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RESUMO

Devido aos inumeros obstaculos no ensino da evolucdo bioldgica e a ineficiéncia dos
métodos tradicionais de aprendizagem para uma geracdo que vive em uma sociedade
onde o fluxo de informacao é frenético e constante, por causa das tecnologias digitais,
surgem grandes e intensos desafios para os docentes que precisam aprender a utilizar
0S recursos atuais e inserir novas praticas metodolégicas para motivar 0s alunos em
suas aulas. Entre essas praticas, podemos destacar a game-based learning e a
gamification como alternativas eficientes para resolver esse problema, pois os games
sdo recursos digitais que podem estimular a aprendizagem devido a evidente
preferencia dos alunos pela interatividade e pela dindmica existentes nesses artefatos
em relacdo a métodos unilaterais de aprendizagem praticados em algumas escolas.
Nessa perspectiva, esta investigacdo objetivou avaliar a utilizagdo do SPORE, um
game comercial, como facilitador na introdugdo dos conceitos de evolugdo com alunos
do oitavo ano do ensino fundamental. A pesquisa foi desenvolvida em trés escolas da
zona rural e da urbana das cidades de Campina Grande, Alcantil e Distrito de Lagoa de
Jucd. Para atingir os objetivos desta investigacdo, ela foi dividida em cinco etapas: a
pesquisa literaria, analise do game, aplicacdo da metodologia em sala de aula,
intervencdo com os professores através de um minicurso, producdo do manual digital e
analise dos dados. A analise dos dados deixou claro que esse game, apesar de suas
falhas, pode servir de ferramenta para estimular a aprendizagem dos discentes e
promover o interesse pela ciéncia, auxiliando na introducéo e na discussao da evolucao
biologica com alunos do ensino fundamental. Contudo, sinalizamos que, embora tenha
potencial para estimular a aprendizagem, os professores precisam, primeiramente,
dominar o conteldo, ter destreza para utilizar os recursos digitais e avaliar o recurso
previamente antes de introduzi-lo em sala de aula. A pesquisa mostrou, ainda, que
existem muitos fatores que afetam a educacdo em nosso pais e ndo é apenas com a
implementacdo de recursos digitais, como 0s games, que 0s problemas serdo
resolvidos. Considerando as analises aqui tecidas, esperamos que esta investigacao
possa colaborar, de alguma forma, para que o0 SPORE e outros games sejam utilizados
no contexto educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Ciéncias; Evolucdo bioldgica; Tecnologia; Games;
Gamification.



ABSTRACT

Due to the numerous obstacles in the teaching of biological evolution and the
inefficiency of traditional methods of learning for a generation that lives in a society
where the flow of information is frantic and steady, because of digital technologies,
there are large and intense challenges for teachers who They need to learn to use
existing resources and enter new methodological practices to motivate students in their
classes. Among these practices, we can highlight the game-based learning and
gamification as efficient alternatives to solve this problem because the games are
digital resources that can stimulate learning because of the obvious preference of
students for existing interactivity and the dynamic these artifacts in relation to
unilateral learning methods practiced in some schools. From this perspective, this
research aimed to evaluate the use of SPORE, a commercial game, as a facilitator in
introducing the concepts of evolution to students in the eighth grade of elementary
school. The research was conducted in three schools from rural and urban zone of the
cities of Campina Grande, Alcantil and district of Lagoa do Juca. To achieve the
objectives of this research, it was divided into five stages: literary research, game
analysis, application of the methodology in the classroom, intervention with teachers
through a short course, production of a digital manual and data analysis. The analysis
of the data made it clear that this game, despite its flaws, can serve as a tool to
stimulate the learning of students and to promote interest in science, assisting in the
introduction and discussion of biological evolution with elementary school students.
However, signaled that although it has the potential to stimulate learning, teachers
need, first, master the content, have ability to use digital resources and evaluate the
resource previously before introducing it into the classroom. The research also showed
that there are many factors that affect education in our country and not only with the
implementation of digital resources such as games, that problems will be solved.
Considering the analysis here woven, we hope that this research can contribute in
some way to the SPORE and other games are used in the educational context.

Keywords: Science, Biological evolution, Technology, Games, Gamification
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INTRODUCAO

A idealizacgéo desta investigagdo me ocorreu devido a minha paixao por games
e as experiéncias adquiridas durante minha formacédo, que fizeram com que eu me
interessasse pela area de Educacdo. Durante esse percurso, aprendi muito e pretendo
continuar me aprimorando. Como professor em inicio de carreira, tenho ciéncia de
meus deveres e responsabilidades, e meu foco se encontra na aprendizagem. Nesse
sentido, tenho convicgdo de que devemos transformar a sala de aula em um ambiente
capaz de estimular os alunos a se instruir. Mas, para isso, a escola precisa responder as
expectativas e as aspiracdes dos discentes.

A forte ligacdo de nossa sociedade com as tecnologias digitais, que estdo cada
vez mais integradas ao nosso cotidiano, atuando tanto no ambiente profissional quanto
no pessoal como facilitadoras da realizacdo de multiplas tarefas com precisdo e
rapidez, além do estimulo que proporcionam aos alunos, requer o desenvolvimento de
mais pesquisas sobre esses recursos.

Em escolas de regides mais isoladas, praticas que requerem a utilizacdo da
tecnologia no @mbito educacional ainda sdo raras e implicam desafios, principalmente
no que se refere aos games. Esses artefatos digitais apresentam-se como ferramentas
que podem estimular e promover a aprendizagem e o desenvolvimento de diferentes
habilidades, o que faz deles um recurso importante para a educacao.

Além disso, considerando o fato de os alunos se sentirem desmotivados em
relacdo aos métodos tradicionais de aprendizagem que, de acordo com Gershenfeld
(2014), nao sdo relevantes tampouco engajadores para muitos, 0s games representam
alternativas que, juntamente com métodos mais interativos de aprendizagem, podem
ser capazes de solucionar esse problema, pois a sociedade encontra-se em um frenesi
constante de mudancas impulsionadas pelas tecnologias digitais, o que repercute no
papel do professor, que vem sofrendo grandes alteracGes devido a esse movimento.

Com o crescimento exponencial de dispositivos eletronicos, que acumulam
diversas funcdes, a informacdo passa a ser veiculada com mais velocidade e langa
sobre os professores a desafiante tarefa de mediar a aprendizagem para além da sala de
aula, o que exige novas metodologias completamente diferentes do que lhes era
cobrado antes, como sinaliza Costa (2009).

Assim, tendo em vista as necessidades das novas geragdes, conhecidas como
nativos digitais (PRENSKY, 2001), neste trabalho, utilizamos o SPORE para
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estimular a aprendizagem dos discentes sobre a evolucdo bioldgica e investigar se ele
pode realmente auxiliar a introduzir os principais conceitos da evolucédo bioldgica para
alunos do 8° ano de trés escolas do ensino fundamental, devido a grande capacidade de
promover 0 engajamento na aprendizagem que 0s games proporcionam, conforme
aponta Gee (2007). Para realizar esta investigacdo, embasamo-nos na utilizagéo da
game-based learning, com o intuito de fomentar a aprendizagem dos alunos
(PRENSK, 2007).

1.1 Probleméatica

A teoria sintética da evolucdo é um dos temas mais complexos e importantes
da Biologia, pois interliga diversos conceitos bioldgicos, como genética, reproducéo,
biologia molecular, entre outros. Trata-se, portanto, de um contetdo dificil de lecionar.
Em algumas realidades, os professores disseminam concepcdes equivocadas sobre o
ensino de evolucdo, seja devido ao uso de préaticas inadequadas ou a falta de dominio
do conteudo, conforme apontam Tidon e Lewontin (2004).

