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Resumo

Este artigo relata a experiéncia com atividades investigativas com 0 uso de jogos
interativos digitais no ensino de ciéncias por investigacao no ensino fundamental anos
iniciais, apontando a relevancia de sua incorporacdo a metodologia docente. Este
relato de experiéncia visa apresentar a plataforma Wordwall como recurso para a
gamificacdo no ensino de ciéncia por investigacao, evidenciando seu dinamismo e
possibilidades. Sobre a perspectiva metodoldgica foi utilizando um relato de
experiencia, neste sentido, o relato de Experiéncia € um conhecimento que se
transmite com aporte cientifico, realizado numa escola publica do municipio de
Igarassu -PE, na turma do 5° ano do Ensino Fundamental.

Palavras chave: Jogos interativos digitais; Ensino de Ciéncias por investigacao;
Wordwall.

Introducéo

A pandemia do COVID-19 trouxe para o mundo mudancas culturais e sociais,
gue influenciou nossa forma de viver. Na educacdo essas mudancas afetaram
intensamente a vida dos professores, gestores, estudantes e os pais da comunidade
escolar como um todo, através do isolamento social, a falta de contato fisico afetou
muito as relagfes afetivas na escola. Nesse novo contexto de ensino remoto onde os
professores estdo se reinventando, tornou-se nhecessario buscar estratégias
inovadoras para ensinar.

Destacamos o0 uso dos jogos interativos digitais como ferramenta alternativa e
pedagdgicas para proporcionar aos estudantes do ensino fundamental um ensino de

ciéncias por investigacdo e consequentemente, uma aprendizagem significativa no

! Professor da rede municipal de Paulista -PE, mestre em educac&o tecnologica -UFPE
2 Mestre em Fisica - Universidade Federal de Minas Gerais, UFMG,



cenario de atividades remotas. Diante do contexto pandémico, houve a necessidade
de normatizacao determinada pelo Ministério da Educacgéo e Cultura (MEC) através
da portaria n° 343 de 17 de marco de 2020, que permitiu  substituicdo das aulas
presenciais nas instituicbes de ensino do pais por aulas que utilizassem os meios e
as tecnologias de informag&o e comunicacao. Estéo ainda gerindo as escolas sem o
dimensionamento do espaco fisico que estamos acostumados.

Os jogos digitais tém sido associados a ganhos em relagcdo ao aprimoramento
de aspectos cognitivos. A partir da interagdo com esse tipo de jogo, 0S Sujeitos
jogadores tém um tempo menor de reacdo, melhoria no desempenho relacionado as
habilidades visuais béasicas e a atencdo (Li et al.,, 2010); exercitam habilidades
relacionadas a atencdo, como o0 aumento do numero de objetos que sédo percebidos
simultaneamente, a atencao seletiva e a atencao dividida (Feng; Spence; Pratt, 2007,
Dye; Bavelier, 2010); melhoram o desempenho cognitivo, aprimorando a capacidade
de fazer mais de uma tarefa ao mesmo tempo e de tomar decisbes executivas (Boot
et al., 2008).

Diante do exposto € insuficiente ministrar aulas na disciplina de ciéncias de
modo tedrico sem correlacionar o que é discutido em sala de aula (presencial ou
virtual) com a vida cotidiana do estudante. Assim que, € fundamental buscar
estratégias pedagogicas possiveis de oferecer aos estudantes uma formacédo mais
ampla, colocando-os como participantes do processo de aprendizagem baseados na
investigacdo, observacdo, curiosidade cientifica e resolugcdo de problemas
contextualizados com o dia a dia.

Nessa interacdo com as ferramentas digitais para o processo de alfabetizacéo
cientifica e o papel efetivo da cidadania, os estudantes desenvolvem a leitura, a
pesquisa, o trabalho coletivo, 0 senso de cooperacédo, organizacdo e planejamento,
protagonismo estudantil, senso critico, criatividade, ludicidade e questdes sociais e de
relacionamento interpessoal.

O questionamento, que guia este trabalho, é o seguinte: Como a utilizacdo de
jogos interativos digitais, no Ensino de Ciéncias por investigacdo nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, contribui para o desenvolvimento de novos processos de
aprendizagem cientifica e resolucéo de problemas do cotidiano? Para compreenséo
desta questéo partimos da hip6tese que o trabalho com os jogos interativos digitais
com estudantes do Ensino Fundamental Anos iniciais € uma importante estratégia
pedagogica visando a construgdo do conhecimento, desenvolvendo o senso
investigativo e compreendendo os aspectos sociais. Este relato de experiéncia tem

como objetivo geral incentivar o uso de jogos interativos digitais no Ensino de Ciéncias
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por investigacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental, favorecendo o
desenvolvimento de novos processos de aprendizagem cientifica e resolugdo de
problemas do cotidiano.

