflexiva e atraente e ndo somente através da mera transmissao.
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No contexto da globalizacdo e constante alteragbes nos parametros de
transmissao de informacdes, somos levados a tentar pensar maneiras de envolver o
publico contemporaneo. Nessa perspectiva, Knuppe (2006) nos leva a refletir que um
dos grandes desafios dos professores atuais é a falta de interesse e motivacdo dos
alunos, além da dificuldade em suprir a competitividade do mundo cada vez mais
tecnolégico, o que torna de suma importancia que os docentes compreendam o
potencial que as tecnologias possuem de inovar o ensino, passando a ser vista como
um recurso com significado e intencionalidade. Percebemos assim que o método de
ensino usado pelo professor se destaca pela motivacdo e desafio despertado nos
alunos, uma interessante alternativa para essa situacdo sdo o0s jogos digitais.
(Reibnitz; Prado, 2006).

2.2.0 CONTEXTO DO ENSINO DE CIENCIAS

Mesmo em meio a era digital, o ensino de Ciéncias continua predominantemente
vinculado a memorizagdo de conteudos cientificos. Isso ocorre devido a natureza
densa e complexa dos conteudos tedricos envolvidos, com a maioria das aulas
seguindo o tradicional método expositivo, muitas vezes negligenciando a
contextualizacdo e a aplicabilidade dos mesmos (Melo et al., 2017). Os autores
acrescentam que, em resposta a essa situacdo, ha uma tendéncia crescente de
incorporar elementos ludicos, contextualizacéo e pratica nas aulas. De acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), o ensino de Ciéncias ndo se restringe
apenas a transmisséo de conceitos tedricos; ele deve também capacitar os alunos a
formularem perguntas, buscar informacgdes, analisa-las e propor solugbes para
problemas ficticios e reais, permitindo que cologuem em pratica 0os conceitos e
atitudes adquiridos na sala de aula (BRASIL, 1998). Tais habilidades desempenham
um papel fundamental no desenvolvimento dos individuos, abrangendo esferas que
vao desde 0 aspecto cognitivo até o emocional (Campos, L. M. L.; Bortoloto, T.M.; Felicio,
A.K.C, 2003 apud Longo, 2012).

Ao falarmos em ensino de ciéncias somos levados a pensar no conhecimento
cientifico que surge de um processo reflexivo e da construcdo e divulgacdo de
informacdes relacionadas ao objeto de estudo da pesquisa. Sua origem nao se limita

apenas a necessidade de resolver questdes praticas, mas também decorre do desejo
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de apresentar explicacfes sistematicas sujeitas a testes e criticas fundamentadas em
evidéncias empiricas (GOMIDES, 2002).

Conforme observado por Melo et al. (2019), o entendimento das Ciéncias
Naturais desempenha um papel fundamental na compreensédo do ambiente ao nosso
redor, proporcionando uma visdo ampla da ciéncia que vai além das causas
ambientais. Portanto, visando o desenvolvimento dos estudantes, o ensino de ciéncias
deve integrar o conteudo cientifico escolar, seus conceitos e suas relacdes
interdisciplinares, com o propoésito de oferecer uma educacdo cientifica de alta
qualidade aos educandos.

Destaca-se, portanto, a necessidade de abordar a ciéncia no ambiente escolar
de maneira objetiva, evitando sua apresentacdo como uma verdade absoluta e
dogmatica. De acordo com Pires et al. (2017), é crucial compreender que o
desenvolvimento do conhecimento cientifico ndo ocorre de forma linear, nem se
configura como algo pronto e acabado; ao contrario, as verdades cientificas devem
ser percebidas como transitorias, historicas, culturais e socialmente construidas.

Seguindo a perspectiva de Nascimento e Carvalho (2008), o conhecimento
cientifico é intrinsecamente aberto a mudancas e reformulacdes, refletindo a natureza
evolutiva da historia da ciéncia. Nesse contexto, a ciéncia se revela como um produto
histérico, social, politico e cultural, convidando a reflexdo sobre a construcdo do
conhecimento cientifico e combatendo perspectivas descontextualizadas, como a
visdo elitista que considera os cientistas como uma minoria inatingivel. Assim, a
utilizacao da histéria da ciéncia por meio de uma abordagem metodolégica inovadora
emerge como uma proposta confiavel para o ensino da natureza da ciéncia.

Para o autor Prensky (2012), a maior parte dos alunos da atualidade estéo
submersos no mundo da tecnologia. Onde modelos tradicionais de ensino n&o
conseguem responder as novas demandas desse publico, ndo conseguindo preparar
de forma adequada os estudantes para as necessidades da sociedade tecnoldgica.

Diante dessa realidade percebemos a necessidade de se refletir métodos que
possam tornar 0 ensino de ciéncias mais interativo e atraente. Despertando o
interesse dos alunos pelos contetdos. Como uma das possibilidades temos o0 uso de
recursos tecnoldgicos tais como os jogos digitais. Quando bem elaborados, com
objetivos bem definidos que direcionam o ensino para o que se quer que o aluno

aprenda.
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Assim, torna-se importante salientar que o professor possui papel essencial,
onde devera desenvolver atividades em sala de aula em que os alunos utilizem as
tecnologias digitais, para compreender conteddos e conceitos, relacionando teoria e

pratica, pesquisando e investigando. Oliveira, Moura e Sousa (2015) relatam que:

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos no processo de ensino é cada vez
mais necessaria, pois torna a aula mais atrativa, proporcionando aos
alunos uma forma diferenciada de ensino. Para que isso se concretize de
maneira que todos os envolvidos se sintam beneficiados, a questdo das
TIC deve estar bem consolidada. A forma de ensinar e aprender podem
ser beneficiados por essas tecnologias, como por exemplo, a Internet, que
traz uma diversidade de informac¢bes, midias e softwares, que auxiliam
nessa aprendizagem (p. 76).

Portanto a inovacao no ensino de ciéncias, com recursos tecnolégicos, pode ser
importante para que os alunos passem a se envolver mais e ter maior interesse pelos
conteudos de ciéncias.

Com a vigéncia da pandemia Covid-19 a utilizacdo das novas tecnologias na
Educacdo, ficaram mais evidentes. O isolamento e o distanciamento social
emergencial para controle da proliferacdo do virus COVID-19, fez com que grande
parte das escolas prosseguissem o0 ano letivo através do virtual, ocasionando a
aceleragéo do uso de diversas Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TICS) no
setor educacional. Nesse contexto tornou-se frequente o uso de plataformas virtuais,
como: Google Meet, Google Classroom, Zoom, entre outras que auxiliam os
educadores em uma maior aproximac¢ao com o educando.

Nesse cenario atipico, o cotidiano escolar passa a ser digital, incentivando
educadores a atender de maneira qualitativa as lacunas existentes durante essa nova
modalidade de ensino. O processo de ensino e de aprendizagem se transforma de
maneira que as formas habituais precisaram ser reorganizadas. E essencial adaptar
o planejamento pedagogico e buscar alternativas para engajar, motivar e promover o
desenvolvimento dos estudantes, mesmo em situa¢des de ensino a distancia (Silva,
2020)

Assim, é valido salientar que se tiver uma nova visdo sobre as tecnologias, apos
a pandemia da Covid 19, seria interessante continuar a utilizar durante as aulas, ao
considerar serem ferramentas metodologicas que auxiliam o docente para um
processo de ensino e aprendizagem com uma variabilidade de recursos, pois, como
afirma Moran (2015)
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Com a educacéo on-line, com o avanco da banda larga na internet, com a
TV digital e outras tecnologias moveis teremos todas as possibilidades de
curso: dos totalmente prontos e oferecidos através de midias audiovisuais
até os construidos ao vivo, com forte interacdo grupal e pouca
previsibilidade. (p.11)

A sociedade precisou aprender mais sobre higiene de maneira a respeitar os
protocolos sanitarios para reduzir a proliferacdo do virus da Covid 19. Tornando-se
necesséario ampliar o debate de salde nas escolas, j& que tanto a preven¢do quanto
a imunizacdo dependem da formacao intelectual e social de cada cidadao. Abrir as
portas da escola para se debater educacdo em saude, principalmente da educacao
bésica, tornou-se uma alternativa fundamental e quase que indispenséavel, visando a
busca por reforcar taticas de sobrevivéncia e adaptacdo as novas realidades do
planeta (Ramos LS, et al., 2020).

Destarte, enfatiza-se a importancia de esclarecimentos sobre a tematica Covid
19, pois a educacao em saude pode promover a formacao da consciéncia critica dos
alunos de maneira que o aluno possa desenvolver uma pratica voltada para a
promocado da prépria saude e da vida das pessoas ao seu redor. Dessa forma, a
escola torna-se um importante espaco de desenvolvimento compartilhado de

conhecimentos e integragdo com a comunidade.

2.3.0 JOGO DIGITAL, LUDICIDADE E A TEORIA DAS INTELIGENCIAS
MULTIPLAS

O termo "Ludico" tem suas raizes no latim "ludus”, que esta associado a ideia
de brincadeira, recreacdo, jogos com regras, competicoes, diversédo e imaginacao
Chaguri (2006). Segundo Huizinga (2004) a palavra ludica é originaria do latim ludus
e que estd geralmente ligada a brincadeira, aos jogos e a todos os periodos
agradaveis e de diversdao durante o cotidiano. O autor prop6s que 0 jogo € uma
atividade fundamental e intrinsecamente humana, uma expressao primordial da
cultura. Para ele, o termo "Homo Ludens", que significa "o homem que joga" em latim,
incorpora a natureza ludica inerente a condicdo humana. Contrariando a ideia de que
0 jogo € apenas uma forma de entretenimento, Huizinga argumentou que ele
transcende o mero divertimento, sendo uma atividade que permeia todas as esferas
da vida Albornoz, 2009 apud Huizinga, (1999).
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Dessa forma o ludico esté relacionado ao prazer pois ocorre de forma natural
envolvendo o participante no enredo da atividade, através de um ambiente de
entusiasmo.

A palavra motivagdo também carrega varios conceitos, segundo Todorov e
Moreira (2005), pode ser entendido como um condicionamento do organismo que
direciona a comportamentos ou atitudes, tratando-se de uma forca que leva a acéao,
para o alcance de objetivos e metas definidas. Esse processo envolve fenbmenos
biolégicos, emocionais e sociais e podem se dar por meio de estimulos do ambiente
ou de forma interna e pessoal.

Assim a vantagem do uso de atividades ludicas, em especial 0s jogos, esta
relacionado ao fato de motivar o aluno a participar de forma espontanea da aula. Onde
0 mesmo se sinta envolvido por uma atmosfera divertida, descontraida, agradavel e
prazerosa.

Nesse contexto surge o jogo digital como um recurso didatico que quando
trabalhado em prol do ensino, pode se tornar uma possibilidade de atuacéo ladica,
dindmica e interessante tornando a pratica pedagodgica mais participativa e inovadora.

Para Kishimoto (2011) a crian¢a que participa de atividades ludicas, constroi
novos conhecimentos e desenvolve habilidades de forma natural e agradavel, que
produz um forte interesse em aprender e garante o prazer. Sendo assim o0 uso de
jogos é uma forma eficiente de se trabalhar conteidos em prol de resultados
favoraveis, dentro de uma perspectiva prazerosa e natural, pois a medida que o
discente participa do processo de aprendizado cientifico, de identificar os problemas
e buscar solugdes permitindo-lhe conhecer e compreender o mundo que o cerca de
forma autbnoma e independente, teremos a promoc¢ao do seu senso critico. Além
disso, pode proporcionar o desenvolvimento de estratégias que estimulem o raciocinio
e resolucdo de problemas diversos.

Neste sentido, 0 jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal para o
ensino de ciéncias, tendo em vista que pode tornar a aula mais dinamica, colaborativa
e ludica, além de didatica, inovadora e motivadora. Conforme destacado por
Cavalcanti et al. (2013), os jogos se revelam como uma valiosa ferramenta estratégica
de ensino, capaz de contribuir significativamente para o desenvolvimento de
habilidades como observacao, organizacao, reflexdo e tomada de decisbes, assim
como para a aquisicdo de competéncias que incluem o dominio da linguagem

cientifica, a compreensédo de nomenclaturas e a capacidade de debater e argumentar
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sobre os temas abordados nos jogos. Essas abordagens pedagdgicas, tanto no
contexto do ensino de Ciéncias quanto em outras areas, tém o potencial de priorizar
a promocao de estratégias, comprovacao, justificacdo, argumentacdo, trabalho
coletivo, criatividade, iniciativa pessoal e autonomia, que surgem da confianga no
proprio poder de enfrentar e superar desafios (Andrade e Haertel, 2018, p. 1)."E de
suma importancia compreender a definicdo de jogo pedagogico ou didatico. Que é
aguele elaborado com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens,
diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico (Cunha 1988),
e utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa
para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetudos de dificil
aprendizagem (Gomes et al, 2001). Sendo assim, para que o jogo funcione como
ferramenta didatica é necessario que sua elaboracdo e aplicacdo tenha
encaminhamentos e objetivos bem definidos.

O autor, Fardo (2013) apresenta o jogo como uma das diversas estratégias
para motivar e incentivar mudancas de comportamento dos alunos em relacdo as
atividades escolares. Notamos que os jogos podem ser ferramentas Uteis no processo
de ensino, tendo em vista sua ludicidade e interatividade, através de recursos
audiovisuais e interativos.

Os autores Andrade et al Melo, Ricardo e Santos (2015) corroboram com o
uso de jogos educativos no ensino ao afirmarem que o uso de materiais didaticos
ltdicos, como os jogos, em disciplinas de conteldos extensos e complexos, como as
Ciéncias Naturais e a Biologia, a Fisica, a Quimica, a Matemética, entre outras, podem
ser uma poderosa ferramenta, pois permite que o contetdo seja apresentado de forma
mais dinamica e significativa.

Ja o autor Luria (1979), enfatiza que os jogos sdo dentre outras uma
ferramenta valida para uma educacdo inovadora, centrada no aluno como
protagonista do processo de producdo do conhecimento, pois estimulam o
funcionamento integrado de varios processos mentais superiores como a percepc¢ao,
a memoria, a atencao, o raciocinio, a linguagem. Dessa forma funcionam como um
recurso didatico capaz de despertar a curiosidade e interesse pelo contetudo a ser
proposto.

No ambito escolar, ao oferecer aos alunos atividades ludicas podemos
observar uma maior participacdo dos alunos. No uso de recursos como jogos

eletrdnicos, essa percepc¢do fica mais evidente, tendo em vista que jogos ja fazem
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parte do convivio da maioria dos discentes. Mesmo que essa vivencia seja com jogos
gue nao possuam cunho pedagoégico chamados de jogos comerciais, eletrdnicos ou
ndo, mesmo esses acabam por estimular aqueles que os utilizam, diversas
habilidades, que véo desde a percepcdo visual, passando por estratégias de
negociacao e indo até o desenvolvimento de atividades fisicas.

Considerando o potencial desses recursos, torna-se importante realizar
estudos e reflexfes sobre sua aplicacdo na pratica em sala de aula. Uma base teorica
que também foi explorada neste estudo foi a Teoria das Inteligéncias Multiplas
desenvolvida por Howard Gardner, na perspectiva de tecer um paralelo, mesmo que
nao aprofundado neste momento, sobre a compreensao de como 0s jogos eletrénicos
podem estimular essas diferentes formas de inteligéncia.

Revisitando a teoria de Gardner, vemos que o autor pontua que o cérebro
humano possui espacos de cognicdo com competéncias especificas para processar
diferentes informacdes.

Apds muitas pesquisas com a inteligéncia humana, o psicélogo concluiu que
0 ser humano tem ao menos oito diferentes pontos, no seu cérebro, que abrigam as
diferentes inteligéncias mdltiplas: linguistica, l6gico- matematica, cenestésico-
corporal, espacial, musical, naturalista, intrapessoal e interpessoal (Gardner, 1995;
Antunes, 2011).

Esta teoria causou grande impacto no ambito educacional tendo em vista
que traz reflexdes de que uma abordagem Unica para a educag¢do sempre deixara
alguns alunos para trads. A diversidade das inteligéncias multiplas sugere que 0s
alunos tém habilidades e estilos de aprendizado diferentes, e, portanto, uma
abordagem pedagdgica mais variada e personalizada pode ser mais eficaz para
atender as necessidades individuais de cada aluno.

Essa compreensdao mais ampla das inteligéncias humanas influencia a
pratica educacional, promovendo a busca por métodos de ensino que reconhecam e
desenvolvam as diversas habilidades cognitivas e emocionais dos estudantes,
proporcionando assim um ambiente mais inclusivo e adaptado as variadas formas de
aprendizado.

Dessa forma pensar através da Otica das inteligéncias multiplas nos traz a
tona a necessidade de se pensar métodos e recursos que abordem o ensino e a
aprendizagem privilegiando as caracteristicas pessoais dos alunos frente a um

determinado conteudo.
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Assim, a proposta ndo é enfatizar uma Unica forma de estimulo ou aptiddo,
mas sim promover de maneira plural o desenvolvimento de diversas habilidades.
Conforme Gardner destaca, € importante valorizar a interacdo entre as diferentes
inteligéncias:

Mesmo um papel aparentemente simples, como tocar um violino,
transcende a simples inteligéncia musical. Tornar-se um violinista bem-
sucedido requer destreza corporal-inestética e as capacidades
interpessoais de relacionar-se com uma audiéncia e, de maneira um
pouco diferente, de escolher um empresario; muito possivelmente,
envolve também uma inteligéncia intrapessoal. A danca requer
capacidades nas inteligéncias corporal-cenestésica, musical, interpessoal
e espacial em graus variados. (1995, p. 30)

Nesse contexto, 0s jogos eletrénicos se revelam como uma possibilidade
promissora para estimular as multiplas inteligéncias. Durante o jogo, o usuario
vivencia experiéncias Unicas, e considerando que a inteligéncia pode ser ensinada,
treinada e desenvolvida, € plausivel esperar que 0s jogos sejam uma via para
aprimorar as capacidades intelectuais dos jogadores (Gardner, 1995; Antunes, 2001).
O desenvolvimento das inteligéncias se torna mais presente quando héa
estimulos oportunizados aos alunos. O jogo, em seu sentido integral, configura-se
como um ambiente que estabelece uma conexao entre realidade e fantasia, facilitando
0 processo de aprendizagem das criancas. No entanto, é importante ressaltar que o
jogo tera efeitos diversos em cada individuo, de modo que néo se pode generalizar o

nivel de impacto que tera sobre as inteligéncias de cada um.