Considerando a existéncia dos problemas no ensino desse conteddo e a
desmotivacdo e o desinteresse dos alunos em relacdo as metodologias tradicionais
utilizadas em algumas escolas, é preciso buscar meios para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem. Os games constituem uma alternativa com grande potencial
para sanar esse problema, pois, de acordo com Gee (2003) e Moita (2007), esses
artefatos digitais proporcionam experiéncias importantes que incorporam principios
necessarios ao desenvolvimento cognitivo humano.

Por essa razdo, selecionamos o game SPORE para servir de ferramenta na
introducdo dos principais conceitos da evolucdo biologica e responder as seguintes
inquietacdes: Que contribuicbes o SPORE pode trazer para os alunos aprenderem 0s
conceitos de evolugdo? Que desafios estdo envolvidos na utilizacdo desse game? Quais
as principais dificuldades para eles aprenderem o0s conceitos dessa teoria? Buscaremos,
neste trabalho, responder a essas questbes e apontar possiveis caminhos para a
exploracdo desse software.

Em virtude das inquietacdes e da problematica apresentada, esta investigagdo
objetiva avaliar a utilizagdo do SPORE como facilitador na introducédo dos conceitos
de evolucao com alunos do oitavo ano do ensino fundamental. A pesquisa também se
propde a dar aos docentes nocOes basicas sobre como identificar conteldos

curriculares nos games, através de um minicurso, além da preparacdo de um manual
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digital para nortear outros professores na utilizagdo do SPORE, com o intuito de

instigar uma mudanca nas aulas de Ciéncias.

1.2 Estrutura da dissertacao

No que diz respeito a estrutura, esta dissertacdo foi dividida em cinco capitulos.
No primeiro, trazemos o contexto, a probleméatica, o tema e 0s objetivos da
investigacdo; no segundo, apresentamos o referencial teodrico, que fundamenta a
pesquisa, as mudancas no ensino de Ciéncias através do tempo, os fatores societais
que as influenciaram, as expectativas quanto a instrucdo de Ciéncias no Século XXI,
consideracdes a respeito da importancia do ensino de evolucédo e alguns dos problemas
que afetam o ensino desse tema, as questfes ligadas a relacdo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo e a escola, bem como a questdo da distincdo geracional
entre nativos e imigrantes digitais. Ainda nesse capitulo, discutimos sobre a Game-
based learning, sob a Gtica de alunos e professores, as contribuicdes que 0s games
oferecem para a aprendizagem e a descri¢do do game SPORE; o terceiro capitulo traz
alguns trabalhos que investigaram o mesmo objeto de pesquisa e as diferengas entre
eles e este estudo; o quarto, a descri¢do do percurso metodoldgico, as caracteristicas da
pesquisa e as atividades aqui desenvolvidas; no quinto capitulo, expomos os resultados
obtidos neste estudo, com base nos dados coletados, e as reflexdes sobre o trabalho

realizado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentamos o referencial que nos deu o aporte tedrico para
atingir os objetivos propostos nesta pesquisa. Para tanto, discutimos sobre questdes de
grande relevancia para a educacdo que englobam as mudancas que ocorreram no
ensino de Ciéncias e Biologia, a necessidade de inserir as tecnologias digitais no
Século XXI e as contribuicbes que os games e seus elementos podem trazer para

mudar a realidade das salas de aula e instigar os alunos.

2.1 Oensino de Ciéncias e de Biologia e as mudancas decorrentes dos fatores
societais

Agora que j& apresentamos o problema de pesquisa e 0s objetivos deste estudo,
vamos nos ater a importancia do ensino de Ciéncias e as mudangas ocorridas no ensino
desse componente curricular, impulsionadas pelos fatores societais. Também
discutimos sobre as necessidades desse ensino diante do atual contexto social.

O ensino de Ciéncias Naturais sofreu diversas modifica¢cdes em seu foco, em
escala global, através dos anos, conforme o levantamento feito por Krasilchik (2000).
InUmeros fatores, entre eles, questdes ligadas a economia, a politica e ao
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico contribuiram para impulsionar essas

mudancas. O gréfico abaixo ilustra essa assertiva:

Figura 1: Mudangas nos objetivos do ensino de Ciéncias

4
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Fonte: Adaptado de Krasilchik (2000, p.86)
A autora destaca diversas mudancas que ocorreram desde a década de 50,

impulsionadas por fatores societais, como a guerra fria, a corrida tecnologica e a
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globalizagdo, que resultaram em um aumento progressivo da valorizagdo das
disciplinas da area de Ciéncias e incentivo a busca por carreiras de cunho cientifico.
Na década de 60, por causa das necessidades do Brasil em busca de desenvolvimento,
houve uma mudanca nos objetivos do ensino das disciplinas da area de Ciéncias, que
passaram de um foco elitista, que estimulava a memorizagdo dos conceitos (década de
50), para o desenvolvimento do raciocinio cientifico (década de 70) e, atualmente, para
se compreenderem os fenémenos cientificos, além do desenvolvimento de
competéncias e habilidades.

Passemos, agora, a falar sobre a importancia do ensino de Ciéncias nesse
componente curricular. Para isso, apoiamo-nos no seguinte trecho dos Parametros

Curriculares Nacionais:

Ao se considerar ser o ensino fundamental o nivel de escolarizacdo
obrigatério no Brasil, ndo se pode pensar no ensino de Ciéncias como um
ensino propedéutico, voltado para uma aprendizagem efetiva em momento
futuro. A crianga ndo é cidadd do futuro, mas ja é cidada hoje, e, nesse
sentido, conhecer ciéncia é ampliar a sua possibilidade presente de
participacdo social e viabilizar sua capacidade plena de participacdo social
no futuro (BRASIL, 1998, p. 22).

E sobremaneira relevante que os discentes possam compreender os fendmenos
bioldgicos e ndo s6 os memorizem para reproduzi-los nas provas, a fim de que, ao se
deparar com informacdes provenientes de diferentes midias, como televisao, internet,
etc., eles sejam capazes de entender os conceitos nao s6 vinculados a assuntos como a
biologia molecular, a evolucdo, entre outros, mas também & sua aplicagdo e
importancia no cotidiano e no desempenho de diferentes profissdes.

Ressalte-se, no entanto, que, apesar da relevancia desse componente curricular,
observamos, com frequéncia, um descaso em relacdo a ele, porque, em algumas
escolas, embora haja recursos disponiveis, eles acabam ndo sendo utilizados
adequadamente, e isso prejudica a formagdo dos alunos. Pesquisas como as de
Nascimento e Fernandes (2010) ressaltam que, atualmente, os professores precisam
estimular os alunos a se desenvolverem humana e integralmente.

Apesar de todos os eventos, além dos debates constantes que surgem em
congressos em nivel internacional, focados na configuracdo do curriculo de Ciéncias e
Biologia, pouco mudou na forma como essas disciplinas sdo lecionadas. E possivel
encontrar escolas onde nos deparamos com cenarios em que o conhecimento cientifico

é veiculado de forma simplista e insuficiente para desenvolver o raciocinio critico dos
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estudantes, pois, de acordo com Viviane Senna, em entrevista para Costas (2015) da
BBC Brasil, as escolas brasileiras encontram-se estagnadas no Século XIX.

Apesar de todos os avangos tecnoldgicos, encontramos as mesmas praticas que
sdo comuns a escola desde a sua fundacdo. Embora isso ndo seja uma regra absoluta,
resulta em um grande problema, porque as disciplinas da area de Ciéncias sdo muito
importantes na formacdo de cidaddos criticos e capazes de compreender 0s conceitos e
0s processos bioldgicos (KRASILCHIK, 2004). Porém isso ndao é um fenébmeno
exclusivo do Brasil, porquanto até nos paises como a Finlandia, que sempre atinge
excelentes resultados nos indices de educacdo e de exames, existem escolas onde 0
ensino se da a moda antiga, mas que ndo atinge as necessidades atuais, segundo a
gerente educacional de Helsinki, Marjo Kyllonen, em entrevista ao site Hypeness
(2015).