Mas, para serem utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar conteddo das disciplinas aos
usuarios, ou entao, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades
importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (GROS,
2003). Os jogos colocam o estudante no papel de tomador de decisédo e o expde a
niveis crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem através da tentativa
e erro (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004).

Relato de experiéncia

Sobre a perspectiva metodologica é uma forma de narrativa, de modo que o
autor quando narra através da escrita esta expressando um acontecimento vivido.
Neste sentido, o Relato de Experiéncia € um conhecimento que se transmite com
aporte cientifico. Por isso, o texto deve ser produzido na 12 pessoa de forma subjetiva
e detalhada. (GROLLMUS; TARRES, 2015).

A experiéncia foi desenvolvida escola publica do municipio de Igarassu -PE, na
turma do 5° ano do Ensino Fundamental. Para realizacdo desse trabalho de carater
descritivo foi realizada a pesquisa bibliografica por meio da selecdo de estudos
realizados ao tema, tais como Zsigmound (2017), Carvalho (2018). “o professor
integrando o jogo interativo digital wordwall, desafiou os estudantes com os contetddos
trabalhados nas aulas”. Ao todo foram 5 aulas o professor enviava o link do jogo no
do grupo de whatssap da turma, por meio de desafios na disciplina de ciéncias. Para
isso foi utilizado uma sequéncia didatica visando ao final a utilizacéo do jogo interativo.

Tomamos por base de estudos, para a elaboracdo das sequéncias didaticas,
um conjunto de fun¢des que, para Zabala (1998), séo relacdes interativas necessarias
e gue favorecem o processo ensino-aprendizagem, a partir do planejamento do
professor. Sao elas: (a) planejar a atuacdo docente de uma maneira suficientemente
flexivel para permitir a adaptacéo as necessidades dos alunos em todo o processo de
ensino/aprendizagem; (b) contar com as contribuicbes e os conhecimentos dos
alunos, tanto no inicio das atividades como durante sua realizacao.

A escolha por essa turma e por disciplinas cientificas se deu pelo fato de inserir
e debater o Ensino de Ciéncias por investigacdo, abordando conceitos cientificos e
biolégicos que abrangem vérias situagfes praticas do cotidiano, tendo em vista que €

importante se situar e compreender as rapidas transformacfes cientificas e



tecnologicas existentes no mundo e assim participar de forma ativa e refletir sobre os
problemas que afetam a coletividade.

Segundo Spencer e Walker (2011), a origem do ensino de ciéncias por
investigac@o se relaciona as ideias de John Dewey. Dentre essas ideias, estdo a
valorizagéo da importancia de possibilitar ao aluno que este utilize habilidades de
pensamento critico e reflexivo.

Dewey foi um dos primeiros a propor uma estratégia de ensino por investigacao
dentro da sala de aula. A concepcao de atividades investigativas proposta pelo autor
€ préxima — em alguns aspectos — daquelas que sao utilizadas atualmente, nas quais
€ implementada uma abordagem pedagogica que procura utilizar procedimentos
investigativos similares aos utilizados pelos cientistas em suas investigacoes,
envolvendo atividades experimentais e propondo aos alunos que investiguem
situacdes problema significativas do seu cotidiano (Rodriguez e Leén, 1995).
Contexto da pesquisa

Aprendizes: Participaram da producdo do jogo, 33 estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental com idades entre 11 e 12 anos, 0S mesmos ja possuem
conhecimento e habilidades no uso das tecnologias digitais, através de jogos. Tendo
uma vivéncia com o mundo da informatica e das tecnologias digitais, em casa eles se
deparam com tablets e smartphones. Para os estudantes trabalhar com a producéo
do jogo, foi uma atividade inovadora, dinamica e diferenciada. O que mais motivou o
grupo foi a possibilidade de criacdo, de produzir seu proprio jogo, para eles, antes
eram apenas consumidores de um jogo, agora eles viam a possibilidade de construir
de forma ativa o seu préprio jogo.