E nesse contexto que o jogo ganha um espago como a ferramenta ideal
da aprendizagem, na medida que prop8e estimulo ao interesse do aluno,
gue como todo pequeno animal adora jogar e joga sempre principalmente
sozinho e desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e
social. O jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdégico que
leva ao professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem. (ANTUNES,2001, pg 36)

Sendo assim o jogo soO tera sua funcéo pedagdgica se for aplicado através do
interesse do aluno, de maneira a ser desafiador e com objetivos pré-definidos.

Ao pensarmos nas oito inteligéncias propostas por Gardner, observamos que,
possivelmente, a inteligéncia que mais se evidencia nos jogos € a logico matematica,

segundo Gardner (1995) é uma inteligéncia que se estabelece no conhecimento e nas
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relagbes de exploragdo, ordenacdo e avaliacdo que o individuo realiza com as
situacdes e o0s objetos. Dessa forma se apresenta nos jogos desde a pontuacéo, até
o sistema de rodadas.

A inteligéncia verbal ou linguistica, segundo Gardner (1995), é a sensibilidade
da pessoa aos significados e empregos das palavras. Podem também aparecer nos
jogos por meio da narrativa, comandos e elementos escritos. Leffa et al. (2013)
pontuam que o jogo eletrénico pode se constituir em um importante instrumento de
mediacdo na aprendizagem de linguagens.

Estando presente nos jogos, a inteligéncia visual-espacial, definida por
Gardner pela capacidade da pessoa em perceber formas, objetos e espacos com
exatiddo, aparece. Através da interface grafica, nocdo espacial e manipulacédo de
objetos ou pessoas durante o jogo. Pode também esta atrelada a desafios como de
montagem e organizagao do espaco.

A inteligéncia musical, pode estar presente na habilidade de se comunicar
com facilidade através da linguagem musical. Nos jogos podem ser estimuladas
através das trilhas sonoras e até mesmo sons durante o jogo que indicam acdes
tomadas ou futuras.

A inteligéncia cenestésico-corporal se relaciona a capacidade de se deslocar
e mover-se. Surge nos jogos através da necessidade de fazer movimentos durante a
partida do jogo.

A inteligéncia naturalista ou bioldégica é observada nos jogos ligados a
natureza ou a biologia.

Temos por fim as Inteligéncias interpessoal que se relaciona a capacidade de
se relacionar com 0s outros e intrapessoal que se associa ao reconhecimento de si
mesmos, percebendo seus sentimentos, motivacdes e desejos. Essas inteligéncias
podem ser observadas nos jogos atraves das reflexdes e sistema de colaboracao
através do trabalho em equipe.

Nesse contexto pode-se concluir que a Teoria das Inteligéncias Multiplas,
proposta por Gardner propde aos educadores que reformulem as formas de ensino
de forma a aprimorar e estimular todas as inteligéncias presentes nos alunos.

Contudo, o jogo com todos seus beneficios e estimulos, também pode ter
efeito contrario caso ndo seja bem planejado para os objetivos que se almeja alcancar.
Segundo Antunes (2001, p.37) “ jamais pense em usar jogos pedagogicos sem um
rigoroso e cuidadoso planejamento”.
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Falkembach (2006) também nos leva a refletir sobre as possiveis
desvantagens da ma utilizacdo dos jogos pedagdgicos no processo de ensino-
aprendizagem. Dentre elas o autor destaca que se 0s jogos nao forem bem aplicados
perdem seu objetivo, nos atenta também para o fato de que nem todos os conceitos
podem ser explicados por meio dos jogos e que se o professor interferir com
frequéncia na aplicacédo do jogo o mesmo a perde a sua ludicidade e acaba por néo
alcancar seu objetivo. Outro fator € que se o aluno deve jogar de forma espontanea
do contrario a atividade perde o sentido e ndo ir4 auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem. As regras devem ser bem claras e definidas para que os jogadores
nao figuem perdidos. Dai a importancia de se haver um planejamento efetivo da
confeccdo e aplicacdo de jogos pedagdgicos.

Dessa forma o jogo, enquanto recurso pedagdgico desempenha importante
funcdo no processo de ensino e aprendizagem. Permitindo que o docente se torne
mediador, obtendo resultados favoraveis na formacdo de seus alunos. Isso se deve
ao fato de que cada inteligéncia pode ser desenvolvida e aperfeicoada através de
estimulos diferentes. Os jogos eletronicos podem auxiliar nesse incentivo pelo fato de
possuirem estratégias, desafios e recursos diversos tais como: &udio visuais,
interatividade etc., portanto o uso dos games na educagcdo pode ser uma das
possibilidades de se construir recursos metodolégicos de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, o uso dos jogos digitais na educacéo pode ser um poderoso
instrumento para trabalhar os contetddos de ciéncias, tornando as aulas mais atrativas

e diversificadas.

2.4. ESCAPE ROOM NO ENSINO DE CIENCIAS

Os jogos digitais podem ser classificados de varias formas distintas, atraves
de varios autores que categorizam e diferenciam o0s jogos por diversos parametros.
Na presente pesquisa sera evidenciado o jogo no molde Escape Room digital.

Os jogos intitulados Escape Room ou Salas de Fuga, consistem numa
experiéncia que tém por base a gamificacdo (Makri et al., 2021), metodologia que
utiliza as mecanicas de jogo em contextos que nao sao jogo (Deterding, este et al.,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)
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Deste modo, um Escape Room Educativo sera mais envolvente se tiver uma
boa narrativa que envolva os alunos, tornando-se mais imersivo. Baseada na
resolucdo de desafios de diferentes niveis, sistema de cooperacdo e pensamento
critico e criativo. Sendo assim simbolizam um ambiente, onde o jogador deve atraves
de uma analise resolver desafios com a finalidade de sair da sala. Tal formato de jogo,
gquando bem elaborado e adequado aos componentes curriculares que se deseja
alcancar, proporciona o uso de habilidade como comunicagédo, coesédo de grupo,
desenvolvimento de competéncias sociais, imaginacao, criatividade e motivacéo
(Moura, 2018).

Pesquisas recentes, tém adaptado esse modelo de jogo aos espacos
educacionais. Onde as salas de Escape Room sdo organizadas ludicamente para o
desenvolvimento do jogo, e o0s resultados sdo bastante promissores com
relagdo ao envolvimento das turmas e a motivacéo dos alunos.

Desta forma, os jogos digitais podem contribuir no processo educacional e no
desenvolvimento de habilidades, por estimularem a autonomia e diversidade dos
alunos, também, possibilitam uma variedade de atividades que podem ser
desenvolvidas, adaptando os jogos digitais a diversos contextos, metodologias e
objetivos de ensino (Paula e Valente, 2014). Entretanto, o uso pedagdégico de jogos
digitais precisa ser planejado e requer uma selecao cuidadosa das ferramentas e dos
conhecimentos que serdo desenvolvidos, além da preparacdo dos professores e/ou
mediadores que participaram do processo, para que atinja 0s objetivos educacionais
propostos (Paula e Valente, 2014).

Podemos destacar varias vantagens do uso dessa modalidade de jogo na
educacao tais como: tempo delimitado, adaptabilidade, progressividade, incentivo ao
sistema de colaboracao, capacidade de imergir o aluno dentro de uma narrativa que
pode acoplar contetdos diversos. Interatividade permitindo despertar o interesse e 0
feedback instantaneo. Sendo assim é uma ferramenta versatil para diversos
conteudos e disciplinas.

Tomando como embasamento tais referenciais teoricos, percebemos a
relevancia do uso de jogos digitais no formato Escape Room, como artefatos
educacionais ludicos e divertidos, que quando bem empregados podem possibilitar
aos usuarios a imersdo em um ambiente divertido, lidico e cativante levando a
construcéo de resolucéo de problemas, despertando o interesse favorecendo o ensino

dos componentes curriculares de ciéncias.



3 PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodoldgico da pesquisa ocorreu por meio de uma abordagem
qualitativa, de carater exploratorio, por meio de um estudo de caso e observacgao
participante. Para tanto, foi realizada coleta e analise bibliografica sobre a
tematica dos jogos Escape Room e ludico no ensino de ciéncias.

Na abordagem qualitativa a escrita ocupa lugar de destaque,
desempenhando um papel crucial tanto no processo de obtencdo dos dados

guanto na disseminacao dos resultados. Isso quer dizer que:

A abordagem da investigacdo qualitativa exige que o mundo seja
examinado com a ideia de que nada é trivial, que tudo tem potencial
para construir uma pista que nos permite estabelecer uma
compreensdo mais esclarecedora do nosso objeto de estudo.
(BOGDAN & BIKLEN, p.49, 2010).

Segundo Gil (2002), a pesquisa exploratoria tem como objetivo proporcionar
mais familiaridade com o problema, com vista a torna-lo mais explicito ou a
constituir hipéteses. Sendo assim, a pesquisa pretende explorar a possivel
aplicabilidade dos jogos educativos digitais em modalidade Escape Room, como
recurso metodoldégico ludico no contexto educacional do Ensino Fundamental em
aulas de ciéncias, ligados a temética de virus com enfoque na Covid 19.

Como método para coleta de dados, a pesquisa fez uso da técnica do estudo
de caso, que para Santos (2002) é um estudo aprofundado e exaustivo de um ou
de poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado.
Ja Goode e Hatt apud Ventura (2008) nos trazem a definicdo de que o estudo de
caso € uma forma de organizar os dados, mantendo a integridade do objeto
estudado. De forma complementar podemos citar Yin (2001) que nos traz a
percepcao que este tipo de estudo é um questionamento empirico que investiga
um fendmeno atual com seus contextos de vida real, quando as fronteiras entre
fenbmeno e contexto ndo sdo claramente evidentes, e nos quais fontes multiplas
de evidéncia séo usadas.

A pesquisa foi aplicada na disciplina eletiva lintitulada "Jogos digitais para o

ensino de ciéncias", ministrada pela professora/pesquisadora. Numa turma de 6°

1 A secretaria de educacdo do municipio do Rio de Janeiro possui em sua grade curricular
uma parte diversificada, que sdo chamadas de disciplinas eletivas, com objetivo de despertar o

31



32

ano do Ensino Fundamental, composta por 40 alunos na faixa etaria entre 11 e
13 anos.

As disciplinas sao ofertadas como eletivas, devido ao direcionamento da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, que no seu artigo 26, propde ao
curriculo uma parte diversificada, fornecendo diretrizes para a constru¢do das
Disciplinas Eletivas no Ensino Integral, sendo assim criadas de acordo com a

realidade/ necessidade dos alunos. A Lein. 9.394/96, em seu Art. 26 nos traz que:

Os curriculos da educagéo infantil, do ensino fundamental e do ensino
médio devem ter base nacional comum, a ser complementada, em
cada sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma
parte diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da
sociedade, da cultura, da economia e dos educandos. (Redacdo dada
pela Lei n°® 12.796, de 2013)

Vale ressaltar que a pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) competente, de acordo com as normas e diretrizes éticas estabelecidas, e ja
se encontra aprovada. A aprovacdo do CEP garante que todas as medidas
necessarias foram tomadas para assegurar a integridade e o bem-estar dos
participantes, bem como a confidencialidade dos dados coletados durante a pesquisa
(Anexo I).

O percurso metodolégico foi dividido nas seguintes etapas: primeiramente
levantamento bibliogréafico referenciando a relacdo do uso do Escape Room pautado
na ludicidade em prol do ensino de ciéncias. O tratamento de dados acontecera a
partir da andlise critica do material coletado, buscando estabelecer articulacdo e
compreensao dos dados, a fim de confirmar ou ndo os pressupostos do projeto.

A segunda etapa foi a aplicacdo na turma um questionario diagnostico. O
questionario, segundo Gil (2002, p.128), pode ser definido “‘como a técnica de
investigacdo composta por doze questdes, tendo por objetivo o conhecimento de
opinides, crengas, interesses e conhecimento cientifico”. O questionario diagndstico
esta dividido em duas partes: as questfes de um a seis com o0 objetivo de tracar o
perfil do publico participante no que tange o quanto as aulas de ciéncias despertam o
interesse, a fim de averiguar se 0s mesmos se sentem estimulados em aprender sobre

conteudos cientificos ligados a imunizacgéo, através de vacinas. Ja a segunda parte

interesse dos alunos pela escola e proporcionar descobertas que influenciam positivamente suas
acOes futuras.
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possui questdes voltadas ao contetdo de virus e Covid-19, tendo como objetivo fazer
o levantamento do nivel de conhecimento dos alunos no que se refere a tematica
proposta. Na totalidade o questionario € composto por doze questdes mistas
objetivas/subjetivas (apéndice 1).

Para a andlise dos dados coletados foi trabalhado a metodologia de analise
textual discursiva. Neste tipo de investigacdo o pesquisador entra no contexto dos
sujeitos conhecendo-o e compreendendo-o de modo a tornar a pesquisa mais solida.
Sendo possivel a inferéncia de conceitos com base nas respostas dadas pelos
sujeitos. Com a devida categorizagdo, descricdo e interpretacdo qualitativa dos
guestionarios aplicados, a fim de facilitar a compreensdo dos mesmos. Assim, esse
processo requer um mergulho profundo nos textos, € entendida por Moraes e Galiazzi

(2011), como um:

[...] processo que produz desordem a partir de um conjunto de textos
ordenados. Torna caético o que era ordenado. Nesse espago uma nova
ordem pode constituir-se a custa da desordem. O estabelecimento de
novas relagBes entre os elementos unitarios de base possibilita a
construcdo de uma nova ordem, representando uma nova compreensao
em relacdo aos fen6bmenos investigados (MORAES; GALIAZZI, 2011,
p.21).

Com os resultados das andlises do questionario diagndéstico, foi viavel tracar o
perfil do publico participante, dessa forma seguimos para a terceira etapa que foi
direcionar quais objetivos e caracteristicas sdo necessarias para a construcao do jogo
digital no formato de Escape Room. O jogo foi elaborado através da plataforma google
com formularios e apresentacdes, fazendo uso de outros recursos digitais diversos
tais como: Canva, Bitmoj etc. Tais plataformas foram escolhidas por serem recursos
de licenca aberta disponivel de forma gratuita na internet. O jogo trabalhou a teméatica
virus com enfoque na Covid 19. O formato, se justifica pelo fato de permitir a
participacdo ativa dos participantes atraves da resolugdo de algum problema proposto,
permite interagcdo gerando um ambiente desafiador, facilitando na analise que se
busca com a presente pesquisa, que é se 0 jogo despertara a atencdo proporcionando
a motivacdo e engajamento dos participantes. O jogo é composto por varias
informacgdes dos virus e Covid 19, que vao sendo mostradas para o jogador enquanto
ele progride nas fases a partir da resolugcdo dos desafios de modo a incentivar o
participante a continuar no jogo, objetivando a saida da sala. O jogo € composto por

recursos de imagens e sons que vao interagir com os desafios propostos.
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Em seguida na quarta etapa, foi feita a aplicacédo do jogo no publico participante
da seguinte forma: A turma foi organizada na sala de video, onde fica situado o painel
interativo conectado a internet e os computadores.

O jogo se desenrolou ao longo de seis aulas, cada uma com a duracéo de 50
minutos, como indicado no Quadro 1, que fornece detalhes sobre cada fase da

implementacéo do jogo, apresentado abaixo.

Quadro 1: Etapas da aplicacao do jogo

Etapas Atividades

1-Sensibilizag&o e apresentacgéo. Apresentacdo para a turma da possibilidade de se trabalhar o
conteldo Covid 19 através de um jogo no formato Escape

1 tempo de 50 minutos. Room. Explanac¢éo do que é essa modalidade de jogo.

2 - Diagnoéstico e preparagéo. Diagnéstico do contelido Covid-19 através de nuvem de ideias.
A fim de trazer a tematica para a sala de aula.

1 tempos de 50 minutos. Propor a turma jogar na préxima aula o jogo Escape Room.

3- Apresentacao do jogo. Apresentacdo da narrativa do jogo: regras e objetivo a ser
alcancado. Organizacdo da turma em grupos de até seis

2 tempos de 50 minutos. componentes

4 - Aula pratica Organizacédo dos aparelhos digitais e aplicacao do jogo Escape
Room.

2 tempos de 50 minutos.

Fonte: Dados da pesquisa

Durante a realizacdo do jogo era necessario se fazer o registro das percepcdes
dos participantes durante as etapas do jogo. Para tanto inicialmente pensou-se em
fazer uso do diario de bordo. Para Monteiro (2018), esses registros sdo de

grande importancia porgue a partir deles:

[...] podemos identificar as dificuldades encontradas, os procedimentos
utilizados, os sentimentos envolvidos, as situagdes coincidentes, as
situagfes inéditas e, do ponto de vista pessoal, como se enfrentou o
processo, quais foram os bons e maus momentos por que se passou e
gue tipos de impressdes e de sentimentos apareceram ao longo da
atividade, ao longo da acdo desenvolvida. E uma via de andlise de
situacdes, de tomada de decisdes e de correcdo de rumos (MONTEIRO,
2018, p. 4).
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Sendo assim no diario de bordo seriam registradas as reagdes dos participantes
durante a aplicacdo do jogo. Tal registro € uma estratégia de analisar as reacdes

durante as atividades da pesquisa de forma construir saberes.