Por essa razéo, cada vez mais se evidencia a necessidade de mudar, e a
Finlandia deu um importante passo em dire¢do ao futuro, j& que, recentemente, foi
noticiado pelos canais midiaticos que esse pais sera pioneiro na realizacdo de uma
grande mudanca no curriculo, que incluira a unido das disciplinas em temas
transversais que englobem seus conteudos de forma contextualizada, interligando
diferentes componentes curriculares. E o pais, que ja vinha mudando o foco do ensino
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades, deu mais um passo em busca
de uma mudanca para atingir as expectativas dos alunos do Século XXI, e o governo
brasileiro precisa fazer mais esforgos para tentar modificar nossa situacdo educacional.

No atual contexto social, existe uma demanda pela mudan¢a nos métodos de
ensino devido a fatores sociais e a evolugdo tecnoldgica, que vém modificando a
forma de comunicacdo e aprendizagem. Porém, conforme Prensky (2014), os
problemas de aprendizagem ndo se resumem as metodologias antiquadas empregadas
em algumas realidades, porque envolvem, principalmente, o fato de que estamos
exigindo dos discentes que aprendam habilidades que sabem que n&o vao precisar em
suas vidas para obter sucesso em suas carreiras. Nesse sentido, precisamos focar as
praticas de ensino no desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias ao
Século XXI.

Na contemporaneidade, existem novos desafios que exigem a atencdo e a
lideranca dos professores. Conforme Bybee (2010), precisa-se de uma reforma nos
programas de Ciéncias, com o intuito de alcancar niveis mais elevados de sucesso

escolar, promover o ensino de Ciéncias como investigagdo e aprimorar 0
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conhecimento e as habilidades dos docentes. Para o autor, uma mudanga nesse sentido
requer a lideranca de todos os niveis da comunidade cientifica, especialmente dos
professores de Ciéncias, para solucionar esses problemas existentes no ensino.

O foco do ensino de Ciéncias, na atualidade, é, principalmente, a resolucédo de
problemas e ndo apenas a memorizagdo de conceitos como ocorria outrora. Diversas
formas diferentes veem sendo experimentadas com éxito, porém, como a sociedade
estd em constante mudanca, € preciso empregar novos métodos de ensino que se
enguadrem no contexto atual.

Ha que se enfatizar que ensino de Ciéncias, comumente, envolve contetidos
abstratos que ndo podem ser vislumbrados na prética, e isso dificulta a compreensao
dos discentes, principalmente quando os recursos séo insuficientes ou escassos, como
referem Borges e Lima (2007). Todos os fatores citados e as influéncias conduzem a
um grande problema: a crise no ensino de Ciéncias, que, segundo autores como Fourez
(2003) e Bizzo (2009), evidenciam o declinio do interesse dos estudantes por carreiras
de natureza cientifica.

Assim, devido aos tantos problemas existentes, é necessario buscar formas
diversificadas de aprimorar o ensino de Ciéncias, para que os discentes estejam aptos a
compreender 0s processos biolégicos e se posicionar criticamente sobre temas de
destaque, como a evolugdo dos seres vivos e a biotecnologia, entre outros. Cabe,

entdo, aos professores liderarem as mudancas em sala de aula.

2.2 Acevolucao bioldgica

Dentre os contetidos contemplados na disciplina ‘Ciéncias’, um dos que mais
se destacam é a evolucgdo, alvo de constantes discussdes. Consideramos, entdo, que é
importante tratar do conceito da evolucao bioldgica e da origem dessa teoria.

De acordo com Futuyma (2003), a teoria da evolugdo suscitou a partir de
estudos comparativos dos seres vivos. 1sso resultou em discussdes na comunidade
cientifica com diferentes hipoteses, varias delas contrarias a evolugdo bioldgica, até
que o primeiro grande defensor da evolucdo, Jean-Baptiste de Lamarck, conseguiu,
com sua teoria, defender a mudanca das espécies. Contudo esse importante nome da
histéria é lamentavelmente lembrado como alguém que estava errado, quando, na

realidade, suas ideias contribuiram muito para o surgimento da teoria da evolucao.
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Quando Charles Darwin e Russel Wallace formularam suas teorias,
impactaram na comunidade cientifica e geraram discussdes acerca da evolucao.
Depois de extensos estudos, eles chegaram a conclusdes similares que levaram a
evolucdo por selecdo natural, contudo havia lacunas em suas ideias, como o
mecanismo de heranca das caracteristicas, que ainda ndo era completamente
compreendido, o que resultou em questionamentos sobre a selecdo natural até ser
comprovada nas décadas de 1920 e 1930, quando foram demonstradas, através da
heranca mendeliana, as descobertas cientificas subsequentes. Principalmente no campo
da genética, eles foram complementando as ideias, até chegar a teoria sintética da
evolucdo ou neodarwinismo, que surgiu entre as décadas de 1930 e 1950 e unificou a
genética, a sistematica, a paleontologia, a morfologia comparativa classica e a
embriologia (RIDLEY, 2006).

Embora ndo exista um consenso sobre sua definicdo, Ridley (2006) define a
evolugdo como “descendéncia com modificagOes ou alteracdo da forma, da fisiologia e
do comportamento de organismos ao longo de muitas geragdes de tempo”. Ja Losos
(2013)* a define como “a mudanca através do tempo conforme, as espécies se
modificam e diversificam, para produzir multiplas espécies descendentes”.

Apesar de diferentes, essas defini¢des compartilham a ideia central da evolugéo
bioldgica de que todos os seres vivos existentes em nosso planeta atualmente
compartilham o mesmo ancestral. Dawkins (2009) sinaliza que a evolucdo é um
fendmeno inescapavel e imperceptivel, que pode levar milhdes de anos para acontecer.
Mas esse fato s6 pode ocorrer gracas a trés fatores fundamentais: a variagcdo genética, a
selecdo natural e a reprodugdo. A variagdo contribui ao fornecer o material genético
necessario para as espécies sofrerem mudancas, pois as moléculas de DNA séo
responsaveis pela transmissdo das caracteristicas dos progenitores a sua prole. Ridley
(2006) afirma que os genes, através de mutacdo e da recombinagdo, sofrem
modificacBes que alteram as caracteristicas dos seres vivos.

Outro conceito importante para se entender a evolucdo € um mecanismo
constantemente confundido com essa teoria - a selecdo natural - uma tendéncia de
organismos com determinadas caracteristicas deixarem mais descendentes do que
seres com outros tracos, a depender de quais forem mais benéficas no ambiente

(LOSOS, 2013). Em outras palavras, a selecédo natural atua diretamente na escolha dos

! Trecho original: Evolution refers to change through time as species become modified and diverge to
produce multiple descendant species.
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individuos mais aptos a sobreviverem no ambiente em que habitam, através da pressao
que exerce sobre eles, interferindo no equilibrio natural e ajustando-o. Também ¢é
responsavel por fazer a triagem dos genes que terdo sucesso, por meio de uma
complexa interacdo com o ambiente.

A reproducdo é um fator extremamente necessario para assegurar a
sobrevivéncia das espécies e para que suas caracteristicas sejam transmitidas. De
acordo com Futuyma (2003), Ridley (2006) e Dawkins (2009), os seres humanos sao
0s Unicos entre os seres vivos que podem escolher conscientemente quantos filhos
terdo. A maioria dos outros organismos, no entanto, produz o maior nimero possivel,
e isso é questdo de sobrevivéncia para espécies como as tartarugas marinhas e outros.