A insercdo dessa metodologia maker de producdo em sala de aula, traz
construcfes para o0 uso de tecnologias digitais na escola, possibilitando uma relagéo
ensino-aprendizagem, troca de conhecimentos, interacdo entre pares, um dinamismo
e uma relacao de interacdo com o professor, um dinamismo para a escola, impactando
as estratégias de ensino, como um fator diferenciado, tendo em vista que o jogo foi
compartilhado para outras turmas da escola, pode conhecer e vivenciar a producao
da turma, compartiihando e levando o conhecimento produzido para outros
estudantes.

Resultados e discusséao

Na aplicacéo da sequéncia didatica, foi proposto o projeto lixo zero, visando ser
um norte para a discussao. A realizacdo da aplicacdo da sequéncia didéatica, se deu
em 5 aulas. No primeiro momento foram apresentados video digitais sobre o tema:

como produzimos o lixo? O qual gerou uma problemética para debate. Vocé ja parou
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para pensar na quantidade de lixo que produzimos desde a hora em que acordamos
até quando vamos dormir? Cada estudante fez a sua reflexdo, anotando suas
respostas no caderno. Num segundo momento foi discutido a problemética: Sera que
tudo que jogamos fora é lixo?

No terceiro momento, o tema discutido foi a sociedade do consumo, trazendo
para o debate e reflexdo: Vocé ja ouviu falar em sociedade de consumo e consumo
responsavel? Em seguida foi apresentado um video sobre o consumo responsavel.
Por meio de questionamentos buscou se uma participagdo dos estudantes,
possibilitando-os refletirem sobre a tematica proposta, que posteriormente foram
registradas no caderno.

Se cada pessoa no planeta, em um dia, jogar uma embalagem plastica e uma
casca de fruta no lixo, o que acontece? Vocé sabe para onde vai esse lixo? Em sua
casa, quantas sacolas ou sacos de lixo sdo produzidos diariamente? Agora pensando
em seu bairro, vocé percebe que ha uma quantidade excessiva de producao de lixo?
Como esse lixo é descartado?

Observe a quantidade de lixo produzido durante o dia em sua casa e a maneira
como esse lixo é descartado. Os estudantes trouxeram suas reflexdes e com isso

conhecendo mais sobre o tema.

Figura 1 — Plataforma Wordwall
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Fonte: Wordwall

Na execucdo do jogo interativo por meio do wordwall, os estudantes
escolheram na opcao do jogo, a proposta de jogo, labirinto, com perguntas sobre o
lixo, com o objetivo de percorrer o labirinto fugindo dos “inimigos”, em busca das
respostas corretas sobre o lixo. A Wordwall € uma plataforma de jogos interativos
digitais e possui acesso publico. Foi projetada para proporcionar a criagcdo de
atividades personalizadas, multiplas e versateis, 0 que permite sua utilizacdo em
diversas disciplinas pedagogicas. Os professores poderdo utiliza-la para criar
minijogos e através destes, realizar revisdo de conteudo, fixar conceitos, dentre

diversas outras finalidades.



Depois de concluir o jogo lixo zero, os estudantes compartilharam o jogo na
escola, divulgando o produto final criado por eles. A produc¢do do jogo interativo por
meio da wordwall, trouxeram contribui¢des significativas para os estudantes desde a
participacdo nas aulas, até a etapa de conclusao e apresentagdo do jogo. Com isso,
0s estudantes utilizaram a construcédo do jogo como uma metodologia diferenciada,
fonte de pesquisa e producao de conhecimento.

A elaboragdo dos jogos possibilitou aos estudantes assumirem um papel
importante na construgao do conhecimento, como realizadores, aprendizes e autores
na elaboracdo do jogo interativo, pesquisando informacgdes referentes ao conteudo,
refletindo sobre os questionamentos, realizando leituras, planejando e produzindo de
forma colaborativa. Utilizando as tecnologias digitais na producéo, divulgando e
participando de debates de forma coletiva e reflexiva. Os mesmos construiram os
conhecimentos proposto no ensino de ciéncias por investigacao, trouxeram para a
pratica o conteudo curricular estudado e com isso reforgaram a discussao em torno

do ensino de ciéncias por investigagéo.

Figura 2: Estudantes produzindo o jogo lixo zero Figura 03: Tela inicial do Jogo

Perseguicdo do labirinto

JOGO LIXO ZERO | 5° ANO | ESCOLA
SENADOR JOSE ERMIRIO DE MORAES

Corra para a drea da resposta correta, evitando os inimigos.

Fonte: Autor, 2021.

Fonte: Autor, 2021.