Escrever sobre o que estamos fazendo como profissional (em aula ou em
outros contextos) € um procedimento excelente para nos
conscientizarmos de nossos padrées de trabalho. E uma forma de
“distanciamento” reflexivo que nos permite ver em perspectiva nosso
modo particular de atuar. E, além disso, uma forma de aprender
(ZABALZA 2004, p. 10).

Contudo, a tarefa de registrar as observacdes no diario de bordo demandaria um
tempo consideravel. Dada a natureza dinamica e o tempo limitado do jogo Escape
Room, que se estende no maximo por 60 minutos, torna-se inviavel realizar um
registro detalhado no diario de bordo nesse intervalo. Diante dessa limitacédo temporal,
a pesquisadora optou por desenvolver um formulario como ferramenta avaliativa,
visando otimizar o processo de documentacao.

Na elaboracdo do formulario, foram estabelecidos parametros alinhados com a
teoria das multiplas inteligéncias de Gardner, tendo como referéncia as diretrizes do
diario de bordo. Este enfoque permitiu criar um instrumento que se harmonizasse com
a dindmica do jogo Escape Room, proporcionando a pesquisadora a capacidade de
registrar de maneira eficiente o nivel de estimulos alcancados durante a experiéncia.
A partir da aplicacdo do jogo seguimos para a quinta etapa, que consistiu em
aplicar novamente o questionario 1 na turma. Com o objetivo de coletar dados apés a
aplicacdo do jogo digital Covid Room. Permitindo se fazer uma andlise comparativas
antes e apoés o jogo, observando se houve melhora na motivacao do contetdo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Essa secao destina-se a apresentacao e a discussado dos dados obtidos por
meio da analise dos questionarios diagnostico, aplicacdo do jogo e analise do
guestionario avaliativo. Todos o0s resultados serdo discutidos embasados nos
referenciais tedricos citados bem como nas observacdes registradas em sala de aula
por meio do diario de bordo. Ademais, se propde a discorrer sobre o processo de
planejamento, elaboracéo, aplicacdo e avaliacdo do jogo Covid Room, como produto
educacional, conforme exigéncia da Capes.

Todo o processo da pesquisa ocorreu na unidade escolar Bardo de Santa
Margarida, situada na cidade do Rio de Janeiro, bairro de Campo Grande. Contou
com a participacdo de quarenta alunos de uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental. Com faixa etarias entre 11 e 14 anos, divididos de forma balanceada
entre meninos e meninas.

Em consonancia com o estabelecido no plano de desenvolvimento o primeiro
contato com o publico participante foi através da apresentacdo da proposta da
pesquisa e em seguida a aplicacdo do questionario diagnostico. Cabe ressaltar que o
questionario foi elaborado de maneira a buscar aferir se os alunos se sentem
motivados nas aulas de ciéncias e quais conhecimentos possuem acerca da tematica
de viroses e Covid 19. Para tanto o questionario foi estruturado com questdes abertas
e fechadas. Podemos dividir em dois blocos, o primeiro com as questdes de 1 a 5
relacionadas a motivacdo pelas aulas e metodologia. Ja o segundo bloco com as
guestdes de 6 al2 voltadas ao contetdo de viroses e Covid 19.

Em maos dos resultados obtidos através dos questionarios diagndstico e do
material previamente consultado, estabeleceu-se a analise e discussdo dos
resultados. Assim através do levantamento de dados verificou-se o percentual de

gosto pelas aulas de ciéncias (demonstrada no Grafico 1):
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Gréfico 1: Vocé gosta das aulas de ciéncias?

Fonte: Dados da pesquisa

Para facilitar a compreenséo e discussao as respostas foram divididas em
duas categorias: gosto pessoal e relevancia social para as respostas positivas e

negativas. Como podemos observar segundo as tabelas 1 e 2 abaixo:

Quadro 2: Andlise das respostas dos alunos que gostam de ciéncias.

CATEGORIA FREQUENCIA TRECHOS DAS RESPOSTAS
(respostas positivas)

Gosto da professora.
Gosto pessoal 3 Porque é bom.

Porque é a matéria que gosto.

Porque é importante.
Relevancia social 3 Porque quero ser médica.
Porque aprendemos sobre nosso corpo.

Fonte: Dados da pesquisa

Quadro 3 Andlise das respostas dos alunos que marcaram nao gostar de ciéncias.

CATEGORIA FREQUENCIA TRECHOS DAS RESPOSTAS
(respostas

negativas)

Gosto pessoal 3 N&o gosto de ciéncias.

N&o consigo entender.

N&o gosto da professora.

Relevancia social 2 Porque ndo acho importante.
Fala de coisas que ndo me servem.
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Método de ensino 29 Passa muito texto.

S6 da folhinha para fazer.

Passa muita copia.

N&o consigo acompanhar.

E uma aula chata, passa muita coisa.
N&o acho divertido, passa s0 textos.
Passa texto muito grande.

Fonte: Dados da pesquisa

Percebemos que dos 40 participantes apenas 6 marcaram gostar das aulas
de ciéncias. Justificando com por acreditar que ciéncias seja importante para seu
futuro ou por gostar da matéria ou do professor.

Ja nas respostas negativas que foram a maioria pode-se observar um padrao
em que a maior parte das respostas se refere ao conteldo ser muito extenso, muita
coisa para copiar e por conta disso acabam nao prestando atencdo por estarem
cansados de copiar ou ler.

A partir desse resultado percebemos que a aula de ciéncias do grupo da
pesquisa ainda acontece com padrdes apenas tradicionais, com uma metodologia
engessada. Com uso de textos continuos sem diversidade de estratégias para tornar
a aula mais atraente e diversificada. Com tais resultados percebemos a insatisfagéo
dos alunos perante essa situacdo, onde demonstram desinteresse pelas aulas pelo
fato de serem cansativas e extensas.

Podemos citar os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs,1998) que nos
traz a reflexdo de que o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente
tradicional, sem interagcdo direta com os fendbmenos naturais ou tecnologicos, deixa
enorme lacuna na formacéo dos estudantes, ndo permitindo diferentes intera¢ées que
poderiam ser obtidos se relacionados ao mundo e a realidade do aluno. Ainda de
acordo com Parametros Curriculares Nacionais (1998) diferentes métodos ativos,
como a propria utilizacdo de jogos, podem despertar o interesse dos estudantes pelos
conteudos a serem desenvolvidos conferindo sentido a natureza e a ciéncia.

Neste contexto destacamos a necessidade do uso de métodos

diversificados, que venham a complementar o ensino tradicional, tornando-o mais
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dindmico e interessante. Nesse sentido, Campos (2003) traz a reflexdo de que as
atividades ludicas e ativas se tornam um importante recurso em favor de um ensino
de ciéncias mais ativo que incentive o protagonista na construcdo dos conhecimentos,
de modo que o aluno se torna parte ativa desta construcao.

Na questdo 2- Ambiente de preferéncia para aula de ciéncias Obtivemos como

resultado conforme o gréafico 2 abaixo:

Grafico 2: Em qual ambiente vocé prefere participar das aulas de ciéncias?

Sala de aula

laboratérios de ciéncias

Ao ar livre

Ambiente virtual.

Fonte: Dados da pesquisa

Percebemos que a maior parte dos alunos marcou que prefere as aulas de
ciéncias em laboratérios ou em ambientes virtuais. Notamos que os alunos buscam
estratégias metodoldgicas que permitam aprender ciéncias através da participacao
ativa e ndo somente através de aulas expositivas. Inferimos a necessidade do ensino
de ciéncias por experimentacdo, com um carater ludico e participativo. O autor Moran
(2018) nos traz que os alunos ja estao conectados nas redes. Elas sdo importantes
para conhecer seus interesses e expectativas, para criar vinculos afetivos, empatia,
aproximacdo emocional que facilita a comunicacdo e que aproxima professores e
alunos e também os assuntos que vao ser tratados na aula. Dessa forma, o ambiente
virtual ou de laboratério se tornam espacos favoraveis para motiva-los a aprender,
disponibilizando materiais interessantes.

Outro fator importante de se refletir € o contexto atual da pesquisa. Onde
os participantes ficaram afastados das aulas presenciais por cerca de dois anos, e

retornaram a poucos meses ao ensino presencial. Sendo assim os alunos que ja eram
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habituados a ambientes virtuais acabaram potencializando o uso das tecnologias ao
seu cotidiano e acabaram por optarem na pesquisa pelo ambiente virtual.

Na questado 3 buscou-se aferir a opinido dos alunos no que tange o aspecto
da metodologia de ensino de ciéncias. Tendo como resultado a figura 7: metodologia

para aula de ciéncia:

Grafico 3: De que forma vocé gostaria de ter aula de ciéncias?

Aula com textos escritos no quadro

Aula em Data show

Aula com jogos

Aula pratica

0 5 10 15 20 25

Fonte: Dados da pesquisa

A partir desse resultado percebe-se que os alunos buscam métodos que
sejam atraentes, de forma a permitir contato com os fenémenos abordados, seja pela
manipulacdo de matérias nas aulas em laboratoério ou seja através dos recursos
digitais, como por exemplo o data show. Dos 40 participantes 25 alunos optaram pelas
aulas praticas, para analisar esse interesse por essa modalidade de aula,
estabeleceu-se as categorias: motivacao, participacdo e esfor¢co. Representado pela
tabela abaixo: A partir da escolha dessa modalidade de aula, os alunos expressaram
0S motivos que justificam sua preferéncia, como pode ser observado na tabela 3 a

seqguir:
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Quadro 4: Motivo da preferéncia por aulas praticas

CATEGORIA | FREQUENCIAS | TRECHOS DAS RESPOSTAS

Motivag&o 8 E divertido.

A aula fica diferente.

E legal.
Participacao 9 Agente aprende fazendo e ndo sé copiando.
ativa Nao fico s6 sentado.

Agente pratica varias coisas.

Esforco 8 Nao fico copiando varios textos.
E mais facil, ndo tem so copia.

Cansa menos porque nao fico s6 copiando.

Fonte: Dados da pesquisa

Para avaliar as respostas das questdes abertas do questionario,
empregamos 0 método de analise textual do discurso. Através desse método,
pudemos examinar de forma mais aprofundada as respostas dos participantes e
identificar tendéncias e padrdes subjacentes ao discurso de Moraes e Galiazzi (2011).

A criacdo das categorias de analise foi um processo cuidadoso e
sistematico. Inicialmente, revisamos todas as respostas das questfes abertas do
guestionario, a fim de entender os principais temas e padrbes emergentes nas
respostas dos participantes. Essa etapa nos permitiu ter uma visao geral do contetdo
das respostas.

Em seguida, agrupamos as respostas semelhantes em categorias amplas
com base nos tépicos e ideias comuns encontrados nas respostas dos participantes.
Cada categoria foi nomeada para refletir a esséncia das respostas agrupadas.

Uma vez que as categorias foram finalizadas, utilizamos para analisar as
respostas do questionario. Isso permitiu quantificar e avaliar as respostas dos
participantes de acordo com as categorias identificadas, ajudando-nos a obter
analises significativos a partir dos dados coletados



42

Percebemos pelas repostas que os alunos se mostram interessados em
participar mais das aulas, sentem a necessidade de se movimentarem na aula, com
uma participacdo autbnoma e até mesmo colaborativa.

Dessa forma, notamos a necessidade do uso de metodologias pautadas na
ludicidade:

[...] procuram criar situagBes de aprendizagem nas quais os aprendizes
possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem e construir
conhecimentos sobre os conteddos envolvidos nas atividades que
realizam, bem como desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as
praticas realizadas, fornecer e receber feedback, aprender a interagir com
colegas e professor, além de explorar atitudes e valores pessoais.
(VALENTE, 2018, p. 28).

Algo que ja era de se esperar, tendo em vista que o publico participante
estava vindo do ensino remoto, onde o ambiente virtual se tornou o Unico contato com
a escola. Onde passaram a ter um ambiente de ensino mais interativo e ativo. Além
disso fazem uso cotidiano de recursos tecnoldgicos e usar ao usar para aprender o
aluno consegue contextualizar os contetdos a sua realidade.

A modalidade didatica a partir de ambientes virtuais, oportuniza aos alunos
um aprendizado mais ativo (Hodson, 1994), estimulando a imaginacéo, a curiosidade
e 0 raciocinio, fazendo com que aprendizagem ocorra de forma significativa,
proporcionando uma mudanca conceitual e a construcdo do préprio conhecimento
(Souza Rp, 2011).

Percebemos nas respostas discursivas, que os participantes demonstram
se motivarem ao ter aulas praticas, pois conseguem ter mais autonomia. Ao
participarem das atividades.

Mesmo com toda a diversidade metodologica disponivel, ainda é possivel
se observar com frequéncia uma desmotivacao por parte dos alunos em relagéo ao
ensino de Ciéncias desenvolvido nas escolas. Os motivos para essa falta de interesse
sdo varios, porém um dos principais pode estar no fato das aulas serem sempre
tradicionais, baseadas na instrucéo programada, onde todos os alunos sao "treinados”
a pensar da mesma forma, ou seja, uma educacao behaviorista (Moreira, 2009).

Dai surge a vontade dos alunos em patrticipar de aulas praticas, pois veem
nelas uma fuga do engessamento proposto pelo ensino meramente tradicional.

As aulas préticas podem ser uma alternativa interessante ao ensino de

Ciéncias tradicional, pois permitem que o professor proporcione ao aluno a chance de
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dar um significado préprio para o conteudo que esta sendo estudado, relacionando
com o cotidiano, fazendo com que os alunos se sintam mais motivados.

Dessa forma a de se balancear de forma que o ensino tradicional possa ser
acoplado a outros métodos tonando as aulas diversificadas, desafiadoras e
interessantes. Incentivando a participacao ativa dos alunos de modo a desenvolver o
protagonismo na construcdo dos conhecimentos.

Quanto a metodologia jogos, poucos alunos marcaram essa op¢ao, cComo
demostrado no gréfico 3. Uma provavel resposta a isso seria o fato deles acreditarem
gue 0s jogos sao meros recursos de entretenimento. Tendo em vista que estao
imersos nos recursos tecnoldgicos, porém ndo sdo direcionados para fins
educacionais. Essas falas aparecem durante as aulas, e foram anotadas no diario de
bordo. Podemos notar a partir do trecho de algumas respostas tais como:

Séo legais pena que ndo pode em aula.
Amo jogar, mas a professora néo deixa.

Uma hipétese é que esse pensamento de acreditar que o jogo € apenas
para distracdo, vem de tempos atrds onde o0 jogo era considerado apenas para
entretenimento ou para passar o tempo. A autora Kishimoto (2011) afirma que antes
do Romantismo 0 uso de jogos estava relacionado a questdes futeis, marginalizadas,
representando o pecado do homem. A forma como a sociedade esta intrinsecamente
ligada as formas de jogo e como eram pensados 0S jogos e brincadeiras, sao
extremamente relevantes, uma vez que que alguns aspectos relacionados ao uso de
jogos e brincadeiras eram considerados indteis e com o tempo passou a se observar
0 jogo com outros olhos. Porém muitas pessoas ainda carregam a ideia de que os
jogos séo apenas para distragcdo, sem fins educacionais.

A préxima questédo, representada pelo grafico 4 se refere a tematica dos

jogos nas aulas de ciéncias.
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Gréfico 4: Vocé acha possivel usar jogos nas aulas de ciéncias?

Sim
37.5%

Na&o
62.5%

Fonte: Dados da pesquisa

Ao serem questionados do porqué pode-se tracar as seguintes categorias:
gosto pessoal e motivagdo para 0S que marcaram respostas positivas e negativas,
como pode-se observar nas Tabelas 4 e 5.

Quadro 5: Andlise das respostas dos alunos que acham possivel jogos nas aulas de

ciéncias.

CATEGORIA FREQUENCIA | TRECHOS DAS RESPOSTAS
(respostas positivas)

E legal e divertido.

Gosto pessoal 7 Gosto de jogos.

Tem tecnologia, eu gosto.
Adoro desafios.

Motivacdo 8 Faz pensar e tem tecnologia.

Fico animado com as cores e sons.
E mais facil de aprender.

Vou me divertir.

Fonte: Dados da pesquisa
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Quadro 6: Andlise das respostas dos alunos que ndo acham possivel jogos nas

aulas de ciéncias.

CATEGORIA FREQUENCIA | TRECHOS DAS RESPOSTAS

(respostas negativas)

Inadequado para Acabamos néo prestando atencédo na aula.
sala de aula 12 N&o tem relacdo com a matéria.

Ficariamos brincando e n&do assistiriamos a aula.

N&o pode jogar na aula.
Proibicéo 6 A professora ndo deixa.

Abstencao 7 N&o sei.
Nunca pensei nisso.

Fonte: Dados da pesquisa

A partir desse resultado percebemos que a maior parte dos alunos
enxergam 0S jogos apenas como entretenimento, ndo conseguindo atribuir valores
educacionais. Tal pensamento pode ser justificado pelo fato de que historicamente os
jogos foram em varios momentos interpretados pelos adultos em contraposicao a ideia
de estudo, aprendizado e trabalho. Medeiros apud Kishimoto (1994) registrou em 1959
a dificuldade de o jogo ser entendido como parte do trabalho escolar e ndo somente
como atividade programada para o encerramento do ano letivo e comemoracdes, com
fins apenas de entretenimento. Nao faltam situacdes em que a preferéncia pela pratica
de um jogo qualguer era motivo para rotular criancas como vadias e até pouco
inteligentes, ja que 0s jogos ndo eram valorizados como préticas educativas. Hoje as
perspectivas com relacédo aos jogos infantis sdo outras. Educadores e pesquisadores
da educacgdo incentivam a pratica do jogo como forma de aperfeicoar o
desenvolvimento infantil. Pode-se afirmar que o0s jogos estdo adquirindo

gradativamente uma nova dimensao.