Outro aspecto importante é que 0s seres vivos devem ter caracteristicas
diferentes, ou seja, a variacdo. Nos tempos de Darwin, ninguém sabia de onde essas
diferencas vinham, mas, hoje, os cientistas sabem que diferencas de organismos se
originam devido as mutacfes e a recombinacdo do DNA, que fornecem uma imensa
variedade de informacdes genéticas existentes através da reproducdo (RIDLEY, 2006).

Organismos com as caracteristicas mais adequadas para o seu ambiente séo
mais propensos a sobreviver e a se reproduzir. Essa é a ideia central da selecao natural.
H& competicdo constante pela sobrevivéncia e nem todos os organismos tém as
mesmas chances de prosperar - 0s que tiverem as caracteristicas mais vantajosas estao
mais propensos a sobreviver. As caracteristicas herdadas sdo transmitidas para a
proxima geracdo, porém podem ou ndo ser vantajosas, e a selecdo natural € que ira
determinar isso.

No préximo item, trataremos de outros aspectos, como a importancia desse

tema e os principais obstaculos para que possamos compreendé-lo.

2.2.1 A importancia de ensinar o tema ‘evolucdo’ e os desafios para isso

Dentre os contetdos contemplados na disciplina ‘Ciéncias’, um dos mais
importantes € a evolucdo, pois, de acordo com as orientacdes curriculares para o
ensino médio, os conceitos relativos a esse tema devem constituir uma linha
orientadora para a discussdo de outros temas (BRASIL, 2006), tendo em vista que o
Brasil é um dos paises que apresenta uma das maiores biodiversidades do planeta,
razdo por que é imprescindivel que os cidaddos tenham conhecimento disso e

compreendam sua responsabilidade nesse contexto. Diversos pesquisadores, como
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Tidon e Lewontin (2004), Castro e Augusto (2009), reforcam a importancia desse
tema como um elemento estruturador e unificador do conhecimento bioldgico,
portanto sobremaneira relevante para que se possamos entender a diversidade e a
complexidade da vida na terra.

Nos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM),
também ha uma referéncia a esse tema como importante para que o0s alunos
compreendam bem mais as explicacOes cientificas que abordam fenémenos naturais
(BRASIL, 2000):

Um tema central para a constru¢do de uma visdo de mundo € a percep¢do
da dindmica complexidade da vida pelos alunos, a compreensdo de que a
vida é fruto de permanentes interagdes simultaneas entre muitos elementos,
e de que as teorias em Biologia, como nas demais ciéncias, se constituem
em modelos explicativos, construidos em determinados contextos sociais e
culturais (p.15).

As instrucdes contidas nos Pardmetros Curriculares do Ensino Fundamental
sugerem que a evolucdo bioldgica seja abordada no 4° ciclo desse ensino, porquanto é
muito importante para o entendimento da diversidade da vida tratado como conceito
central no eixo tematico vida e do ambiente. As orientacdes contidas nesse documento
curricular destacam, ainda, que os conceitos evolutivos devem ser abordados em
diferentes momentos do ensino fundamental mesmo que a abordagem ndo seja
profunda e direta (BRASIL, 2002).

Convém enfatizar que, nos primeiros anos do ensino fundamental, o contetdo
de Biologia encontra-se inserido no componente curricular ‘Ciéncias da Natureza,
juntamente com Fisica e Quimica. De acordo com os PCN (BRASIL, 1998, p.25),
aprender sobre a evolucdo bioldgica expande o entendimento sobre o mundo Vivo e,
especialmente, contribui para que os discentes possam entender a origem e a
singularidade da vida humana, relativamente as demais espécies de animais, devido ao
seu potencial para modificar o0 meio e intervir nele. Porém, para que isso ocorra, €
importante que haja uma introducdo a conhecimentos béasicos sobre evolugdo, nos
primeiros ciclos do ensino fundamental, e que a complexidade desse conteudo
aumente gradativamente até o final do ensino médio.

Ha que se ressaltar que esse tema deve ser abordado no ensino de Biologia e de
Ciéncias da Natureza. No entanto, pesquisas como as de Tidon e Vieira (2009), Castro
e Augusto (2009) e Oleques, Boer, Temp e Bartholomei-Santos (2011) apontam

diversos problemas associados ao ensino desse conteudo como a polémica envolvida
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nesse tema, material didatico ineficiente, metodologia inadequada, descrenca e
concepcdes equivocadas dos professores sobre o tema. Some-se a isso o fato de que o
tema € constantemente ignorado, abordado de forma resumida e restringe-se a fazer
alusdo as nogdes darwinistas e lamarckistas, conforme apontam Roberto e Bonotto
(2011), ou e reservado para o final da educacéo basica (TIDON; LEWOTIN, 2004), o
que, sob o ponto de vista de Bizzo e EL-hani (2009), elimina seu proposito como
integrador dos conceitos bioldgicos e compromete a aprendizagem dos alunos.

Estudos como o de Oleques (2011) indicam que muitos docentes, apesar de
reconhecerem a importancia do ensino do conteido ‘Evolucdo das espécies’, sO 0
veem como mais um entre 0s outros tantos conteddos presentes no plano de curso, e
ndo, como um “eixo integrador” que explica a origem da vida e € indispensavel para
que seja possivel compreender e estudar diversas areas da Biologia.

Outro aspecto que merece destaque diz respeito a polémica que envolve a
evolucdo bioldgica que, embora esteja presente em varios paises, é mais evidente nos
Estados Unidos, pois, como refere Futuyma (2009), “apesar da educagdo, nos Estados
Unidos, cerca de metade da populacdo ndo aceita a evolucdo humana ou a evolucgéo
em geral” 2. Essa situacéo se repete no Brasil, porque, como afirmam Oliveira e Bizzo
(2011), a evolucdo bioldgica ainda sofre os impactos desse embate entre ciéncia e
religido, pois é possivel encontrar estudantes que discordam dessa teoria devido as
suas crengas religiosas, o que, para os autores, significa que o curriculo escolar deveria
enfatizar a importancia da natureza da ciéncia para que os alunos possam compreender
e aceitar diferentes explicagdes e conhecimentos independentemente de suas origens
ideoldgicas.

Isso, no entanto, nos leva ao problema sobre como tratar a obstrucdo oriunda
de questdes religiosas. Futuyma, em entrevista para o Instituto de Zoologia e Ecologia
Tropical da Faculdade de Ciéncias UCV (2009°%), assevera que é preciso entender que
explicages provenientes do sobrenatural devem ser separadas da ciéncia, pois, ao
ensinar ciéncia, devemos nos restringir a ideias e a hipoteses que podem ser provadas.
Em outras palavras, é possivel testar hipoteses, mas ndo podemos obter quaisquer
evidéncias sobre caracteristicas provenientes da obra de um ser sobrenatural. Entdo, a
melhor maneira de lidar com essa questdo é separando esses dois campos, portanto

esse conflito ndo é necessario.

2 Trecho original: despite education in United States about half of the population does not accept evolution of the
humans or evolution in general
® Entrevista disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=t210WP4xV1I
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Outro fator impactante no ensino de evolucdo é a estrutura¢do dos curriculos
utilizados pelas escolas que, comumente, tratam esse tema com profundo descaso e na
disciplina ‘Ciéncias’ ¢ pouco trabalhado, apesar das recomendagfes dos PCN. Isso se
justifica porque autores como Roberto e Bonotto (2011) apontam que a evolugéo
bioldgica frequentemente sofre cortes e se limita as nogdes darwinistas e lamarckistas,
0 que resulta em um empobrecimento do tema. Entdo, perde-se a oportunidade de
abordar esse conteido com o devido destaque, ainda que seja um tema importante e
mereca ser valorizado e abordado com os alunos, para que eles possam compreender a
natureza e a historia da Ciéncia referente a evolugédo bioldgica.