Link do jogo: https://wordwall.net/play/22100/426/882

Consideracg®es finais

Os resultados mostraram que os discentes alcancaram a construcdo dos
conhecimentos no ensino de ciéncias por investigacdo através da producao do jogo
interativo, promoveram articulacbes através dos conhecimentos revelados na
producdo do jogo tais como, trabalho colaborativo, senso organizacional,
planejamento, estratégias de estudo através de pesquisas e leitura, e realizaram
mobilizagbes visando a constru¢cdo dos conhecimentos adquiridos no ensino de
ciéncias através de habilidades como a criatividade, organizacdo, comprometimento,

planejamento, trabalho cooperativo.Com isso o relato de experiéncia traz uma grande
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contribuicdo para a producdo do jogo e toda sua metodologia técnica e pedagogica
no contexto educacional, como ferramenta auxiliar na construgéo do conhecimento no
ensino de ciéncias para a maioria dos estudantes. Um resultado que reforca a
discussdo sobre metodologia ativa e a gamificagdo no contexto educacional. A
aprendizagem ativa também ganha forca com a pedagogia de John Dewey. O ponto
de convergéncia entre as teorias € a fusdo entre experiéncia de vida e educacao. O
que é aprendido, sendo aprendido fora do lugar real que tem na vida, perde com isso
0 seu sentido e o seu valor (DEWEY, 1978, p. 27).

O jogo interativo digital € uma ferramenta pedagdgica, motivadora e dinamica,
viabilizando uma pratica mais atrativa e gerando conceitos contextualizados. Isso
porque desencadeia um processo de ensino e de aprendizagem capaz de desenvolver
uma interacdo dialégica e dialética entre diversos contextos e varios campos de
conhecimentos e saberes.

Referéncias

BOOT, Walter et al. The Effects of Video Game Playing on Attention, Memory, and
Executive Control. Acta Psychologica, Amsterda, v. 129, n. 3, p. 387-398, 2008.
CARVALHO, Gabriel Rios de. A importancia dos jogos digitais na educacéao / Gabriel
Rios de Carvalho ; Bruno Dembogurski, orientador. Niteroi, 2018.

DEWEY, John. Vida e educacéo. 10. ed. Sdo Paulo: Melhoramentos, 1978.

DYE, Matthew; BAVELIER, Daphne. Differential Development of Visual Attention Skills
in School-Age Children. Vision Research, Amsterda, v. 50, n. 4, p. 452-459, 2010.
FENG, Jing; SPENCE, lan; PRATT, Jay. Playing an Action Video Game Reduces
Gender Differences in Spatial Cognition. Psychological Science, Nova lorque, v. 18, p.
850-855, 2007.

GROS, Begofia. The impact of digital games in education. First Monday, v.8, n. 7, jul.
2003. Disponivel em: CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao V. 6 N° 2,
Dezembro, 2008. Acesso em: 22 junho. 2021.

GROLLMUS, Nicholas S.; TARRES, Joan P. Relatos metodolégicos: difractando
experiéncias narrativas de investigacion. Forum Qualitative Social Research, v. 16, n.
2, mayo 2015. Disponivel em:< file:///C:/Users/Particular/Downloads/2207-9561-1-
PB%20(1).pdf>. Acesso em: 28 fev. 2023.

LI, Renjie et al. Reducing Backward Masking Through Action Game Training. Journal
of Vision, Rockuville, v. 10, n. 14, p. 33-33, 2010.

MITCHELL, Alice; SAVILL-SMITH, Carol. The use of computer and video games for
learning: A review of the literature. Londres: Learning and Skills Development
Agency (LSDA), 2004. Disponivel em: . Acesso em 20 junho. 2021.

RODRIGUEZ, J. J. G., e LEON, P. C. (1995). ¢ Como ensefiar? Hacia una definicion
de las estrategias de ensefianza por investigacion. Investigacion en la escuela, (25),
5-16.

SPENCER, T. S., e Walker, T. M. (2011). Creating a Love for Science for Elementary
Students through Inquiry-based Learning. Journal of Virginia Science Education,
4(2), 18-25.

ZSIGMOUND, Fabio. Tecnologia e a cultura do “faga vocé mesmo”. Entrevista ao
programa conexao futura, exibido no canal futura, janeiro de 2017. Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=FO5oxuYfvfg>.Acesso em junho de 2018.
ZABALA, A. A Pratica Educativa: Como educar. Porto Alegre, 1998.

WORDWALL. Disponivel em: https://wordwall.net/pt. Acesso em: 05 set. 2022.