O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de
certos determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de tensédo e de alegria e
de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana. ” (KISHIMOTO,
1994, p.33).
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Kishimoto (1994, p.19) afirma que “[...] no campo da educagéao procura-se
conciliar a liberdade, presente nos jogos, com a orientacdo propria dos processos

educativos. ” A acado pedagdgica intencional do professor deve refletir-se na
organizacéo do espaco, na selecao dos brinquedos e na interagcdo com as criangas, o
educador deve, também, brincar e participar das brincadeiras, demostrando n&do sé o
prazer de o fazer, mas estimulando as criancas para tais acbes. Compreender o lugar
do jogo no espaco educativo torna-se imprescindivel para que esse recurso possa ser
utilizado adequadamente.

Quando é mantida a especificidade da brincadeira livre, tém-se elementos
fundamentais que devem ser considerados: a incerteza, a auséncia de consequéncia
necessaria e a tomada de decisdo pela crianca; ela emerge como possibilidade de
experimentacéo, na qual o adulto propde, mas néo impde, convida, mas néo obriga,
e mantém a liberdade dando alternativas (Dantas, 2002).

A partir dessas reflexdes percebe-se o porqué a maior parte dos alunos nao
acredita que 0s jogos possam ser um recurso favoravel ao ensino de ciéncias. E que
qguando bem direcionados podem tornar o ensino de ciéncias mais interessante, se
trata assim de uma possibilidade metodoldgica positiva. Como forma de ratificar o
pensamento de que jogos sdo apenas para diversdo venho destacar a resposta de
um dos alunos que optou por marcar sim, considerando possivel usar jogos em aulas
de ciéncias, mas ao responder o porqué justifica da seguinte forma: “Por que tem trés
tempos de aula de ciéncias, em dois tempos a professora pode passar a matéria e em
um tempo para agente brincar. ”

Fica explicito na resposta do aluno que 0 mesmo enxerga o jogo a partir do
padréo de entretenimento sem cunho pedagoégico algum.

Dando continuidade sobre questdes referentes aos jogos no ensino de
ciéncias, seguimos para o grafico 5: preferencias por modalidade de jogo.

Representando os resultados obtidos com a questéo cinco.
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Gréfico 5: Se os jogos forem usados em aula de ciéncias como vocé prefere que

sejam?

40

Fonte: Dados da pesquisa

Ao serem questionados sobre qual tipo de jogo gostariam nas aulas de
ciéncias, foi quase que unanime a escolha pelos virtuais. Pode-se tracar como
hipétese para tal resultado o fato de que a industria de games digitais no Brasil ser
muito presente, gerando muito giro de capital. Onde o uso dos games digitais entre os
jovens torna-se frequente.

Segundo SEBRAE (2014), o Brasil esta a frente de paises como o Reino
Unido, Alemanha e Espanha. Sendo o 4° maior consumidor de jogos digitais do
mundo.

Além disso temos o fato de a sociedade ser cada vez mais informatizada,
fazendo uso da tecnologia para afazeres diversos, incluindo o uso dos jogos como
entretenimento e diversao.

Ainda fazendo uso de dados estatisticos podemos citar a pesquisa Game
Brasil (Sioux e Blend) realizada em 2022, onde contatou que 74,5% da populacéo do
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Brasil afirma jogar games. (Sioux e Blend, 2022). A pesquisa também traz que tal
resultado se deve ao periodo do isolamento social provocado pela pandemia de
COVID-19. Segundo a pesquisa, 72,2% dos gamers brasileiros afirmam terem jogado
mais durante o periodo, e 57,9% marcaram mais sessdes de partidas online com
amigos quando ficavam em casa.

A partir desses dados torna-se mais facil compreender o porqué os
participantes da pesquisa optaram pelos jogos digitais, tendo em vista que esses ja
se encontram presentes em sua rotina nos sus smartphones.

Seguimos para a segunda parte do questionario, onde as perguntas sao
direcionadas ao conteudo do jogo que é virus e Covid 19. Na questédo seis temos

como resultado o grafico 6: Conhecimento sobre viroses:

Gréfico 6: Vocé sabe o que € uma virose?

Sim
35%

Fonte: Dados da pesquisa

Grande parte respondeu nédo saber o que séo viroses. Tendo em vista que
se trata de um conceito amplo para um numero diverso de doencgas. Cabe ressaltar
gue tal resultado pode ser devido ao fato das aulas de ciéncias ainda se mostrarem
pouco dinamicas, causando desmotivacdo e desinteresse. De modo que temos a
unido de uma disciplina com muito conteudo, que se nao for trabalhada de forma
diversificada e interessante, muitos termos acabam ficando desapercebidos pelos
alunos. Mesmo 0s poucos que marcaram sim. Ao ser solicitado exemplos de viroses,
mostraram confusos entre sintomas e doencas. Mostrando ndo terem conhecimentos

conceituais do que realmente seja virose. A seguir, apresentamos a Tabela 6, que
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resume 0s conhecimentos dos participantes sobre o conceito de viroses, para tanto

dividimos nas seguintes categorias: sintomas, doencas e ndo responderam.

Quadro 7: Conhecimentos sobre viroses:

PERGUNTA: CATEGORIZACAO FREQUENCIA RESPOSTAS
Vocé sabe o que é
uma virose?
Sim Sintomas 3 Febre e dor no
corpo.
Doencgas Covid 19 e gripe
6
N&o responderam N&o sei.
5
Néo Sintomas Febre e tosse
12 Sangramento.
Doencas Virus dos macacos.
6
N&o responderam N&o sei.
8

Fonte: Dados da pesquisa

Tendo esses resultados em maos foi possivel especular que os alunos
sejam 0s que marcaram sim e 0s que optaram pelo ndo, ambos possuem concepcoes
parcialmente corretas: conhecimento em que o0 aluno apresenta sobre uma
determinada tematica, que pode se apresentar confuso dentro, indicando que
possuem uma base simples acerca da tematica abordada.

Esse resultado pode se assemelhar aos obtidos pelo estudo de Zompero
(2009), onde foi observado uma confusdo comum entre os estudantes da educacao
basica e que muitos ndo conseguem diferenciar “sintoma” de “doenga”, e que os
alunos do 6° ano costumam apresentar concepgdes sobre microrganismos, mas nem

sempre essas concepcdes estao proximas da realidade cientifica.
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No Grafico 7, intitulado 'Conhecimentos sobre a transmisséo da Covid-19',
sdo exibidos os resultados que indicam se 0s participantes possuem ou nhao

conhecimento sobre como ocorre a transmissao do virus da Covid-19.

Grafico 7: A Covid 19 chegou no Brasil em 2020, vocé sabe como ela é

transmitida?

Sim

Nao

0 10 20 30 40

Fonte: Dados da pesquisa

Tal resultado era de se esperar, tendo em vista que foi uma tematica muito
trabalhada nas midias de forma geral, tais como, internet, televisdo e radio. Para
Rodrigues (2020) é notavel que a vivéncia numa pandemia, como a causada pelo
novo Corona virus, promoveu modificacfes na vida da todas as populacdes, uma vez
gue as pessoas passaram a adquirir novos habitos a partir do entendimento da
contaminacdo e disseminacdo da doenca. Somos levados a identificar que estas
respostas estdo associadas a acdes que se tornaram comuns e frequentes devido ao
combate a pandemia do covid-19. De acordo com o Marques, F (2020), as midias tais
como Tv, radio e internet, apresentam grande relevancia na disseminagdo das
medidas de prevencdo das doencas virais, pois trouxeram informacdes que
aproximaram a populacéo dos cuidados sobre a Covid 19, de modo a ficar bem solido
o0 modo de transmissao da doenca. Ao analisar as explicacfes das respostas positivas
podemos confirmar o que foi dito acima. Para isso, foi possivel identificar duas
categorias principais: assepsia pessoal e distanciamento social. Conforme

apresentado na Tabela 7: Modos de transmissao da Covid 19.
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Quadro 8: Modos de transmissédo da Covid 19

CATEGORIZAGAO FREQUENCIA RESPOSTAS

(respostas positivas)

Assepsia pessoal Lavar as maos e corpo.
14 Tirar sapato antes de entra em
casa.

Usar alcool em gel em tudo.
Tomar banho e lavar roupa

quando chega da rua.

Distanciamento social. Ela é transmitida pelo ar,
18 contato com pessoas.

Pela tosse, espirro, entre
pessoas.

Pelo abraco e beijo.

Por qualquer tipo de contato.
Pelo contato, respirar préximo.
Tendo contato com objetos de
outras pessoas.

Transmitida por pessoas ou

objetos que outros usam.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Percebemos que o grupo participante possui conhecimentos sobre o modo
de transmisséo da Covid 19. Os 8 alunos que marcaram ndo deram como explicacéo
apenas que ndo sabem como ocorre a transmissao. Porém de um grupo de 40 alunos
apenas 8 demonstraram néo ter esse conhecimento. Que como j& dito anteriormente
provavelmente se deve a ampla divulgacdo com o objetivo de conter a transmissao
da doenca.

Seguimos para a questao seguinte do questionario que nos traz resultados
quando ao conhecimento dos alunos no que tange a prevencdo da Covid 19. Ao
analisar as respostas foi possivel verificar que 100% dos alunos demostraram em
suas repostas conhecerem as formas de se prevenir a Covid 19. Onde todos citaram:
Uso de mascaras, lavagem de maos, uso de alcool gel e distanciamento social. Como
falado na questdo anterior provavelmente tal resultado seja devido a grande
divulgagéo pelas midias de como é transmitida e a maneira de evitar a contaminagéo
pela Covid 19.

Porém é importante observar que poucos alunos transcreveram a
importancia da vacinagao na prevengao a Covid 19. Para facilitar na visualizacdo da
discrepancia de resultados podemos tragar duas categorias: Assepsia e isolamento

social e Vacina de acordo com a tabela 8, apresentada abaixo.

Quadro 9: Prevencéo da Covid 19:

CATEGORIZACAO FREQUENCIA | RESPOSTAS

Assepsia e isolamento social 32 Lavar a mao, usar alcool gel,
manter distanciamento social.
Fazer isolamento social, lavar as
MAaos e usar mascaras.
Manter a distdncia entre

pessoas e usar mascaras.
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Vacina, assepsia e isolamento | 8 Usar mascaras, quarentena e
social. vacina.

Lavar as maos, usar alcool, e se
vacinar.

Usar mascaras e se vacinar.

Lavar as maos e cuidar para se

vacinar.

Fonte: Dados da pesquisa

Diante dessa problematica, faz-se necessario ressaltar a importancia da
educacdo em saude, temética que esta inserida dentro da escola principalmente na
disciplina de ciéncias. Podemos citar Santos (2009) que nos traz a reflexdo de que a
Educacdo em Saude deve ser direcionada para uma transformacdo social de
compreensao aos aspectos mais relevantes sobre saude e cuidados relacionados a
ela, o que inclui o conhecimento sobre vacinas. Para tanto é importante se trabalhar
de forma contextualizada levando-se em consideracédo a realidade dos alunos.

Dessa forma é preciso que se entenda que a Educacdo em Saude na escola
tem papeis essenciais tais como auxiliar os estudantes na tomada de decisoes,
construcdo de opinibes, saber escolher com responsabilidade, esclarecimento de
davidas e conciliar reflexos de suas atitudes e comportamentos. Dai a importancia de
se trabalhar a vacinagédo ndo s6 como um conteudo solto, mas de forma mais efetiva
e dentro da realidade do aluno.

Dando continuidade referente a viroses, a questao seguinte trata da doenca
H1N1, podemos representar o resultado de acordo com a figura: padrdes de definicao
da HIN1:
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Gréfico 8: Quais as recomendacdes basicas para prevenir a contaminacao de

viroses, incluindo Covid 19?

£ uma doenca
15%

Nao sei
85%

Fonte: Dados da pesquisa

A partir dos dados coletados podemos elaborar duas categorias de

respostas: Nao sei, € uma doenca. Representada pela tabela 9:

Quadro 10: Definicdo de HIN1:

CATEGORIA FREQUENCIA RESPOSTAS
N&o sei 21 N&o sei.
E uma doenca 19 E uma doenca, uma gripe.

Acho que é uma gripe.

E uma doenca, mas nao
qual.

E um resfriado, uma
doenca.

E uma virose, doenca.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Notamos que os alunos tém um conhecimento limitado sobre o virus H1N1,
e gquando possuem alguma informacao, esta geralmente é superficial. Apesar de a
midia divulgar métodos de prevencéo e disponibilizar informa¢des aos alunos, muitos
nao compreendem a importancia dessas medidas e, como resultado, ndo absorvem
adequadamente o conhecimento. Vale ressaltar que o virus da gripe tipo A, conhecido
como H1N1, surgiu no Brasil em 2009 e se tornou uma das infecgbes mais letais da
atualidade, causando epidemias anuais e se espalhando globalmente (Costa &
Merchan-Hamann, 2016).

Na questdo dez teremos a tematica das vacinas contra Covid 19. A partir da
das respostas podemos tracar as seguintes categorias: Nao sei, Pais de fabricacéo e

nome da vacina. De acordo com a tabela 10

Quadro 11: Laboratérios que produzem vacina contra Covid 19:

CATEGORIA FREQUENCIA RESPOSTAS
N&o sei 23 Nao sei.

Pais de fabricacéo 6 China

nome da vacina 11 Pfizer.

Ndo sei o nome do
laboratério, s6 da vacina

Coronavac.

Astrazeneca

Fonte: Dados da pesquisa
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Quase a totalidade de alunos marcaram nao saber o nome dos laboratdrios.
Aos gue responderam houve confusao entre nome do Pais ou da vacina. Cabe aqui a
discussdo do porque essa dificuldade foi apresentada tendo em vista a larga
divulgacdo em todas as midias mundiais dos laboratérios que estavam produzindo
vacinas.

Ao continuar a analise dos dados na questéo onze foi pedido dois exemplos
de vacinas contra a Covid 19, produzidas de maneiras diferentes, explicando a
diferenca dessa producdo. Ao observar as respostas percebemos que os participantes
fazem confus&o quanto o nome da vacina com a doenca. Dessa forma podemos tragar
as seguintes categorias de respostas: Nao sei, em branco, nome da vacina.

Representado pela tabela abaixo:

Quadro 12: Exemplos vacinas da Covid 19:

CATEGORIA FREQUENCIA RESPOSTAS

N&o sei 22 N&o sei.

Em branco 10

Nome da vacina 8 Coronavac.
Pfizer
Astrazeneca

Fonte: Dados da pesquisa

Referente a explicacdo das diferencas entre as vacinas todos deixaram em
branco. Percebemos que a maior parte do grupo participante desconhece a
importadncia da imunizacdo, inclusive ndo sabem quais vacinas e laboratérios
existentes para a Covid 19. Tal resultado € preocupante tendo em vista que a priori, é
preciso expor os aspectos que envolvem a vacinacao. Esta, € uma das medidas mais

eficientes e eficaz para a promocao da saude publica e individual. Sendo de larga
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importancia ao ponto de se existir um Programa Nacional de Imunizacdo, ndo sé
contra a Covid 19, mas também referentes a outras doencas.

O ensino de ciéncias se expressa nos componentes curriculares que
apresentam aos estudantes os aspectos do conhecimento cientifico produzido pela
humanidade.

A vista disso, os professores do ensino béasico, sobretudo os de Ciéncias,
ganharam novas atribuicfes, como tirar davidas sobre as vacinas contra a COVID-19
e a desconstrucdo das falsas noticias, conhecidas no meio digital como fake news,
disseminadas nas redes sociais

Diante dessa problematica, faz-se necessario ressaltar a importancia da
educacdo em saude, tematica que esta inserida dentro da escola na disciplina de
biologia. A promocao da salude néo existe sem o0s principios que norteiam a educacéao,
as préticas educativas devem englobar conhecimentos de ambos os lados.

Nesse contexto, podemos ter como hip6tese de a falta de conhecimento dos
participantes referente ao contetdo devido aos alunos geralmente mostrarem
desinteresse por aulas tradicionais, o que contribui para a frequéncia de momentos
de distracdo com conversas paralelas, a ndo participacdo das discussdes e para a
desmotivacdo em dedicar um pouco mais de tempo para estudar os contelddos
aprendidos em sala de forma mais detalhada.

Com o retorno as aulas presenciais, 0s educadores precisaram adotar
estratégias para que suas aulas se tornassem mais atrativas para os estudantes, e
para que o aprendizado pudesse ser otimizado. Desse modo, se faz necessaria a
procura de novas metodologias que complementem as aulas tradicionais, como forma
de despertar o interesse dos estudantes, e em uma tentativa de recuperar o que foi
perdido em termo de aprendizagem com o ensino remoto (Rolim, 2008).

Por altimo temos a questao que se refere ao teste PCR rapido da Covid 19,
onde ao serem perguntados sobre qual material é coletado para esse teste, tivemos

o resultado segundo o grafico 9:
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Gréfico 9: As pessoas fazem varios testes para saber se estdo com Covid 19, um

exemplo deles é o teste de PCR rapido, qual material € coletado para esse teste?

Curetagem do sangue

Parte do cabelo

Curetagem da saliva

Curetagem secrec¢ao nasal
0 5 10 15 20 25

Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisarmos as respostas percebemos novamente que os alunos nao
possuem conhecimento sobre o método de testagem da Covid 19. Desconhecem a
informacdo de qual material e coletado para o exame. Para essa falta de
conhecimento prévio podemos levantar como hipotese que seja devido ao
desinteresse pelas aulas de ciéncias, ou pelo método ser muito tradicional, onde o

aluno ndo acompanha o contetdo por ndo participar se sentindo desmotivado.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para a elaboracdo do jogo digital foram utilizados plataformas abertas e
gratuitas tais como: plataforma google apresentacéo, google forms , canva e bitmaoji.
Para o desenvolvimento do jogo Escape Room foi necessario definir alguns
parametros, que sdo proprias de sua concepc¢do (Sundsbo, 2019). Estes parametros
podem ser divididos em sete etapas de construcao: (1) tema da Escape Room; (2) a
sala de fuga; (3) tamanho do grupo; (4) duracéo do jogo; (5) o mentor; (6) os desafios
e (7) regras do jogo. Todo o enredo do jogo educativo deve ser pensado de forma a
possibilitar que os participantes sejam estimulados e tenham ganhos educacionais no
seu decorrer.