Quanto a questdo do material didatico, pesquisadores como Azevedo,
Motokane (2009), Coutinho, Temp e Bartholomei-Santos (2013) destacam equivocos
conceituais nos livros didaticos de Ciéncias e de Biologia adotados em algumas
escolas, no que se refere a evolucdo das espécies. O tema, frequentemente, apresenta-
se sem 0 devido destaque nesses materiais didaticos, e isso compromete o ensino desse
assunto, visto que o livro didatico € utilizado por muitos professores como a principal,
se ndo, a Unica referéncia na preparacao de suas praticas docentes.

Gee (2007) assevera que os livros didaticos, por vezes, apresentam uma
linguagem demasiadamente técnica e complexa, o que dificulta o entendimento dos
alunos. O autor compara a distribuicdo desses materiais didaticos pela escola com a
entrega de manuais de jogo sem 0 jogo, ou seja, esse recurso é dado sem que lhes seja
apresentado um propésito claro para utiliza-los, o que deixa os alunos perdidos, sem
saber como aproveitar bem esse material que, algumas vezes, sdo abandonados. E
importante compreender que, sozinhos, os livros ndo sdo recursos suficientes para que
os alunos compreendam os conteudos, o que nos leva a necessidade de buscar outros
materiais e métodos para estimular-lhes a aprendizagem.

Assim, ndo é surpresa que pesquisas como as de Liporini e Periotto (2014)
evidenciem que os alunos, constantemente, compreendem a evolugdo como uma
progressdo, dando-lhes a ideia equivocada de gue existem seres vivos mais evoluidos
do que outros. Os escritos de Bizzo (1994), Santos e Bizzo (2000) também apontam
para esse mesmo problema, o que significa que esses erros conceituais ainda
continuam a ser disseminados em algumas localidades mesmo 20 anos depois.

Ainda hoje, é possivel encontrar alunos que passaram pela formagdo bésica

sem compreender bem a teoria da evolucdo. Por essa razdo, ressaltamos a importancia
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de uma busca por mudar essa realidade, que revela um déficit na compreensdo dos

alunos quanto a esse importante componente curricular.

2.3 AS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO E A
ESCOLA

A evolucdo tecnologica teve um avanco celere, desde a revolucdo técnico-
cientifica informacional, que ainda segue em progressao, porquanto, atualmente,
dispomos de aparelhos e dispositivos digitais cada vez mais sofisticados, porém alguns
professores ndo acompanharam esse processo. Ndo € incomum encontrar educadores
inaptos ou resistentes a utilizacdo de computadores e quaisquer aparelhos eletronicos
em suas praticas. Todavia, em uma sociedade intimamente ligada as tecnologias
digitais como a nossa, € impossivel dissocia-las do cotidiano, e isso inclui 0 @mbito
educacional.

A necessidade de uma mudanca nos métodos de ensino para incluir esses
recursos em sala de aula ndo € recente, porém ndo significa que a mera insercao dessas
tecnologias seja a solucdo para os problemas que afetam o processo de ensino e

aprendizagem. Lévy (1999) assevera que:

ndo se trata de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que
questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de
professor e de aluno (p. 163).

Entdo, é preciso mudar o paradigma educacional de forma a promover praticas
em que se utilize o arsenal tecnologico disponivel para aprimorar a aprendizagem dos
alunos. Para isso, € preciso transpor as ideias tradicionais de ensino e se adequar ao
papel do professor como mediador, e ndo mais, como detentor do conhecimento.

As tecnologias digitais trazem um grande volume de informacéo e recursos
que, por vezes, 0s docentes desconhecem. Isso faz com que os alunos disponham de
um saber que pode ser mais bem aproveitado. Nesse sentido, ressaltamos que a
solucdo ndo é inserir as tecnologias digitais nas escolas, mas explora-las
adequadamente.

Prensky (2006) enuncia que, de um lado, temos os alunos, que se sentem,

muitas vezes, desmotivados e subestimados na escola, e do outro, os professores, que
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ficam perdidos entre as tantas mudancas e cobrangas da sociedade, que exige deles
cada vez mais.

Na atualidade, ensinar para despertar o interesse dos alunos é um desafio para
muitos professores. Isso se justifica porque, em uma sociedade cujo fluxo de
informac&o € frenético e constante, lancam-se desafios intensos para os docentes, que
precisam buscar meios para acompanhar esse ritmo e motivar a participacdo dos
alunos em suas aulas, conforme referem Lee e Hammer (2011). Isso nos leva a inferir
0 quanto as tecnologias digitais, sobretudo os games, podem auxiliar no incentivo a
aprendizagem. Porém utiliz-lo requer recursos ainda indisponiveis em algumas
escolas, o que se configura como um obstaculo para ser implementado.

Nesse contexto, com o auxilio das tecnologias digitais, é possivel alcancar o
interesse dos alunos e lhes dar mais informacbes e melhorar a aprendizagem. No
entanto, apesar dos beneficios dos dispositivos digitais, a pedagogia mais utilizada é a
de transmissédo unidirecional de informag&o, segundo Lencastre (2008).

Esse cenario vem passando por mudancas, no entanto, apesar de diversas
tentativas de incluir os recursos digitais em sala de aula, praticas em que se que
utilizem todo o potencial desses artefatos ainda sdo raras em algumas localidades.
Escritos como os de Schlemmer (2006) evidenciam que o potencial desses

dispositivos, as vezes, ndo é explorado totalmente.

2.3.1 Nativos digitais versus imigrantes digitais

No atual contexto social, em que a maioria dos individuos mantém uma forte
ligagdo com a tecnologia, existe uma geracao conhecida como nativos digitais, que, de
acordo com Prensky (2001), apresenta formas diferentes de pensar e se comunicar em
relacdo a seus predecessores, sdo adeptos do pensamento ndo linear e exploram os
meios digitais como principal forma de se expressar. Nesta sessédo, abordaremos as
principais caracteristicas desses individuos, suas diferencas em relacdo aos imigrantes
digitais e expectativas quanto a aprendizagem.

O Brasil € o quarto pais no ranking mundial com o maior nimero de nativos
digitais, segundo estudo da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), o que equivale a
20,1 milhdes de pessoas. A China aparece como primeira colocada, seguida dos
Estados Unidos e da India (ONU, 2013). Devido a esse fato, é necessario mudar as

metodologias de ensino utilizadas nas escolas, a fim de atender a contento as
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necessidades e as expectativas desses individuos para promover um ensino de melhor
qualidade, capaz de fomentar a participacdo e o interesse dos discentes nas aulas.

Pesquisadores como Prensky (2010), Ventura, Azevedo e Moutinho (2013)
apontam que os nativos digitais sdo individuos que cresceram imersos na era das
tecnologias digitais, habituados ao pensamento ndo linear e a efetuacdo de
multitarefas, utilizando os meios digitais como principal forma de comunicacdo
através de recursos telemoveis, como notebooks, smartphones e tablets.

Diante desse fato, é inegavel que existem diferencas entre 0s nativos e 0s
imigrantes digitais. Para confirmar essa assertiva, apoiamo-nos na fala de Palfrey e
Gasser (2010, p. 4):

Diferentemente dos imigrantes digitais, os nativos digitais passam a maior
parte de suas vidas online, sem fazer disting&o entre o online e off-line. Em
vez de pensarem nas suas identidades reais e virtuais e reais como coisas
separadas, eles possuem uma Unica identidade (com representacdo em
dois, trés, ou mais espagos) (PALFREY; GASSER, 2010, p.4). *

Corroborando as ideias do autor, podemos afirmar que essa nova geracao
enxerga 0 mundo de uma forma particularmente nova e apresenta uma forte ligacdo
com os meios digitais. E como muitas escolas ndo utilizam os artefatos digitais em
suas praticas, emerge uma mudanca na forma de ensinar adotada nas escolas para que
sejam atingidos as expectativas, as ambicGes e 0s interesses desses jovens.
Pesquisadores como Palfrey e Gasser (2010) sinalizam que muitos deles veem a
informacdo como algo maleével, que pode ser utilizada para explorar sua criatividade.

Assim, fica evidente que os nativos digitais esperam mais liberdade e
interatividade em sala de aula, para que possam se expressar participando ativamente
do processo de ensino e aprendizagem, o que difere do real cenario encontrado por
eles, pois muitas escolas, conforme Costa (2009), ndo valorizam os conhecimentos e
as habilidades adquiridas pelos alunos em outros ambientes, tampouco ddo orienta¢des
especificas quanto a insercdo das tecnologias digitais nas praticas docentes.

Por outro lado, os imigrantes digitais sdo individuos que se encontram
fortemente ligados ao passado, as formas tradicionais de aprendizagem e, muitas

vezes, veem a tecnologia como algo a ser temido, tolerado ou, na melhor das

* Trecho original: Unlike most digital immigrants, digital natives live much of their lives online, without distinguishing
between the online and the offline. Instead of thinking of their digital identity and their real-space identity as separate

things, they just have an identity (with representation in two, or three, or more spaces).
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hipdteses, aproveitada (PRENSKY, 2001). Mas, no que se refere a aprendizagem, 0s
games e os aparelhos eletronicos sdo vistos majoritariamente como uma distracao.
Ainda segundo o autor, os imigrantes digitais apresentam comportamentos que sdo
padrdes, como a tendéncia a ler manuais, antes de manusear aparelhos eletronicos,
com receio de lhes causar danos em vez de permitir que os softwares lhes ensinem
como as novas geracoes.

Prensky (2006) refere que, com o advento da internet, os nativos digitais estéo,
frequentemente, inventando novas maneiras de desempenhar diferentes atividades e
abandonando as antigas. O autor acrescenta que os jovens de hoje estdo conscientes
das ferramentas e das facilidades disponiveis para aprender, gragas a internet. Muitas
delas séo de baixo custo ou mesmo gratuitas, porem € evidente que esses individuos sé
se empenham em areas de seu interesse.

Um bom exemplo, no que diz respeito as diferencas entre esses grupos, € o
habito que os nativos digitais tém de compartilhar informagdes. E comum vermos
estudantes trocando mensagens, via aplicativos e outros softwares, em contraste com
os imigrantes digitais que geralmente mantinham o conhecimento para si, pois
acreditavam que isso lhes daria vantagens sobre os outros, como afirma Prensky
(2006).

Outro aspecto forte nos nativos digitais € que eles reconhecem os ambientes
virtuais como novos mundos, repletos de infinitas possibilidades a se explorar
(PRENSKY, 2006). Esses individuos utilizam-se da web para diferentes atividades e
até para obter lucro. E comum vermos artistas e outros profissionais exporem suas
habilidades na internet utilizando sites como o deviantart e redes sociais como
facebook, youtube e tumblr para alcancar um grande pablico e adquirir rapidamente o
reconhecimento e a admiracdo dos que apreciam seu trabalho, alem de poderem
comercializar facilmente produtos digitais como games, mangas, mdsicas, entre
outros.

Além disso, ndo raras vezes, é através da internet que esses individuos
encontram emprego ou conjuges, como ressalta Prensky (2006). O site Patreon, por
exemplo, da a artistas e a criadores de conteddos, inclusive educacionais, a
oportunidade de se tornarem trabalhadores autdbnomos ao ser patrocinados por pessoas
interessadas em seu trabalho com quantias de valores variados mensalmente, para que

possam explorar seus talentos e obter lucro e reconhecimento internacionalmente.
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Outro bom exemplo € o site Kickstarter, por meio do qual é possivel registrar
projetos e buscar financiamento para a sua execucao, o que abre possibilidades para a
realizacdo de sonhos, como o desenvolvimento de produtos como games, aparelhos
eletronicos, entre outros. Isso indica que ha ferramentas e meios de explorar
habilidades e obter trabalho diferente atualmente, que podem ser exploradas pelas

novas geracdes, 0 que nos leva a seguinte questao:

Nativos digitais s3o tremendamente criativos. E impossivel dizer se eles sédo
mais ou menos criativos que as gera¢des anteriores, mas uma coisa €
certa: Eles se expressam criativamente de formas muito diferentes das
quais os seus pais faziam quando tinham a sua idade. Muitos nativos
digitais percebem a informagéo como algo maleavel, é algo que eles podem
controlar e remodelar de maneiras novas e interessantes (PALFREY e
GASSER, 2010, p.6) °.

Essas diferengas geram uma dificuldade de comunicagdo entre nativos e
imigrantes digitais, o que representa um obstdculo ao processo de ensino e
aprendizagem. Contudo essa regra ndo € absoluta, e essa divergéncia vem se
atenuando, conforme aponta Prensky (2009), pois o contato constante com aparelhos
digitais vem fazendo com que a distingdo entre essas gera¢des seja menos evidente.

Ressalte-se, porém, que ainda é possivel encontrar regiGes onde essa
questdo se apresenta. Estudos como o de Santo (2012) e o de Lara e Quartiero (2011)
evidenciam a grande dificuldade que alguns professores apresentam de lidar com as
novas tecnologias, somada com a restricdo de sua utilizagdo que, muitas vezes,
resume-se a utilizar os recursos digitais como facilitadores da realizacdo de atividades,
como a preparacdo de suas aulas, em vez de enxerga-los como uma estratégia
pedagdgica eficiente, o que resulta em um grande problema que levanta obstaculos
educacionais.

Um fator que pode explicar esse fenbmeno € a falta de disciplinas que
enfatizem os diferentes usos das tecnologias digitais e sua importancia na formacéao
dos professores. Santo (2012) também menciona a deficiéncia dos cursos de
preparacdo que, comumente, ndo dao uma formacdo adequada, ou seja, 0 suporte
adequado para que esses profissionais possam repensar suas praticas. Por essa razao,
precisa-se de programas para garantir uma formagédo adequada aos professores nesse

® Trecho original: Digital natives are tremendously creative. It is impossible to say whether they are more or less
creative than prior generations, but one thing is certain: They express themselves creatively in ways that are very
different from the ways their parents did at their age. Many digital natives perceive information to be malleable, it is
something they can control and reshape in new and interesting ways.
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campo, visto que, de acordo com Prensky (2013), atualmente estamos caminhando
rumo ao desenvolvimento da digital wisdom, um conceito que inclui a sabedoria
proveniente das tecnologias digitais e do discernimento para usar com prudéncia essa
tecnologia. Para isso, precisamos encontrar meios de proporcionar essa formagédo aos
estudantes e aos professores.

Ainda segundo o autor, estamos diante do surgimento do homo sapiens digital,
um individuo dotado de capacidades e intelecto superior, pois 0s estimulos
provenientes dos recursos digitais e 0 contato constante com informacao estdo nos
tornando mais inteligentes. Isso significa que € preciso mudar as praticas de ensino de
forma que incentivem a aprendizagem e se aproveitem as caracteristicas apresentadas
pelos alunos na atualidade.