A primeira etapa consiste em definir em qual momento histérico o jogo

acontecera, no caso do Covid Room sera no ano de 2022. Com padrbes da
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modernidade da sociedade tecnologica que vivenciamos atualmente. A segunda
etapa € escolha da sala de fuga, qual ambiente ocorrera a narrativa. No jogo em
construcéo foi escolhido um laboratério de ciéncias pensada como um ambiente que
proporcione ao aluno um aprendizado e uma relagdo entre teoria e pratica de uma
forma que estimula o participante a relacionar as disciplinas estudadas com a
aprendizagem colaborativa e, por que nao, a interdisciplinaridade. Esta parte tem
como objetivo tornar o jogo envolvente para os participantes. Cada objeto da sala deve
estar contextualizado com o tema a ser discutido e todos os desafios propostos na

sala devem ter ligacdo entre eles.

Figura 1: layout inicial do jogo

Covid room,

* .

Prof. Eliete Morais

Fonte: Dados da pesquisa



Figura 2: Narrativa do jogo

Sofia é uma aluna de escola Municipal do Rio de Janeiro, tem onze anos. E
muito estudiosa ama ciéncias e sonha ser uma cientista no futuro. Sempre
ap6s as aulas ela fica no laboratério de ciéncias fazendo experimentos
diversos explorando o mundo ao seu redor.

Um dia um virus poderoso invadiu o mundo causando muitas mortes e
sofrimentos. Esse Virus é o SARS-CoV-2. As pessoas tiveram que ficar isoladas
pois o contagio era muito rapido. Apés varios estudos dos cientistas
descobriram como poderiamos evitar que esse virus se espalhasse e também
criaram vacinas para imunizar a populagéo.

Sofia vivenciou tudo isso e ao saber que a ciéncia foi responsavel por dar
" uma solugdo para a situagdo que o mundo passou, teve a certeza que quer

ser uma cientista quando crescer.
Ao retornar as aulas presenciais em sua escola, a diretora Eliete propos um
desafio. Um jogo sobre a Covid-19 e quem ganhasse ganharia o prémio de
melhor cientista mirim.

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 3: Layout da sala de fuga virtual imaginaria.

€ Ache o livro azul e comece
o primeiro desafio.

Fonte: Dados da pesquisa
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Figura 4 Primeiro desafio do jogo.
Sala da Covid 19

Saia do labirinto para liberar o livro com o jogo quiz para liberar a orientagéo para o tltimo desafio.

https:/wordwall.net/pt/resource/21835103 ID [

N\

SHIA D2
LI:IE:II:EIHTA
PARA

LIVRO,

Fonte: Dados da pesquisa

A terceira etapa é delimitar o nimero de jogadores, que serdo equipes de
aproximadamente dez alunos por sala virtual. Na quarta etapa delimitamos o tempo
maximo de 60 minutos de jogo. A quinta etapa é a escolha do mentor, que no jogo
sera a diretora da escola Eliete. A principal fungcdo do mentor do jogo é contextualizar
0s participantes na Escape Room, os situando no jogo e informando suas regras.
Podendo, também, durante os desafios fornecer auxilio através de dicas. As etapas
seis e sete que se referem as regras e desafios que ocorreram no decorrer do jogo.

O jogo possui as seguintes regras: 0 tempo para escaparem deve ser no
maximo de 60 minutos ou menos que sera marcado com uso de um cronémetro, todos
0s enigmas devem ser resolvidos ndo sendo permitido pular nenhum desafio, ndo é
permitido consultar nenhum material externo diferente das dicas ja presentes no
préprio jogo, ndo é permitido consultar participantes de equipes diferentes.

Ao aceitar entrar no laboratorio virtual, ao usuario é apresentado o primeiro
desafio que consiste em encontrar um livro azul, que ao clicar o aluno é direcionado a
um Google forms digital, composto por varios desafios que Ihe sdo apresentados a

medida que avanca no jogo. Tais desafios sédo divididos em: quebra cabeca da Covid
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19, jogo de labirinto trabalhando prevencéo ao Corona virus, jogo no modelo de quis
com questbes sobre virologia, vacinas, prevencdo e tratamento da Covid 19 e
atividades de perguntas com respostas, que surgem durante as etapas do jogo.

E importante dizer que durante o jogo o aluno tem acesso ao livro de dicas,
onde encontra resumos do contelddo de virologia para ajudar na resolucdo dos
desafios. Ao solucionar os desafios, o jogador encontra a chave virtual simbolizada
por uma imagem de chave, que representa a abertura da porta do laboratério virtual e
0 jogo termina. Este jogo j& foi apresentado em um encontro especifico de Ensino de
Biologia, como demonstrado no Apéndice Ill. Para maiores detalhes disponibiliza-se

o link do jogo Covid room. 2

4.3 APLICACAO DO JOGO ESCAPE ROOM: COVID 19

Ao se elaborar uma proposta de jogo pedagoégico é importante se ter um
planeamento organizado e os objetivos a serem alcancados bem definidos, além de
Se organizar espaco e preparar 0s participantes para a atividade. Segundo Antunes
(2001) a organizacao do ambiente, do espacgo e dos materiais é imprescindivel para o
sucesso da atividade com jogos.

E na fase do planejamento que o docente se prepara para utilizar os JEDs®.
Isto implica na escolha do jogo; determinacdo dos conteudos correlacionados, e
objetivo a alcancar. E, também, quando experimenta o jogo, qualificando-se para
orientar, na fase da execuc¢ao, aos alunos; e para mediar conflitos e resolver qualquer
problema que surja, para tanto, refletindo sobre a atitude que deve tomar em cada
caso. (Schwarz, 2006, p.50).

Sendo assim, antes de usar um JED, o docente precisa ponderar “o qué, para
gqué e por meio de que tipo de jogos”, isto é, que conteudos serdo destinados, qual o

objetivo a se alcancar e, sO entéo, definir qual o jogo. (Schwarz, 2006, p.11).

2 O Jogo Escape Room: Covid-19, encontra-se disponibilizado no link a seguir, onde convidamos a

todos os portadores do endereco eletrénico a acessarem o jogo para conhecer.
https://docs.google.com/presentation/d/1jwifTSYAISSc7ArR-
kD74LqiTp8iHILEDeOcwDPEAU/edit?usp=sharing

3 JEDs: Jogos educativos digitais. (Schwarz, 2006)



https://docs.google.com/presentation/d/1jwifT5YAi5Sc7ArR-kD74LgiTp8iHlLEDeOcwDPEAhU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1jwifT5YAi5Sc7ArR-kD74LgiTp8iHlLEDeOcwDPEAhU/edit?usp=sharing
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Neste contexto, antes de aplicar o jogo, realizou-se uma aula expositiva com
0 propasito de apresentar a turma a possibilidade de utilizar jogos como ferramentas
de aprendizado para conteudos de ciéncias. A intencéo era mostrar aos participantes
que 0s jogos ndo se restringem apenas ao entretenimento, mas também podem ser
valiosos recursos pedagogicos e, a0 mesmo tempo, proporcionar diversao.

Foi uma etapa foi desafiadora, uma vez que, ao introduzir o tema dos jogos
na sala de aula, os alunos demonstraram resisténcia. Eles sempre tiveram a
percepc¢do de que jogos na escola ndo eram permitidos e que poderiam resultar em
desinteresse pelos estudos e falta de atenc¢éo. Lidar com esse questionamento foi um
desafio em si, pois era fundamental fazé-los compreender que todo jogo possui
objetivos, que podem ser direcionados a conteudos escolares e ndo apenas servir
como forma de entretenimento. Em ambos o0s casos, € possivel manter a
interatividade e a diversdo. A ideia foi mostrar que aprender ndo precisa ser um
processo dificil e entediante, mas sim interessante e, por que néo, divertido.

Ao se deparar com essa dificuldade inicial, percebeu-se a importancia de o
docente estar preparado para solucionar as adversidades. Para tanto é necessario
gue o uso dos JEDs seja planejado pelo professor como uma forma de se preparar
para problemas que possam surgir, entre 0s quais aqueles inerentes a competicao.
(Borges, 2009).

Na segunda aula, foi feito o langcamento do contetido a ser trabalhado atraves
de uma nuvem de ideias sobre a tematica da Covid 19 e vacinas, de modo a se fazer
uma observacdo do nivel de conhecimento e interesse que 0s alunos possuiam
referente ao conteldo proposto. Foi possivel observar que 0s mesmos possuiam
conhecimentos superficiais e que demonstraram interesse em saber mais sobre o
assunto, nesse momento foi dado énfase ao uso de um jogo digital para esse fim.
Assim, foi apresentado aos participantes a modalidade de jogo Escape Room, de
forma impressionante muitos jA conheciam, pois € uma modalidade usada pela
plataforma Roblox que muitos ja fazem uso para entretenimento. Comentou-se que
haveria uma aula para que eles jogassem um Escape Room com tema Covid 19,
muitos se mostraram surpresos e curiosos e alguns demonstraram descrentes dessa
possibilidade.

Na aula seguinte foi organizado todo o espac¢o da sala de video com painel
interativo e quatro laptops. Todos conectados a internet e com o link do jogo Escape

Room: Covid 19 em funcionamento. Toda a sala pronta para a imersao, a turma foi
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levada para a sala. Foram divididos em grupos de oito componentes. Todas as regras
do jogo foram explicadas e entregues para cada equipe por escrito. O cronémetro foi
ativado para o limite de até 60 minutos, que € o tempo total do jogo. E as equipes
comegaram a jogar.

Durante toda a aplicacao do jogo foi registrado em diério de bordo, através de
um formulario pré-elaborado, as observacdes e objetivos alcan¢ados por cada equipe.

Tendo o resultado representado pela tabela 12

Quadro 13: Parametros observados na aplicagao do jogo.

PARAMETROS EQUIPES
A B C D E
Iniciativa/ Presente Presente Presente |Presente Presente
comecar a
atividade
Jogabilidade Boa Boa Alta Boa Alta
Motivagéo Muito Muito Muito Pouca Muito
Imerséo / Alta Média Alta Baixa Alta
Atencdo ao jogo
Superar desafios |Além Dentro Além Abaixo esperado  [Dentro esperado
esperado  |esperado Esperado
Escolha (tomada |Répida Lenta Répida |Lenta Rapida
de deciséo)
Organizacdo e |antecipou [Dentro tempo|antecipou |[Dentro tempo Antecipou
gestdo do tempo
Cooperagao / presente Presente presente |Ausente Presente
Trabalho em
equipe
Comunicagéo Trocou, Trocou, Trocou, |Ndo Trocou ,ndo|Trocou, realizou
verbal entreos |realizou realizou realizou |ouviu. feedback e ouviu.
jogadores feedback elfeedback  efeedback e
ouviu. ouviu. ouviu.
Percepcao/ Compreend [Compreendeu|Compreen |Compreendeu, Compreendeu,
tomada de eu, ,raciocinio |deu, raciocinio légico  |raciocinio légico
consciéncia raciocinio  |légico raciocinio [presente, analisou. |presente,
do que se pede  |l6gico presente, I6gico analisou.
nos desafios. presente,  |analisou. presente,
analisou. analisou.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Ao analisar os resultados obtidos no formulario do diario de bordo, pode-se

aferir que, os jogos Escape Room, podem ser uma o6tima maneira de estimular e




65

desenvolver multiplas inteligéncias nos jogadores. Tomando como embasamento a
teoria propostas pelo psicélogo Howard Gardner, que sugere que as habilidades
cognitivas vao além do raciocinio logico-matematico e da linguagem verbal,
abrangendo diferentes formas de inteligéncia. (Gardner, 1995).

Ao analisar os resultados obtidos durante a aplicacdo do jogo, podemos
destacar as seguintes observacfes quanto as inteligéncias multiplas:

- A Inteligéncia logico-matematica que frequentemente envolve quebra-
cabecas, enigmas e desafios que exigem raciocinio légico, resolucéo de problemas e
habilidades matematicas, esteve presente nos jogadores pois precisaram pensar
estrategicamente, fazer conexdes entre pistas e encontrar solucdes usando a logica.
Tal estimulo foi observado durante a partida, onde os participantes, precisaram
resolver desafios ligados a numero de opcles corretas, tendo de envolver
conhecimentos mateméaticos para a resolucéo.

- Inteligéncia espacial: O jogo ocorreu no espaco virtual que exigem uma
compreensao espacial e uma capacidade de visualizar o ambiente. Os jogadores
precisam observar, analisar e usar mapas mentais para navegar pelos ambientes,
encontrar pistas escondidas e solucionar quebra-cabecas baseados em sua
localizacao virtual. Tendo de se organizar entre os links de modo a alcancar a saida
da sala de fuga.

- Inteligéncia interpessoal: foi observada através do sistema de cooperacéo e
a comunicacao eficaz entre os jogadores. Os participantes precisam trabalhar em
equipe, compartilhar informacdées, trocar ideias e coordenar esforcos para resolver os
desafios e escapar do jogo. Isso desenvolve habilidades interpessoais, como empatia,
cooperacao e negociagao.

- Inteligéncia intrapessoal: Durante a partida os participantes precisaram
avaliar suas préprias habilidades, identificar seus pontos fortes e fracos e utilizar seus
conhecimentos e habilidades pessoais para contribuir para a equipe. Dessa forma foi
estimulada a inteligéncia intrapessoal, que envolve a compreensao de si mesmo e 0
gerenciamento das emocoes.

- Inteligéncia linguistica: Embora o jogo nédo se baseou em linguagem verbal,
a comunicacao e interpretacéo de pistas escritas estiveram presentes durante todo o
jogo. Os participantes precisaram ler e compreender as instrucoes, interpretar as
pistas escritas e, as vezes, resolver enigmas relacionados a linguagem. Isso estimulou

a inteligéncia linguistica e a capacidade de comunicacgéo verbal.
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- Inteligéncia cinestésico-corporal: No caso do jogo Escape Room: Covid 19,

a parte de habilidades motoras e coordenacao corporal, se deu no ambito da

movimentagdo do mouse, com movimentos de pinga, arrastar e aproximar. Ocorreu
também, resolucdo de quebra-cabeca, tais movimentos que foram necessarios para
a partida permitiram o estimulo relacionada a habilidade fisica e ao controle do corpo.

Ao observar a aplicacdo do jogo Escape Room: Covid 19, pode-se perceber
que, 0 mesmo é um recurso pedagdgico que, oferece uma variedade de desafios
capazes de estimular diferentes inteligéncias. Essa diversidade permite que os
jogadores apliqguem e desenvolvam suas habilidades em varias areas cognitivas e
promove um aprendizado mais abrangente e holistico. Os jogadores tém a
oportunidade de experimentar diferentes formas de inteligéncia, descobrir suas
préprias habilidades e preferéncias, e trabalhar em equipe para combinar suas forcas
individuais. Isso promove a diversidade de habilidades e perspectivas, e encoraja 0s
jogadores a valorizarem e respeitarem as habilidades dos outros.

Além dos beneficios para o desenvolvimento das inteligéncias, 0s jogos
Escape Room também oferecem vantagens adicionais, como o0 estimulo a
criatividade, o fortalecimento da resolucdo de problemas, o desenvolvimento do
pensamento critico e o aprimoramento das habilidades de tomada de deciséo.

Sendo assim, podem ser considerados ferramentas capazes de estimular e
desenvolver mudltiplas inteligéncias, permitindo que os jogadores explorem e
aprimorem suas habilidades em diversas areas cognitivas. Eles oferecem uma
experiéncia de aprendizado envolvente e interativa, promovendo o trabalho em
equipe, a comunicacdao eficaz e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o
sucesso no contexto educacional.

Além desses fatores, houve também o elemento da competicdo, onde no jogo
aplicado, equipes diferentes competem para escapar do ambiente em um determinado
periodo de tempo. A competicdo teve como objetivo adicionar um elemento
emocionante e estimulante ao jogo. Considera-se alguns pontos ao incorporar a
competicdo nesse contexto educacional:

Motivacdo: A competicdo pode aumentar a motivacao dos participantes, pois
eles se esforcam para superar os desafios e vencer as outras equipes. A busca por
uma vitéria pode impulsionar o empenho e o engajamento dos jogadores, levando a

um maior envolvimento no jogo e no processo de aprendizado.
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Trabalho em equipe: A competicdo pode encorajar o trabalho em equipe,
onde os membros da equipe precisam colaborar e compartilhar informacdes para
alcancar um objetivo comum. Os jogadores podem aprender a aproveitar as
habilidades e talentos individuais de cada membro da equipe para obter sucesso,
promovendo a cooperacgéo e a comunicagao eficaz.

Desenvolvimento de habilidades: A competicdo pode ajudar a desenvolver
habilidades como raciocinio rapido, pensamento estratégico, tomada de decisdes sob
pressdo e resolugdo de problemas em um ambiente competitivo. Os jogadores
precisam utilizar suas habilidades de forma eficaz para superar 0s outros participantes
e alcancar a vitoria.

Aprendizado com a derrota: A competicdo também pode ensinar a lidar com
a derrota de forma construtiva. Os jogadores podem aprender com suas falhas e erros,
identificar areas de melhoria e buscar estratégias diferentes para enfrentar desafios
futuros. A competicdo saudavel pode ajudar a desenvolver a resiliéncia e a
perseverancga nos jogadores.

No entanto, € importante equilibrar a competicdo com a colaboracdo e o
espirito de equipe, e garantir que o objetivo educacional seja priorizado.

O objetivo principal dos jogos Escape Room no contexto educacional € o
aprendizado e a compreenséo dos conceitos cientificos ou outros temas abordados.
Portanto, é fundamental que a competi¢cdo nao se sobreponha ao objetivo educacional
e ndo prejudique a experiéncia de aprendizado dos participantes.

E recomendado estabelecer um ambiente de competicdo saudavel, onde o
foco principal seja o aprendizado, o trabalho em equipe e o desenvolvimento das
habilidades dos jogadores. Também €é importante garantir que todos os participantes
tenham a oportunidade de contribuir e se envolver ativamente no jogo,
independentemente do nivel de habilidade ou conhecimento prévio.

Em resumo, a competicAo nos jogos Escape Room pode adicionar um
elemento motivador e desafiador a experiéncia de aprendizado, promovendo o
trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades.

Durante a aplicacdo do jogo, percebeu-se que as equipes competiram de
forma sadia e proveitosa. Demostraram estarem estimulados em terminar o jogo e

buscavam vencer.
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4.3 QUESTIONARIO POS JOGO

Apls a aplicagdo do jogo Escape Room: Covid 19, foi aplicado aos
participantes o segundo questionario, idéntico ao questionario diagndéstico, a fim de
verificar possiveis alteracdes nos resultados apés a aplicacdo do jogo digital. A partir
da coleta dos dados foi possivel obter alguns resultados que serdo apresentados no
decorrer deste topico.

Na questdao um notou-se uma grande mudanga, onde cerca de 90% dos
alunos marcaram gostar das aulas de ciéncias, quando anteriormente esse percentual

era de 22%. As respostas estdo representadas nas tabelas 13 e 14 abaixo.

Quadro 14: Analise das respostas dos alunos que gostam de ciéncias.

CATEGORIA FREQUENCIA TRECHOS DAS RESPOSTAS
(respostas positivas)

Gosto da professora.
Gosto pessoal 6 Porque é bom.

Porque é a matéria que gosto.

Porque é importante.
Relevancia social 4 Porque quero ser médica.

Porque é uma aula divertida.

Método de ensino 26 O ensinamento é diferente.

Muitas aulas séo diferentes, sdo legais.
Aprendo sem perceber, ndo é chata.

Fonte: Dados da pesquisa

Quadro 15: Andlise das respostas dos alunos que optaram por gostar de ciéncias.

CATEGORIA FREQUENCIA TRECHOS DAS RESPOSTAS
(respostas negativas)

Gosto pessoal 4 N&o gosto de ciéncias.

N&o consigo entender.

Fonte: Dados da pesquisa
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Ao compararmos com os resultados anteriores ao jogo, percebemos grandes
mudancas no que tange ao interesse pelas aulas de ciéncias. Sendo possivel
interpretar com justificativas que tal mudanca ocorreu devido a alteracdo na forma
como o contetdo € ensinado. A partir dos discursos sobre o método que alegaram
ser divertido, descontraido e prazeroso. Percebemos que 0 jogo cumpriu seu objetivo
de despertar a motivacdo dos participantes pelas aulas. Onde o0s recursos
tecnolégicos podem agir como coadjuvantes no processo de ensino e de
aprendizagem, tornando as aulas mais ludicas e dindmicas.

Dentro desse raciocinio, nos deparamos com as ideias ja refletidas pelo autor,
Moran (2018) considera “... importante diversificar as formas de dar aula, de realizar

atividades, de avaliar”, afirmando:

Havera uma integragdo maior das tecnologias e das metodologias de
trabalhar com o oral, a escrita e o audiovisual. Ndo precisaremos
abandonar as formas ja conhecidas pelas tecnologias telematicas, sé
porque estdo na moda. Integraremos as tecnologias novas e as ja
conhecidas. As utilizaremos como mediacédo facilitadora do processo de
ensinar e aprender participativa mente. (MORAN, 2018, p. 137-144)

Percebemos o quanto a tecnologia a partir de recursos digitais, tais como
jogos, podem tornar o ensino mais motivador e incentivar os alunos a terem interesse
pelos contelidos de ciéncias. Dessa forma os jogos devem trabalhar em conjunto com
0os métodos tradicionais, de forma a tornar os métodos mais diversificados e
sofisticados.

Na questdo dois “Em qual ambiente vocé prefere participar das aulas

deciéncias?” Obtivemos como resultado os dados apresentados conforme a figura 5:
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Figura 5: Dados comparativos sobre preferéncia em relagdo ao ambiente de

aulas de ciéncias.

Antes do jogo ApOs o jogo Fonte:

Dados da pesquisa

Ao comparar os gréaficos, percebemos que maior parte dos alunos optaram
por aulas em laboratorio de ciéncias e em ambiente virtual. Tal resultado j& havia
aparecido antes da aplicacéo do jogo. Esse fato provavelmente se deve a busca dos
alunos por métodos mais ativos e participativos. Onde consigam aprender de forma
mais dindmica e menos cansativa.

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacgéo estédo se articulando de
forma intensa e, diante desse panorama, o aluno contemporaneo busca adequar a

escola a sua atual realidade tecnoldgica. E como diz Guerra,

Cérebros adolescentes testam novos comportamentos com o objetivo de
selecionar habilidades, atitudes e conhecimentos de fato proveitosos para
a sobrevivéncia na vida adulta. Eles aprendem o que os motivam, o que
0s emocionam, o que desejam, aquilo que tem significado para seu
cotidiano. Transformar o contetido programatico de uma disciplina em algo
relevante para o aprendiz € um grande desafio para o professor.
(GUERRA, 2011, p.8)
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Ao utilizar um jogo digital como ferramenta didatica foi possivel despertar nos
participantes o valor motivacional para o conteddo apresentado, permitindo uma
atividade dinamica contextualizada com a atual realidade dos alunos, que € o uso de
tecnologias.

Seguindo para questdo 3 “De que forma vocé gostaria de ter aula de
ciéncias?” Podemos fazer um comparativo entre os graficos abaixo, representado pela

figura 6:
Figura 6: Comparacao da preferéncia de metodologia usada nas aulas de ciéncias

Antes da aplicacao do jogo Apos aplicagdo do jogo:

Aula com textos escritos no quadro

Aula em Data show .
T jogos _

Aula com textos escritos no quadro

Aula em Data show

Aula com jogos

Aula prética Aula pratica

0 5 10 15 20 25

Fonte: Dados da pesquisa

Observamos que muitos alunos apés aplicacao do jogo optaram pelas aulas
com jogos ou aulas préticas. Fato que ja era de se esperar. Pois o0 aluno ao se sentir
motivado, acaba desejando mais aulas dinamicas e participativas. Por isso, o
interesse do uso dos recursos tecnoldgicos que favorecem praticas interdisciplinares.

Ao fazer uma associacao entre o resultado do questionario 2 e a aplicacéo do
jogo, pode-se afirmar que o interesse por métodos diversificados vai além da
motivacdo adentrando pelo aspecto da cooperacgao e participacao ativa. Onde o aluno
se sente importante e interessado quando |he é dado a permissédo para participar de
seu préprio processo de aprendizado.

Sendo assim, percebe-se que a eficacia educativa desse material depende da

forma que esta for utilizada. E como afirma Silva,
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(...) o essencial ndo é a tecnologia, mas um novo estilo de pedagogia
sustentado por uma modalidade comunicacional que sup®e interatividade,
isto &, participacdo, cooperacdo, bidirecionalidade e multiplicidade de
conexdes entre informacgBes e atores envolvidos. Mais do que nunca, o
professor esta desafiado a modificar sua comunicacdo em sala de aula e
na educacdo. Como diz Edgar Morin, “hoje, é preciso inventar um novo
modelo de educacdo, jA que estamos numa época que favorece a
oportunidade de disseminar um outro modo de pensamento”. A época é
essa: a era digital, a sociedade em rede, a sociedade de informacao, a
cibercultura. (SILVA, 2020, p.14)

Dessa forma o recurso do jogo, foi uma forma de ensinar e de aprender
através do sistema de colaboracdo, onde todos se sentiram pecas fundamentais de
tais processos. Essa sensacao imersiva, torna o processo prazeroso e incentiva novas
buscas por conhecimentos.

Adentrando na analise discursiva dos participantes, reafirmamos que a opcéo
escolhida pela maioria se deve ao fato dos jogos e aulas praticas serem divertidas,

permitindo a participagéo ativa dos participantes.

Quadro 16: Motivo da preferéncia por aulas com jogos ou aulas praticas

CATEGORIA  |FREQUENCIAS |TRECHOS DAS RESPOSTAS

E diferente.

Motivagéo 24 E divertido.
Agente se diverte aprendendo.
E legal.

Participacdo ativa 15 Agente aprende fazendo junto.

Agente pode se movimentar e trocar com o colega.

Agente pratica varias coisas.

Porque posso fazer do meu jeito.

Fonte: Dados da pesquisa

Seguindo para a questdo quatro, foi perguntado a opinido dos participantes
sobre se achavam possivel usar jogos durante as aulas de ciéncias. Os resultados
obtidos na pesquisa revelaram que 100% dos participantes indicaram que a

implementacdo de aulas de ciéncias utilizando jogos é uma pratica viavel. Tal
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resultado estava alinhado com as expectativas iniciais, considerando que os alunos
previamente haviam participado de uma experiéncia com o jogo digital Escape Room:
Covid-19. Contudo, é importante ressaltar que, antes desta experiéncia, 0s estudantes
ndo tinham plena consciéncia do potencial pedagogico dos jogos, especialmente no
contexto do ensino de contetdos escolares. Através da interagdo com um jogo
educacional, os participantes puderam perceber que € possivel integrar jogos de
forma eficaz no ambiente da sala de aula, sem comprometer o objetivo primordial de
aprendizado. Essa percepcéo evidencia o valor do uso de jogos como ferramenta
pedagdgica e sua capacidade de engajar os alunos no processo de ensino e de
aprendizagem

Podemos dizer que, 0s jogos digitais sdo ambientes atraentes e interativos
que capturam a atenc¢do do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes
de destreza e habilidades. Onde uma vez eu o aluno percebe ser possivel aprender e
se divertir ao mesmo tempo, € nitido que esse método tera sua preferéncia garantida.
Fato evidenciado nos resultados dessa questéo quatro.

Porém é importante salientar que os jogos digitais sozinhos ndo serédo
suficientes para um ensino efetivo. Vale dizer que € um recurso que trabalha de forma
coadjuvante a outros métodos tais como os tradicionais. Deve-se atentar sempre aos

objetivos e direcionamento pedagogico que se deseja alcancar.

Os softwares educacionais, entre eles os jogos, devem possuir objetivos
pedagodgicos e sua utilizagao deve estar inserida em um contexto e em
uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interacdo, da motivacao e da descoberta, facilitando
a aprendizagem de um conteudo” (PRIETO et al., 2005, p. 10).

Sendo assim, quando aplicados de forma planejada os jogos, adquirem um
potencial que vai muito além do fator “motivacao”, pois ajudam os estudantes a
desenvolverem uma série de habilidades e estratégias de autonomia e cooperacao
podendo ser tratados como importantes materiais didaticos.

Continuando para a questdo cinco, os participantes foram questionados
guanto ao ambiente que gostariam de jogar. Os resultados foram que 100% dos
alunos optaram por jogos virtuais em computadores. Tal resultado possivelmente se
deve ao fato de que vivemos atualmente na era da informacgédo e das midias cada vez

mais sedutoras e atraentes, onde os alunos estdo acostumados ao dinamismo das
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buscas feitas na internet, com a velocidade das mensagens instantaneas e a
versatilidade do telefone celular. Os Jogos digitais sejam educacionais ou hdo acabam
sendo uma possibilidade para unir praticas educativas com recursos multimidia em
ambientes ludicos a fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e de
aprendizagem.
Dessa forma os alunos perceberam no jogo digital uma oportunidade de
estudar de forma mais interativa e participativa. Nao tendo de ser passivos e
receptivos de textos prontos. Ao jogarem foram desafiados a pensar em equipe, trocar
informacgdes, e buscarem repostas aos desafios. A motivacéo e o protagonismo se
evidenciaram levando a querem mais desse tipo de metodologia, que quando aliada
a outros métodos pode tornar o ensino e o aprendizado mais dinamico e diversificado.

Concordamos com Valente (2018) quando nos diz que a informatica pode ser
um recurso auxiliar para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, no qual
o foco da educacao passa a ser o0 aluno, construtor de novos conhecimentos.

A partir dos resultados e discussoes elencadas acima percebemos, que 0 jogo
digital Escape Room: Covid 19, motivou os alunos ao contetdo de virologia proposto.
Porém foi além da motivagdo estimulando habilidades e competéncias tais como:
protagonismo, trabalho em equipe, resolucéo de desafios e pensamento critico.

Nesse contexto, entende-se que 0s jogos digitais com cunho educacional,
podem ser elementos importantes para enriquecer aulas de ciéncias. Podendo
constituir-se como uma interface valiosa para auxiliar as criangas no desenvolvimento
de diversas habilidades por meio da ludicidade e interatividade.

Partimos agora para os resultados da segunda parte do questionario,
destinada a andlise do conteudo proposto pelo jogo, que é virologia com enfoque na
Covid 19.

Na questdo seis ao serem questionados sobre o que sdo as viroses, 0s
resultados apds o jogo Escape Room: Covid 19 foram de 75% contrastando com o
resultado anterior ao jogo que foi de apenas 35%. O resultado se mostrou satisfatorio,
tendo em vista que o jogo Escape Room: Covid 19 foi aplicado apenas uma vez.
Lembramos que os recursos digitais devem ser usados juntamente com outros
meétodos, sendo eficientes para fixacdo e o despertar do interesse pelos conteudos
propostos.

Dessa forma, Tarouco et. al. (2006) esclarecem que, “(...) 0s jogos podem ser

ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado
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e aumentam a capacidade de retencdo do que € ensinado, exercitando as funcées
mentais e intelectuais do jogador.” (Tarouco et. al, 2006, p. 120).

Ao analisarmos a parte discursiva percebemos que a maior parte dos alunos
ja ndo confunde mais as viroses com sintomas. Dessa forma vemos que o conteldo
conseguiu ser alcangado através dos desafios propostos durante o jogo.

Na questdo sete sobre a transmissédo do virus da Covid 19, obtivemos como
resultado que 100% dos participantes marcaram saber como ocorre a transmissao do
virus e conseguiram descrever as formas de contaminacao tais como: contato fisico,
espirros, tosse, contato com material contaminado.

Prosseguindo para a questao oito, que se refere as formas de prevencao da
doenca. Obtivemos como resultado 100% dos alunos conseguindo descrever as
formas de prevenir a Covid 19. Comparando com os resultados anteriores ao jogo,
percebemos que houve alteracdes, no aspecto das vacinas, que apareceram em
cerca de 85% das respostas discursivas, como uma forma de se prevenir a Covid 19.
Fato esse que anteriormente havia aparecida em baixissima frequéncia.
Provavelmente esse resultado surgiu a partir do jogo, onde se focou bastante nos
desafios na importancia das vacinas para prevencao de viroses como a da Covid 19.
Na questdo nove, ao serem questionados sobre o que € H1N1, tivemos um
resultado bem contrastante em relacdo ao anterior ao jogo. Obtivemos 95% dos
participantes conseguiram identificar a HIN1 como uma virose. Percebemos que
anteriormente a maioria desconhecia, s6 identificando como uma doenca, sem
nenhum aprofundamento do assunto. ApG4s o jogo trabalhou-se o que é a H1IN1 e fazia
parte de um dos desafios, que foi o questionario virtual.

Na questdo dez, foram gquestionados sobre os laboratorios que produzem
vacinas contra Covid 19. O resultado pés jogos foi, cerca de 80% dos participantes
conseguiram identificas os principais laboratérios: Pfizer - Biontech, Astrazenica —
Oswaldo Cruz e Coronavac — Butantan. Percebemos que de alguma forma o jogo
conseguiu alcancar o aprendizado de alguns conceitos, que antes ndo haviam sido
assimilados. N&o foi alcangado a totalidade de alunos, mas o resultado foi satisfatério
comparado ao anterior do jogo, onde quase a totalidade desconhecia qualquer
laboratdrio. Apenas apresentavam conhecimento do nome de algumas vacinas contra
Covid 19.

Dando continuidade ao tema imunizagdo, chegamos nos resultados da

questao onze. Tivemos como resultado 100% dos alunos conseguindo citar as
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principais vacinas contra a Covid 19. Porém tivemos cerca de 75% dos participantes
conseguindo diferenciar a producéo, apenas da Coronavac e Pfizer. Ao refletir acerca
desse resultado, pode-se supor que os alunos tenham tido interesse em absorver mais
informagdes sobre vacinas as quais eles tiveram acesso ao algum familiar. Dessa
forma podemos relacionar que os conhecimentos adquiridos precisam fazer sentido
para quem aprende, de modo que desperta a curiosidade e vontade de explorar e
compreender determinados assuntos. Sendo assim quando os alunos se interessam
tendem a se tornar mais ativos no processo de aprendizagem, conseguindo fazer
conexdes do contetdo ao mundo real.
De acordo com Pilleti (2013, p. 64),

Motivar significa predispor o individuo para certo comportamento
desejavel naquele momento. O aluno esta motivado para aprender
guando esta disposto a iniciar e continuar o processo de aprendizagem,
guando esta interessado em aprender certo assunto, em resolver um dado
problema.

Percebemos, que a motivacédo funciona como um mecanismo propulsor da
aprendizagem. O aluno motivado reconhece a importancia de aprender algo, sabe sua
utilidade e finalidade; o individuo aprende com um objetivo. A motivacao fornece a ele
a disposicdo de fazer-se participante e, portanto, coautor do seu processo de
aprendizagem.