Pesquisadores como Palfrey e Gasser (2010) alertam para um problema
decorrente das mudancas trazidas pelos nativos digitais e as novas tecnologias. Eles
asseveram que, a depender da forma como se exploram os dispositivos tecnolégicos e
a internet, podemos obter dois cenarios diferentes: um em que 0 mau aproveitamento
desses recursos nos leve a um retrocesso, e outro em que fagamos as escolhas certas
progredindo em dire¢do a um futuro promissor e cheio de possibilidades. Esse cenario
indica que os docentes devem repensar suas atitudes, porque pesquisadores como
Schlemmer (2006) ressaltam que mais do que se apropriar das tecnologias digitais, 0s
professores devem ser protagonistas dessa nova realidade, ou seja, ndo basta inserir as
tecnologias no ambito educacional, ja que, ndo raras vezes, €sses recursos nao sdo
devidamente aproveitados e sdo utilizados para reproduzir as mesmas praticas de
quando esses recursos ndo existiam. E preciso encara-las como meios para promover
uma mudanca no paradigma educacional, de modo que a aprendizagem seja vista
como interacdo do sujeito com o objeto de conhecimento.

Na mesma linha de pensamento, Prensky (2006) refere que os imigrantes
digitais (pais e professores) precisam se esforcar para compreender, 0 maximo
possivel, as novas tecnologias, o comportamento e a forma de aprender das novas
geracoes.

Entdo, considerando o foi apresentado, ressaltamos que, no atual contexto
social, os alunos necessitam mais de ambientes centrados na aprendizagem do que dos
que se centram no contetdo. Muitos professores ja estdo cientes da ineficiéncia dos
métodos tradicionais, porém diversos problemas interferem na melhoria do sistema

educacional, entre eles, a escassez de recursos e a falta de conhecimento ou de preparo
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para ensinar. Além disso, os escritos de Melo (2013) evidenciam que é preciso recorrer
a metodologias inovadoras, que abordem a evolucdo. Nesta investigacdo, usamos as
tecnologias digitais como o0 game SPORE, na tentativa de incentivar a aprendizagem

dos discentes.
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24 O GAME-BASED LEARNING NO PENSAR E FAZER DE DOCENTES E
DISCENTES

Como ja discutimos, os nativos digitais demandam novas formas de
aprendizagem que diferem de seus predecessores. Nesse sentido, é preciso encontrar
novas formas de estimula-los a aprender e de atentar para a ligacdo apresentada pelas
novas geracOes aos games e outros artefatos digitais, que podem ser explorados para
atingir as expectativas desses individuos. Existem duas formas distintas, porém
eficazes de se utilizar do conhecimento que esses softwares nos oferecem sobre o
processo de ensino e aprendizagem - a game-based learning e a gamification — ambos
abordados neste estudo.

Nesta sessdo, tecemos consideracGes sobre os beneficios desses softwares
como recursos pedagogicos e como eles contribuem para o desenvolvimento das
habilidades de que os estudantes precisam na atualidade e do posicionamento de
docentes e discentes quanto esses artefatos digitais. Pesquisadores como Moita (2007)
e Gee (2003) evidenciam o significado desses artefatos digitais para as novas geracoes,
que demonstram uma forte ligagdo com esses softwares e a aprendizagem dinamica e
interativa que eles lhes proporcionam. Apesar de varias linhas de pesquisa apontarem
os efeitos positivos dos videogames, existe um forte preconceito dedicado a eles,
presente ndo sO nos discursos de pais e professores, mas também em alguns
Departamentos de Educacdo que ndo enxergam o potencial educativo desses
softwares, que sdo vistos por muitos somente como uma forma de entretenimento
(ALVES, 2008).

Entre os argumentos mais utilizados pelas fontes midiaticas para atingir os
games, destacam-se afirmacGes que os apontam como incitadores da violéncia, porém
existe uma grande variedade de videogames com estilos e géneros diferentes, e nem
todos os titulos apresentam temas violentos em seu contexto (GEE, 2007). Além disso,
defendemos que os jogos violentos ndo geram hostilidade, pois pesquisadores como
Alves (2004) ressaltam que eles ndo levam, necessariamente, os jogadores a
hostilizag&o e a agressividade.

Gee (2007) refere, ainda, que a maioria dos games violentos requer mais
atencdo na estratégia e na resolucédo de problemas do que nas imagens violentas em si.
Ainda segundo o autor, esses artefatos digitais ndo geram, sozinhos, comportamentos

violentos, e seus efeitos positivos ou negativos dependem da forma como sdo jogados
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e do contexto social em que se inserem. Ressaltamos que nenhuma pesquisa atual
sugere que 0s games possam desencadear comportamentos violentos.

N&o ha davidas de que um dos pontos mais significativos dos games € o fato de
possibilitarem que os jogadores participem de novos mundos onde assumem diversos
papéis, que os ajudam a pensar, falar e agir de maneira diferente, conforme destacam
Shaffer, Squire e Gee (2005). Nesse sentido, 0s nativos digitais encontram nos games
os estimulos, as ferramentas e a autonomia necessaria para sua aprendizagem, que Sao
fatores de grande atratividade, tendo em vista seu contato constante com a tecnologia
(ALVES, 2013).

Outro problema evidente € o contraste entre o grau de significancia que as
escolas e os games apresentam para os alunos. Sobre isso, Shaffer, Squire e Gee

(2005) asseveram:

O trabalho em sala de aula raramente tem um impacto fora da sala de
aula; o seu Unico publico é o professor. Os jogadores de videogames, em
contraste, desenvolvem reputacfes em comunidades on-line, cultivam
audiéncias como escritores através de foéruns de discussdo, e
ocasionalmente, até mesmo optam por carreiras como jogadores
profissionais, comerciantes de produtos on-line, ou game modders e
designers. Os mundos virtuais dos games sdo poderosos, em outras
palavras, porque jogar games significa desenvolver um conjunto de
préticas sociais efetivas (p.5)°.

Ao observar de perto as salas de aula, percebemos que elas tém pouco impacto
sobre a vida dos alunos fora da escola. Os games, ao contrario, nao so desenvolvem as
habilidades dos jovens como também lhes despertam interesse por determinada area,
como gamers profissionais, game designers, entre outros. Moita (2007) afirma que
esses artefatos digitais ocasionalmente incentivam o interesse dos alunos por
conteddos curriculares, como Historia e Inglés.

De acordo com McGonigal (2011, p. 12), “os gamers estdo cansados da

realidade””

. Acostumadas a lidar com os desafios instigantes e complexos de alguns
games, as novas geragdes preferem passar horas jogando a executar qualquer outra

atividade. Contudo a autora ressalta que isso ndo significa que a nova geracgdo

® Trecho original: Classroom work rarely has an impact outside of the classroom; its only real audience is the teacher.
Game players, in contrast, develop reputations in online communities, cultivate audiences as writers through
discussion forums, and occasionally even take up careers as professional gamers, traders of online commodities, or
game modders and designers. The virtual worlds of games are powerful, in other words, because playing games
means developing a set of effective social practices.

" Trecho original: Gamers have had enough of reality
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menospreze 0 mundo real nem deixe de reconhecer a importancia de suas atividades
fora do mundo virtual, mas que eles se sentem mais instigados, satisfeitos e
importantes quando estdo em frente a tela de um computador, devido as experiéncias
que esses softwares lhes proporcionam.

Quando pensamos em escolas onde as metas dos alunos, muitas vezes,
resumem-se a memorizar, fica evidente o motivo do pouco impacto e do pouco
significado das salas de aula para a vida dos estudantes atuais. Apesar disso, existe
uma dialética envolvida na utilizacdo dos games como ferramentas de aprendizagem,
pois, conforme Malkihina (2014), ha quem questione a significancia desses artefatos
para atingir o interesse dos estudantes. Isso indica que h& poucas evidéncias de que
jogar melhore as notas, porém, quanto a essa questdo, pesquisadores como Blunt
(2006), Gee (2007), McGonigal (2011) e Presnky (2013) destacam que as tecnologias
digitais e 0s games estdo nos tornando mais inteligentes.