A Ultima questdo do questionario foi referente ao teste PCR da Covid 19.
Obtivemos como resultado 100% dos alunos marcaram a opgao correta, fato que se
contrasta ao anterior ao jogo, em que a maioria apresentava confusdo em qual
material era coletado para o teste de PCR. Podemos associar esse resultado ao fato
do jogo de Escape Room proporcionarem uma experiéncia de aprendizagem imersiva,
tendo impacto na motivagao e por consequéncia tornando o participante mais ativo na

aquisicdo de conteudos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A introducédo das tecnologias com a o uso de recursos digitais tais como jogos
digitais tem contribuido para a implementacdo de novas metodologias de ensino
proporcionando beneficios aos estudantes, especialmente pelo fator motivador e
facilitador do processo de ensino e de aprendizagem pautado na ludicidade e
interatividade. Os jogos na modalidade de Escape Room sao conhecidos por
proporcionar uma experiéncia imersiva e desafiadora, e podem ter um impacto
positivo na motivacao dos participantes quando bem planejados para fins didaticos.

A elaboracdo do jogo digital Escape Room, com foco em virologia,
especificamente, Covid-19, revelou-se um processo trabalhoso, onde foi necessario
se cumprir com todos os principios basicos trazidos pela literatura para a elaboracéo
de um jogo que consiga ser imersivo e atenda aos objetivos didaticos ao qual se
destina. Pode-se dizer que o resultado final do jogo ndo apenas apresentou
informacdes precisas e atualizadas acerca da temética virologia, mas também
envolveu e cativou os estudantes de forma atraente e interativa, cumprindo com um
dos objetivos propostos que seria despertar a atencédo e motivacdo dos participantes
pelos conteudos de ciéncias.

Porém é importante atentar que, ao planejar um jogo de Escape Room com foco
em conteudos de ciéncias, € essencial alinhar os desafios e enigmas com os conceitos
especificos que vocé deseja ensinar. Também é recomendado fornecer refor¢co do
conteudo apos o jogo, onde os alunos possam discutir e refletir sobre os conceitos
cientificos abordados.

A aplicacao do jogo na turma de sexto ano do Ensino Fundamental resultou em
boas observacdes. Os estudantes envolveram-se ativamente nas atividades
propostas pelo jogo, demonstrando entusiasmo, concentracdo e colaboragcédo entre
pares. Este nivel de engajamento, sugere que o uso do recurso jogo digital, quando
aplicado com um direcionamento pedagdgico, pode servir como um recurso valioso
para promover a participacéo ativa dos alunos.

A analise dos resultados da pesquisa, revelou um aumento significativo na
motivacdo e curiosidade dos estudantes em relacdo aos conteudos de ciéncias

relacionados aos virus e a Covid-19. Os estudantes demonstraram maior interesse
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em buscar informagdes adicionais sobre o tema, apresentando perguntas relevantes
e explorando tépicos de forma independente. Isso sugere que o jogo digital Escape
Room néo apenas consolidou o conhecimento adquirido em sala de aula, mas
também agiu como um catalisador para o aprendizado autbnomo e o desenvolvimento
de inteligéncias multiplas, que puderam ser observadas durante a aplicacdo do jogo,
através de parametros elaborados pela pesquisadora, embasados na teoria de Honald
Gardner. A experiéncia imersiva e desafiadora do jogo estimulou a curiosidade, a
resolucéo de problemas e a busca por conhecimento cientifico.

Esses resultados corroboram com a literatura académica que enfatiza a
eficacia da gamificacdo como estratégia pedagdgica para aumentar a motivacdo dos
estudantes. Pode-se dizer que a pesquisa conseguiu alcancar seus objetivos, tendo
em vista que o jogo construido e aplicado cumpriu seu papel de motivar e estimular o
interesse do publico participante além disso estimulou multiplas inteligéncias.

No entanto, este estudo vai além ao destacar a importancia de adaptar
cuidadosamente o0s jogos educacionais aos objetivos curriculares especificos e ao
nivel de escolaridade dos alunos, para garantir uma integracdo harmoniosa com o
conteudo didatico. E importante dizer que o uso de jogos se torna complementares a
outros métodos, sendo um recurso a mais para tornar o ensino e a aprendizagem mais
din&mico e ludico.

O jogo foi estimulante, e, os alunos buscaram por mais atividades ludicas,
provocando desdobramentos para a escola. Assim, a professora/pesquisadora propos
a formacdo de um clube de ciéncias, destinado a estudos de conteudos cientificos
diversos, por meio de atividades Iudicas como jogos, passeios, atividades praticas etc.
O clube teve tantas adesfes que foi necessario ampliar para um projeto maior, que
conseguisse atender toda a escola. Surgindo o projeto Endorfina, nome escolhido
pelos participantes por significar horménio da alegria. O projeto se encontra em
atividade, possuindo Instagram # e atividades diversas, elaboradas pelos alunos
desde jogos digitais, palestras e até mesmo atividades praticas como aulas passeio,
plantacdo de mudas na escola e desenho artistico voltado para educacdo ambiental.
Essas foram algumas das atividades executadas pelos participantes do projeto

Endorfina.

4 Para mais informacdes das atividades do Projeto Endorfina acessar link
https://instagram.com/ativaciencias?igshid=NGVhN2U2NjQ0Yg==
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Porém é importante se registrar que a aplicacdo da pesquisa e sua expansao
para um projeto, sofreu muitas dificuldades e resisténcia por parte de toda a escola.
A aplicacao de recursos digitais e projetos inovadores para motivar os alunos pode
ser uma tarefa desafiadora para os professores. Lista-se algumas das dificuldades
gue foram enfrentadas para implementar a pesquisa para o projeto Endorfina.

- Falta de Acesso a Tecnologia: Foi dificil conseguir laptops, pois a escola ndo
possui laboratorio de informatica. E o painel interativo ja ndo estava mais funcionando.
Tivemos que solicitar o concerto do painel ao setor responsavel para tornar a
aplicacdo da pesquisa viavel. Para tanto demandou-se muita cobranca para que o
conserto fosse feito.

- Falta de Conhecimento Tecnoldgico: Os professores da unidade né&o
estavam familiarizados com uso de tecnologias em sala de aula, e ndo se sentiam
confortdveis com o projeto Endorfina, que fazia uso da tecnologia para o ensino e
aprendizagem.

- Recursos Limitados: Mesmo quando os dispositivos estavam disponiveis,
havia resisténcia no empréstimo para que a pesquisa nao fosse realizada. Sempre
havia uma dificuldade, quando consegui o laptop, n&o havia wifii ou vice-versa.

- Resisténcia a Mudanca: Tanto os professores quanto os alunos podem
resistir a mudanca. A maior parte dos professores se mostraram relutantes em adotar
abordagens inovadoras, tais como o0 uso de jogos e recursos digitais diversos. Talvez
essa dificuldade de aceitacdo se deva a falta de treinamento e desenvolvimento
profissional especifico para tecnologia educacional pode ser uma barreira significativa.
Os profissionais precisam de suporte para aprender a usar eficazmente as
ferramentas digitais.

- Tempo para planejamento: Os professores muitas vezes tém uma carga de
trabalho pesada e podem sentir que ndo tém tempo suficiente para planejar e
implementar projetos inovadores que envolvam tecnologia. Para a pesquisa foi
necessario um tempo consideravel para o planejamento, elaboracao e aplicacdo do
jogo.

- Apoio da Administracéo: A falta de apoio da administracao escolar pode ser
uma barreira importante. Os lideres da escola precisam estar dispostos a investir em
tecnologia e inovacao e fornecer suporte aos professores. No caso da pesquisa tive
dificuldades em ter apoio quanto a organizagcdo do espago e tempo para aplicar a

pesquisa.
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Superar essas dificuldades s6 é possivel com muito esforgo, planejamento,
paciéncia e perseveranca.

A pesquisa foi apresentada a uma banca de gerentes da secretaria municipal
de educacéo da prefeitura do Rio de Janeiro como requisito do programa anual de
bolsa de estudos, de acordo com anexo Il. Tendo como desdobramento o convite da
secretaria de educacédo do Rio de Janeiro para que a pesquisadora elaborasse um
video aula sobre como elaborar um jogo Escape Room, tal aula faz parte de um curso
oferecido aos professores da rede municipal para trabalharem com metodologias
ativas, conforme anexo Ill. O curso € online e se encontra disponivel para acesso. Tal
experiéncia foi muito gratificante, pois pude observar que a pesquisa surtiu bons frutos
e gque com o curso o publico docente podera ter acesso a proposta de uso de Escape
Room em sala de aula.

A partir do caminho que a pesquisa chegou, pode-se perceber que a motivacao
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento do protagonismo juvenil.
Quando alguém estad motivado, assume uma postura ativa, engajada e responsavel
por suas acbes e aprendizagem. O protagonismo € alimentado pela motivacao
intrinseca, que traz consigo um senso de proposito, empoderamento, engajamento
ativo e autonomia.
Em resumo os resultados da pesquisa apontam que 0 jogo possui potencial para ser
um recurso digital que pode oferecer uma abordagem envolvente, pratica e interativa
para aprendizado; proporcionando engajamento, aprendizado pratico, colaboracéo,
feedback imediato, estimulo ao pensamento critico e acesso simplificado a conceitos
complexos. Os jogos podem complementar as metodologias tradicionais de ensino e
tornar o processo de ensino e de aprendizado mais ativo, significativo e divertido para
os alunos.

Este estudo oferece reflexdes para educadores, destacando a importancia de
considerar estratégias inovadoras como complementares ao ensino tradicional,
visando o engajamento ativo dos alunos e, assim, contribuir para o aprimoramento da

educagdo em ciéncias.
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ANEXO II- Certificado apresentacdo da pesquisa a secretaria municipal de educacao

do Rio de Janeiro.

| PREFEITURA DA CIDADE DO RIO DE JANEIRO
|~ SECRETARIA MUNICIPAL DEEDUCAGAO ==
- BEESRZSll ESCOLA DE FORMAGAO PAULO FREIRE .

Rio

PREFEITURA

DECLARACAO
Declaro que Eliete Monteiro de Morais apresentou, nesta data, na modalidade presencial, a
pesquisa intitulada *Escape room covid 19: um jogo digital como proposta pedagbgica para
0 ensino de cibneias, no ensino fundamental’, acho pertencente ao Programa Awnual oe
Bolsas de Estudos de Mestrado e Doutorado/2022, organizada pelo Centro de Referbncia

da Educaglio Publica da Cldade oo Rio de Janeiro - Anisio Teixeira, da Escola de Formagho
Paulo Frelre, Secretaria Municipal de Educaglio oo Rio de Janelro.

Rio de Janeiro, 25 de malo de 2023.

$oda Gl
Renata Seabra Garrdo
Gerente 11 do Centro de Referéncia em Educagio Piblica
da Cidade do Rio deJaneiro Anisio Teixeira
Mat: 11/290.514-9
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ANEXO Il - Convite para participar curso de formacao de professores

g o 1
M ‘ ’1 ﬁi@j RIO EDUCAGAO
Escola de Formagio m PREFEITURA

Paulo Freire

DECLARACAO

Declaramos que a professora ELIETE MONTEIRO DE MORAIS foi convidada a
participar como professora formadora na Formagao: “Dialogos sobre Agenda 2030 e
Sustentabilidade: Educagao Carioca em Agao!”, que acontecera no periodo de 01 de
outubro a 30 de novembro de 2023, na Plataforma EAD da EPF, organizada pelo
Centro de Referéncia da Educacdo Publica da Cidade do Rio de Janeiro — Anisio
Teixeira, da Escola de Formacéo Paulo Freire, Secretaria Municipal de Educacéo do

Rio de Janeiro.

Rio de Janeiro, 18 de outubro de 2023.

LGt

RENATA SEABRA GARRAO

GERENTE DO CREP - AT
ESCOLA DE FORMACAO PAULO FREIRE



APENDICE | — Questionario diagnostico e questionario 2 pds jogo

QUESTIONARIO 1

DATA:___/_ /

Disciplina:

Prezado Aluno (a), este questiondrio servira para a construg@o de um jogo na
tematica virose. E muito importante para essa construgéo que eu conhega a
opinido de vocés. Vocés poderiam me ajudar respondendo as seguintes
questdes?

o Vocé gosta das suas aulas de ciéncias?

() Sim Por que?

() Nao

° Em qual ambiente vocé prefere participar das aulas de ciéncias?

() Sala de aula

() laboratérios de ciéncias
() Ao ar livre

()

Ambiente virtual.

o De que forma vocé gostaria de ter aula de ciéncias?

() Aula com textos escritos no quadro
() Aula em Data show

() Aula com jogos

() Aula pratica

Explique:

o Vocé acha possivel usar jogos nas aulas de ciéncias?

() Sim
() Nao

Por que?

o Se os jogos forem usados em aula de ciéncias como vocé prefere que
sejam?

() Jogos em sala de aula ( como por exemplo tabuleiro)
() jogos no computador (como por exemplo jogos virtuais)
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° Vocé sabe o que é uma virose?
()sim
() ndo

De exemplos de duas viroses que vocé conhega:

!

o A Covid 19 chegou no Brasil em 2020, vocé sabe como ela é transmitida?

()sim
() n&o

Explique.

°Quais as recomendacgdes basicas para prevenir a contaminagéo de
viroses,incluindo Covid 197

° O que é HIN1?

@ Quais os laboratérios que produziram a vacina para a Covid 197

0 Cite dois exemplos de vacinas contra a Covid 19, produzidas de maneiras
diferentes, explicando a diferenca dessa producao.

a As pessoas fazem vdarios testes para saber se estdo com Covid 19, um exemplo
deles é o teste de PCR rapido, qual material é coletado para esse teste?

() curetagem do sangue

() Parte do cabelo

() curetagem da saliva

() curetagem secregdo nasal




APENDICE II- Formulario aplicacdo do jogo

FORMULARIO - DIARIO DE BORDO

Formuldrio referente a observagdo durante a aplicagdo do jogo Escape room : Covid 19.

APLICAQKO JOGO: ESCAPE ROOM: COVID 19

DATA:

/ /

PROFESSORA: ELIETE MONTEIRO =
S OBSERVAGOES:

GRUPO:

PARAMETROS: " oPgOES: |

Presente Ausente

Iniciativa / comegar a atividade

ope Boa interagdo  Auséncia de interagdo  Alta interagdo
Jogabilidade
----_-------------—---
= = Pouco Motivado Muito Motivado
Motivagdo

Baixa Média Alta

Imerséio [ Atengéo ao jogo

° Dentro do esperado Abaixo do esperado ~ Além do esperado
Superar desafios
. Rapid Lent b e
Escolha (tomada de deciséo) e Bt Abstengdo

Dentro do tempo Antecipou Ultrapassou

Organizagdio e gestdo do tempo

M N NN NN N N SN N S N G NS N S S N
Presente Ausente

Cooperagéio [ Trabalho em equipe

comunicq?ao verbal entre os Trocou informagdes  Realizou Feedback Ouviu
jogadores

Percepg&o I tomada de consciéncia Compreendeu Analisou Raciocinio l6gico presente
do que se pede nos desdfios.
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APENDICE Ill- Apresentacdo do jogo Escape Room: Covid 19 ao X Encontro
Regional de Ensino de Biologia — RJ/ES

WV X Encontro Regional de Ensino de Biologia - RJ/ES
O ensino de Ciéncias e Biologia entre reencontros e novos encontros: memarias, movimentos, mudangas.

Faculdade de Formacéo de Professores FFP/UERJ, Sdo Gongalo, RJ

ESCAPE ROOM: COVID 19 - 0 JOGO

Eliete Monteiro de Morais
Instituto Federal do Rio de Janeiro IFRJ
etimag@gmail.com

Valéria da Silva Vieira
Instituto Federal do Rio de Janeiro IFRJ
valeria.vieira@ifrj.edu.br

RESUMO

Atualmente vivemos no mundo da informatizacdo que tem ocasionado um crescente
namero de transformacdes nas diferentes areas do conhecimento, exigindo pessoas
cada vez mais com um perfil ativo, que possam contribuir no desenvolvimento da
sociedade como um todo. Essas discussfes nos levam a pensar em metodologias
diferenciadas de ensino, que possam promover a formacao de sujeitos participativos,
criticos e transformadores, que auxiliem na busca de solucdes rapidas e eficazes para
as adversidades da atualidade. Neste sentido, buscando aprofundar um tema que foi
e esta sendo muito discutido desde a Pandemia decretada pela OMS em marco de
2020, Covid-19, criamos e estamos apresentando um jogo digital em formato escape
room, como uma possibilidade diversificada de se ensinar ciéncias a luz da ludicidade.
Como uma estratégia que possa desenvolver nos estudantes maior interesse em
relacdo aos conteudos trabalhados nas aulas de ciéncias.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Jogos Digitais. Covid-19
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SECAO 1: PLANO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO ESCAPE ROOM COVID 19.

O uso de atividades ludicas, em especial os jogos, esta relacionado ao fato
de motivar o aluno a participar de forma espontanea da aula, na qual ele se sinta
envolvido por uma atmosfera divertida, descontraida, agradavel e prazerosa. Neste
contexto de atividades ludicas, podemos citar o jogo digital como um recurso didéatico
que, quando trabalhado em prol do ensino, pode se tornar uma possibilidade de
atuacao ludica-tecnoldgica, dinamica e interessante, tornando a pratica pedagdgica
mais participativa e inovadora. O autor Domingos (2008) aponta o uso dos jogos
eletrbnicos como ferramentas facilitadoras do processo de aprendizagem, podendo
estimular o interesse e auxiliar no desenvolvimento de diversas habilidades, dentre
elas: concentracdo, memdaria, raciocinio logico.

Para a autora Kishimoto (2011), a crian¢a que participa de atividades ludicas,
constréi novos conhecimentos e desenvolve habilidades de forma natural e agradavel,
despertando o interesse em aprender através da sensacéao de prazer. Sendo assim o
uso de jogos é uma forma eficiente de se trabalhar conteddos em prol de resultados
favoraveis, numa perspectiva prazerosa e natural. De modo que, conforme o discente
participa do processo de aprendizado cientifico, identificando e buscando solucdes
para os problemas, isso lhe permite conhecer e compreender o mundo que o cerca
de forma autbnoma e independente. Tendo como consequéncia o desenvolvimento
do senso critico e do raciocinio.

A intensa comunicacdo através dos aparatos tecnolégicos vem causando
efetivas mudancas nas relacdes de tempo e espaco. Tal mudanca atingiu o ambito
educacional, pelo fato da aquisicdo e construgdo do conhecimento estar mais
dindmicos e constantes. Tais reflexdes nos levam a pensar em métodos de ensino
gque venham abarcar essa demanda tecnoldgica, com recursos inovadores e
interativos.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) é muito importante que
os alunos possam fazer uso de computadores como instrumento de aprendizagem
escolar, para poderem estar atualizados em relacdo as novas tecnologias da
informacédo e se instrumentalizam para as demandas sociais presentes e futuras
(BRASIL, 1998).
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A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) caracteriza o
aprendizado de ciéncias como o desenvolvimento da capacidade de atuar sobre o
mundo, necessario ao exercicio pleno da cidadania, que inclui o estudo do
desenvolvimento da ciéncia e tecnologia de forma integrada com os modos de vida
que as diversas sociedades humanas se organizaram ao longo da histéria. O
documento, que possui carater normativo, determina o conjunto das aprendizagens
essenciais da educacéo basica e define tais aprendizagens como os conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores expressos em dez competéncias gerais para serem
desenvolvidas ao longo do ensino basico.

Segundo a BNCC (BRASIL, 2018), o ensino de ciéncias deve desenvolver
competéncias e habilidade tais como: avaliar as aplicacdes e implicacfes da ciéncia
e suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo atual; utilizar as
tecnologias digitais para se comunicar, produzir conhecimentos e resolver
questionamentos das ciéncias da natureza de forma critica e ética; recorrer aos
aprendizados das ciéncias da natureza e suas tecnologias para compreender a
diversidade humana.

Quanto a perspectiva tecnolégica, o uso das Tecnologias da Informacédo e
Comunicacéo (TICs), que incluem softwares para dispositivos moveis, aplicativos de
realidade aumentada, atlas virtuais, imagens tridimensionais, entre outros, tornam-se
ferramentas relevantes para os professores (SILVEIRA, 2019). Sendo assim, torna-se
necessario ao docente transformar o processo de ensino e de aprendizagem em um
momento de participacdo, reflexdo e, além disso, em um espaco adequado a
atualidade, inserindo seus alunos no mundo da modernidade e da ciéncia.

A pandemia de Coronavirus 2019 (Covid-19) imp6s uma série de mudancas
na vida em sociedade dentre elas, o isolamento social e a consequente necessidade
de novos arranjos educacionais. Tais mudancgas impulsionaram, ainda mais, a
reestruturacao da sala de aula, que ja vem sendo discutida ao longo dos tempos.

Nesse contexto a pesquisa optou pela elaboracdo de um jogo digital na
modalidade escape room, voltado para o ensino de ciéncias em saude. A motivacao
para a criacdo do jogo Escape room: Covid 19, surgiu em 2021, durante a pandemia
da Covid 19, onde as discussdes por metodologias diversificadas e tecnolégicas se
tornaram mais evidentes, devido a necessidade do isolamento social. Dessa forma, o
jogo foi uma maneira de propor um recurso metodoldgico ludico-tecnoldgico e

interativo para se trabalhar a Covid 19 em aulas de ciéncias. De modo que possa
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servir de ponte para que outros professores possam adaptar a outras disciplinas,
conteudos e aplicar a diversas realidades, tornando suas aulas mais engajadas na
sociedade tecnoldgica. Dessa forma o jogo pode contribuir para reflexdes de
construcao de recursos digitais que tornem as aulas mais atraentes e dindmicas. Além
disso, é uma oportunidade de se trabalhar de forma colaborativa, pois essa
modalidade do jogo convida os participantes a utilizarem suas competéncias
psicossociais a servico da aprendizagem, de maneira que atraves de um trabalho em
equipe e da constante adaptacao aos contextos apresentados pelos desafios o grupo
consiga escapar ou fugir do ambiente que ficaram trancados. De fato, os participantes
de um “Escape Room” tém oportunidade de desenvolver em tempo real: a)
competéncias de indole cognitiva, como a légica, a memorizacdo, a atencdo, o
pensamento dedutivo, a criatividade, a resolucéo de problemas e, ainda, a gestdo de
tempo e de recursos; b) competéncias sociais de trabalho de equipa, cooperacéao,
incluindo a lideranca; c) competéncias psicoldgicas, como a expressdo de emocdes,
a gestdo de sentimentos associados ao ganho ou a perda e o autoconhecimento
(Burgos Berzosa, 2018).

Os jogos intitulados Escape Room ou Salas de Fuga, consistem numa
experiéncia que tém por base a gamificacdo (MAKRI et al, 2021), metodologia que
utiliza as mecanicas de jogo em contextos que nao sao jogo (DETERDING, DIXON,
KHALED, & NACKE, 2011)

Deste modo, um Escape Room no ambito educacional podera ser mais
envolvente se tiver uma boa narrativa que envolva os alunos, tornando-se mais
imersivo, sem deixar de ser embasado na resolucéo de desafios de diferentes niveis,
sistema de cooperacdo e pensamento critico e criativo. Nessa modalidade de jogo o
participante € levado a resolver varios desafios para sair da sala virtual e vencer o
jogo. Tal formato de jogo, quando bem elaborado e adequado aos componentes
curriculares que se deseja alcancar, proporciona o uso de habilidade como
comunicacdo, coesdo de grupo, desenvolvimento de competéncias sociais,
imaginacéo, criatividade e motivacdo (MOURA, 2018).

Tal prerrogativa, quando associada aos jogos digitais que Sao recursos
favoraveis para o desenvolvimento e estimulo de habilidades e competéncias, podem
auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem, tendo em vista que durante o jogo
0 usuario vive experiéncias diversas ao jogar. O fato de a inteligéncia poder ser
ensinada, treinada e desenvolvida, pode-se esperar que 0 jogo seja um caminho para
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desenvolver as capacidades intelectuais do jogador (GARDNER, 1995; ANTUNES,
2001).

Nesse contexto, ao trabalhar-se com diferentes habilidades para concluir o
jogo, nos remetemos ao reconhecimento de distintas inteligéncias, corroborando com
a teoria das inteligéncias multiplas de Gardner, que nos revisita a necessidade de se
pensar métodos, recursos que abordem o processo de ensino e de aprendizagem de

forma diversificada tornando o ensino mais acessivel a diferentes publicos.
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SECAO 2: 0 JOGO ESCAPE ROOM: COVID 19

Considerando as mudancas nos processos de ensino e de aprendizagem,
atualmente, é importante organizar os espacos educacionais conforme a sociedade
atual, para promover o surgimento e o aprimoramento de competéncias, advindas das
tecnologias digitais.

Assim, ao elaborarmos o jogo digital utilizou-se plataformas abertas e
gratuitas tais como: plataforma Google apresentacdo, Google forms, Canva,
Wordwall, Puzzel e Bitmoji.

A principio € importante entender que, para o desenvolvimento do jogo
Escape Room é necessario definir alguns parametros, que sao proprios de sua
concepcao (SUNDSBO, 2019). Estas podem ser divididas em sete etapas de
construcdo: (1) tema da Escape Room; (2) a sala de fuga; (3) tamanho do grupo; (4)
duracéo do jogo; (5) o mentor; (6) os desafios e (7) regras do jogo. Todo o enredo do
jogo educativo deve ser pensado para possibilitar que os participantes sejam
estimulados e tenham ganhos educacionais no seu decorrer.

A primeira etapa consiste em definir em qual momento histérico o jogo
acontecera, no caso do jogo Escape Room: Covid 19, foi escolhido o ano de 2022,
pelo fato da vigéncia da doenga Covid 19. Com padrdes da modernidade da sociedade
tecnologica que vivenciamos atualmente. O tema escolhido se deve necessidade de
se ressaltar a importancia da educacdo em saulde, assunto que esta inserido dentro
da escola principalmente na disciplina de ciéncias. Os temas relacionados a
imunizacdo devem ser incorporados as praticas rotineiras da estratégia satude da
familia, visando levar a toda populacdo informacdo acerca da importancia da
vacinagao para controle de doencgas imunopreveniveis. Podemos citar Santos e Luiz
(2018), que nos traz a reflexdo de que a Educacdo em Saude deve ser direcionada
para uma transformacao social de compreenséo aos aspectos mais relevantes sobre
saude e cuidados relacionados a ela, o que inclui o conhecimento sobre vacinas. Para
tanto é importante se trabalhar de forma contextualizada levando-se em consideracao
a realidade dos alunos.

Pode-se dizer que, o ambiente escolar ja trabalha a alimentacdo saudavel e
as praticas de higiene como alternativas a saude humana, e agora novas ideias podem
ser trabalhadas no entorno das questdes referentes a novas doengas (RAMOS, et al.,
2020).
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Dessa forma é preciso que se entenda que a Educag¢do em Saude na escola
tem papéis essenciais tais como auxiliar os estudantes na tomada de decisoes,
construcdo de opinides, saber escolher com responsabilidade, esclarecimento de
davidas e conciliar reflexos de suas atitudes e comportamentos. Dai a importancia de
se trabalhar a vacinagdo ndo s6 como um conteudo solto, mas de forma mais efetiva
e dentro da realidade do aluno.

A segunda etapa € escolha da sala de fuga, qual ambiente ocorrera a
narrativa. No jogo foi escolhido um laboratério de ciéncias virtual, pensado como um
ambiente que proporcione ao aluno um aprendizado e uma relagéo entre teoria e
pratica de uma forma que estimula o participante a relacionar as disciplinas estudadas
com a aprendizagem colaborativa e, por que nao, a interdisciplinaridade. Esta parte
visa tornar o jogo envolvente para os participantes. Cada objeto da sala deve estar
contextualizado com o tema a ser discutido e todos os desafios propostos na sala
devem ter ligacao entre eles.

A terceira etapa é delimitar o nUmero de jogadores, que serdo 40 alunos
divididos em equipes de aproximadamente dez alunos por sala virtual. Na quarta
etapa delimitamos o tempo maximo de 60 minutos de jogo. A quinta etapa € a escolha
do mentor, que no jogo sera a diretora da escola Eliete. A principal funcdo do mentor
do jogo € contextualizar os participantes na Escape Room, os situando no jogo e
informando suas regras. Pode também durante os desafios fornecer auxilio por meio
de dicas. As etapas seis e sete que se referem as regras e desafios que ocorreram no
decorrer do jogo.

O jogo possui as seguintes regras: o tempo para escaparem deve ser no
maximo de 60 minutos ou menos que serd marcado com uso de um cronémetro, todos
os enigmas devem ser resolvidos ndo sendo permitido pular nenhum desafio, ndo é
permitido consultar nenhum material externo diferente das dicas ja presentes no
préprio jogo, ndo é permitido consultar participantes de equipes diferentes.

Ao aceitar entrar no laboratério virtual, ao usuario € apresentado o primeiro
desafio que consiste em encontrar um livro azul, que ao clicar o aluno é direcionado a
um Google forms digital, composto por varios desafios que Ihe sdo apresentados a
medida que avanca no jogo. Tais desafios sédo divididos em: quebra cabeca da Covid
19, jogo de labirinto trabalhando prevencéo ao Corona virus, jogo no modelo de quis
com questbes sobre virologia, vacinas, prevencdo e tratamento da Covid 19 e
atividades de perguntas com respostas, que surgem durante as etapas do jogo.
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E importante dizer que durante o jogo o aluno tem acesso ao livro de dicas,
onde encontra resumos do contelddo de virologia para ajudar na resolucdo dos
desafios. Ao solucionar os desafios, o jogador encontra a chave virtual simbolizada
por uma imagem de chave, que representa a abertura da porta do laboratorio virtual e
0 jogo termina.

O objetivo do jogo é que os participantes escapem do laboratorio de ciéncias
virtual o mais rapido que puderem, para tanto € necessario resolver os desafios
propostos de modo a liberar a chave que abre o laboratério. Ao conseguirem sair se
alcanca o objetivo do jogo, que é se tornar um cientista mirim, juntamente com a
protagonista da narrativa que é a aluna Sofia. Dessa forma a experiéncia do jogo fara
com que os alunos construam conhecimentos cientificos refletindo sobre seus
conhecimentos prévios e 0s conhecimentos populares, além de leva-los a refletir
sobre o assunto, promovendo interacdo, curiosidade e despertar o interesse.

O jogo pode ser aplicado nas modalidades da educacgédo, presencial ou a
distancia, sendo destinado aos anos finais do ensino fundamental de 6° a 9°
anos. Tendo como publico-alvo alunos de instituicées privadas ou publicas na faixa
etaria entre 11 e 18 anos. Vale ressaltar que se trata de um jogo digital, necessitando
de aparatos tecnoldgicos para rodar o jogo, tais como: computador, lap top, celulares
ou painel interativo e acesso a internet.

O conteudo proposto é virologia, com enfoque na Covid 19: conceito,
sintomas, prevencgdo, tratamento e vacina. Além de trazer algumas informacdes
referentes a outras viroses como, por exemplo, a HIN1. Para tanto utilizou-se como
embasamento tedrico o livro LEMOS et al, 2023.

Os recursos utilizados sé@o aparelhos eletrénicos para rodar o jogo: celular,
computador, internet e wi fi. A metodologia utilizada foi a gamificacdo, pois representa
‘o uso de elementos de design de games em contextos que n&do sdo de games”
(Deterding et al 2011 apud Mattar 2014, p. 47). Sendo assim utilizou-se a base do jogo

Escape room para se gamificar contetidos de virologia para ensino de ciéncias.



102

SECAO 3: POSSIBILIDADE E DESAFIOS DO JOGO ESCAPE ROOM:
COVID 19

O jogo ja foi aplicado pela professora, pesquisadora, na modalidade
presencial, em uma escola do Municipio do Rio de Janeiro com uma turma de 40
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com idades entre 11 e 13 anos.

Para a aplicacéo do jogo foi organizado o espac¢o da sala de video, com painel
interativo e mais quatro lap tops. Todos conectados a internet e com o link do jogo
Escape room: Covid 19 em funcionamento. Apés isto, a turma foi levada para essa
sala e foi dividida em grupos de oito componentes cada. Todas as regras do jogo
foram explicadas e entregues para cada equipe por escrito. O cronometro foi ativado
para o limite de até 60 minutos, o qual € o tempo total do jogo. E as equipes
comegaram a jogar.

Durante toda a aplicacédo do jogo, as observacdes foram registradas em diario
de bordo, mediante um formulario pré-elaborado de forma a sistematizar os objetivos
alcancados por cada equipe.

Apoés a andlise do diario de bordo, preenchido durante a aplicacdo do jogo,
obtivemos como resultado, que os alunos em sua maioria demonstraram trabalhar em
espirito de equipe. Se mostraram motivados e imersos no ambiente do jogo de modo
gue mantiveram a concentra¢ao, a fim de solucionar os desafios em menor tempo.
Apenas um grupo apresentou dificuldades de relacionamento, de modo que
trabalharam de forma individual o que acarretou na ultrapassagem do tempo para
finalizar o jogo.

Assim podemos dizer que, a proposta do jogo de Escape Room pode ser uma
alternativa didatica e pedagogica viavel por favorecer a constru¢cdo do conhecimento
pelos estudantes, através de um meio ladico de adquirir novas informacdes, e
possibilitando uma aprendizagem espontanea. Podendo ajudar no estimulo e
desenvolvimento de multiplas inteligéncias.

Espera-se, ainda, que o jogo contribua para tornar as aulas de Ciéncias mais
dindmicas, motivadoras e favoraveis para construcdo de cidaddos protagonistas de
seus conhecimentos, além de servir como suporte metodologico e estratégico a fim
de que outros docentes possam se inspirar e utilizar como ferramenta para o ensino

ludico e responsavel de questdes que afetam o0 nosso cotidiano.
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As aulas praticas podem ser uma alternativa interessante ao ensino de
Ciéncias tradicional, pois permitem que o professor proporcione ao aluno a chance de
dar um significado proprio para o conteudo que esta sendo estudado, relacionando
com o cotidiano, fazendo com que os alunos se sintam mais motivados.

Desta pode-se mesclar de forma que o ensino tradicional possa ser acoplado
a outros métodos tonando as aulas diversificadas, desafiadoras e interessantes.
Incentivando a participacao ativa dos alunos de modo a desenvolver o protagonismo
na construcao dos conhecimentos.

Nesse contexto o Escape Room: Covid 19 ¢ um jogo que pode contribuir
para a aprendizagem e resolucéo de problemas, favorecendo o trabalho em equipe e
0 pensar critico, permitindo a partir da resolucdo dos desafios que os participantes
desenvolvam habilidade diversificadas. E importante ressaltar também que uma gama
variada de recursos precisa estar disponivel para se criar um ambiente de
aprendizagem propicio a reflexdo, a discusséo, a interacdo e no qual os estudantes
consigam facilmente atender as proprias necessidades educacionais. Sendo
necessario que o professor possua conhecimentos basicos de uso dos recursos
digitais, preparacdo do ambiente com equipamentos digitais que rodem o jogo e rede
de internet.

Pode-se concluir que o uso do jogo ao mesmo tempo que permite ser jogado
em qualquer lugar do mundo, também precisa da correta orientacao do professor e de
uma estrutura de equipamentos para néo perder o objetivo pedagdgico. Trata-se de
uma ferramenta versatil que pode ser adaptada para qualquer disciplina ou contetdo.
Contudo, necessita-se que o professor possua conhecimentos dos recursos digitais

para a construcao do jogo e sua correta aplicacao.

5 0 Jogo Escape Room: Covid-19, encontra-se disponibilizado no link a seguir, onde
convidamos a todos os portadores do endereco eletrénico a acessarem o jogo para conhecer
a proposta relatada no texto submetido.
https://docs.google.com/presentation/d/1jwifTSYAI5Sc7ArR-
kD74LgiTp8iHILEDeOcwDPEAhU/edit?usp=sharing
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