Devemos considerar as duas partes envolvidas nessa problematica: de um lado,
alguns pais e professores que, por serem imigrantes digitais, ndo entendem o interesse
dos jovens por esses artefatos e 0os enxergam como desperdicio de tempo, dinheiro e
neurdnios ou acreditam que s@o nocivos e temem que 0S games possam desencadear a
queda do desempenho escolar e o isolamento social das criancas e dos jovens e afeta-
los negativamente; de outro, os professores, que se preocupam em competir pela
atencdo dos alunos com a atragdo superior que 0s games apresentam em relacéo a sala
de aula (PRENSKY, 2007).

Entretanto pesquisadores como Padilla-Walker, Coyne e Fraser (2012)
ressaltam que pais que jogam games em conjunto com seus filhos passam a se
relacionar melhor com eles. Esses artefatos digitais também podem reduzir a utilizacao
de remédios em pacientes que sofrem de problemas como depressdo e ansiedade,
porque, de acordo com um estudo feito pela East Carolina University, certos games
podem dar resultados melhores do que alguns farmacos na reducdo desses sintomas.

Mais do que mero entretenimento, os games sdo ferramentas que podem
revolucionar o &mbito educacional, pois estimulam o raciocinio dos alunos, contudo
precisamos, primeiro, entender esses artefatos e o seu potencial:

O primeiro passo para entender como 0s games podem (e, argumentamos,
vai ) transformar a educacdo estda mudando a perspectiva amplamente
compartilhada de que os jogos s@o " mero entretenimento . " Mais do que

uma industria multibilionaria , mais do que um brinquedo atraente para
criangas e adultos , mais de uma rota para a alfabetizagdo de computador ,
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videogames sdo importantes porque permitem que as pessoas participar de
novos mundos. Eles permitem aos jogadores pensar, falar e agir — Eles
deixam os jogadores assumirem papeis que seriam inacessiveis a eles de

outra forma (SHAFFER, 2005, p.3).?

Assim como apontam 0s autores, esses artefatos digitais podem contribuir com
a educacdo, ao inserir os jogadores em novos mundos e Ihes proporcionar experiéncias
que seriam inacessiveis para eles de outra forma. Através delas, podem-se aprender
conceitos complexos sem dissociar ideias abstratas e 0s problemas reais que podem
resolver com o conhecimento adquirido. Outro ponto que merece destaque é que 0s
contextos apresentados em muitos games promovem o desenvolvimento do raciocinio
critico e sdo capazes de mudar a forma como veem o proprio mundo, impactando
diretamente sua aprendizagem.

Para reforcar a questdo sobre como os games podem transformar a educacgéo, s
apoiamo-nos nos escritos de Papert (1998), Gee (2007) e McGonigal (2011), que
sugerem que os games designers compreendem bem mais a aprendizagem do que 0s
criadores de curriculo. Esses profissionais precisam criar boas estratégias para
despertar o interesse dos jogadores e incentiva-los a jogar seus titulos de videogames.
Devido a isso, McGonigal (2011) os aponta como mestres em inspirar o esforco, a
cooperacado e a colaboracdo dos jogadores fazendo-os se submeter a desafios maiores
por mais tempo e em grupos maiores.

Isso pode parecer surpreendente a principio, mas, quando observamos a
dificuldade e a complexidade de muitos games e a quantidade de tempo que 0s
jogadores gastam tentando aprender a vencer os desafios impostos por eles,
percebemos o ponto de vista dos autores, pois, como afirma McGonigal (2011,
traducdo nossa’), “O planeta esta passando mais de 3 bilhdes de horas por semana
jogando”.

Todo esse tempo gasto coletivamente pode parecer um desperdicio, porém,
para a autora, esse numero seria insuficiente. Ela complementa dizendo que, para
solucionar os problemas que afligem nossa sociedade atualmente, precisariamos de,

pelo menos, 21 milhdes de horas jogando.

8 Trecho original: The first step towards understanding how video games can (and, we argue, will) transform
education is changing the widely shared perspective that games are “mere entertainment.” More than a multibillion
dollar industry, more than a compelling toy for both children and adults, more than a route to computer literacy, video
games are important because they let people participate in new worlds. They let players think, talk, and act-they let
Elayers inhabit—roles otherwise inaccessible to them.

Trecho original: The planet is now spending more than 3 billion hours a week gaming.
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O mundo real simplesmente ndo oferece prazeres tdo cuidadosamente
concebidos, os desafios emocionantes, e a ligacdo social poderosa
oferecida por ambientes virtuais. A realidade ndo nos motiva com tanta
eficcia. A realidade néo é projetada para maximizar o nosso potencial. A
realidade n&o foi projetada para nos fazer felizes (MCGONIGAL, 2011,

p.120, tradugdo nossa) 10

Com essa afirmacéo, a autora nos exp0e uma realidade que, para muitos, pode
parecer dificil de acreditar, mas, ao observar a relacdo dos discentes com 0 mundo
virtual, de fato, a realidade ndo corresponde as expectativas deles, pois 0s games dao
estimulos que podem inspirar e engajar os alunos de uma forma que a sala de aula ndo
consegue.

Refletindo sobre a fala da autora, podemos concluir que precisamos mudar a
realidade das escolas, porque os métodos unilaterais de aprendizagem ndo motivam 0s
estudantes a ponto de desenvolver seu potencial. Em algumas realidades, eles ficam
limitados a um ciclo repetitivo de memorizagcdo, que ndo d& a sensacdo de
produtividade. J& os videogames sdo mais eficientes em nos proporcionar o sentimento
de transpor nossos limites e alcancar resultados inesperados o que, para a autora,
significa a real felicidade.

Diante do que foi exposto, fica evidente, apesar de os docentes poderem
aprender com os game-designers, o contrario também acontece. Richards (2016)
destaca quatro coisas que esses profissionais podem aprender com os professores:
manter o foco nos resultados, ou seja, questionar-se sobre o quanto o seu trabalho esta
funcionando para as criancgas e se ndo ha como melhorar.

Outro ponto importante destacado pela autora é o fato de que os game-
designers constantemente sdo treinados para considerar 0s estagios de
desenvolvimento, ao elaborar experiéncias para as criangas. Porem é importante
lembrar que cada crianca € singular, portanto tem-se que levar isso em consideragdo ao
se criar um game.

Muitos professores improvisam com as ferramentas de que dispGem e utilizam
os recursos disponiveis de formas inovadoras e criativas para solucionar problemas
devido a indisponibilidade de outras ferramentas. Outro fator também importante é

respeitar as criancgas, o que significa considerar seus limites e esfor¢cos que, com o

% Trecho original: The real world just doesn’t offer up as much as easily the carefully designed pleasures, the thrilling
challenges, and the powerful social bonding afforded by virtual environments. Reality doesn’t motivate us as
effectively. Reality isn’t engineered to maximize our potential. Reality wasn’t designed from the bottom up to make us
happy.
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estimulo adequado, podem surpreender. Nesse sentido, fica claro o quanto esses dois
profissionais podem aprender uns com 0s outros.

Agora, vamos tecer algumas consideracfes sobre as caracteristicas dos games e
0s elementos neles presentes, a respeito dos quais McGonigal (2011) e Vianna (2013)
apresentam quatro caracteristicas em comum que os definem: as metas, as regras, o
sistema de feedback e a participacdo voluntaria.

Para McGonigal (2011), o objetivo é o resultado especifico buscado pelos
jogadores. Ele os auxilia a manterem o foco orientando-0s e, a0 mesmo tempo,
fornecendo-lhes um forte senso de proposito. As regras limitam as possibilidades de os
jogadores alcangarem o objetivo e os fazem explorar novos caminhos, desenvolvendo
a criatividade e o pensamento estratégico. Os sistemas de feedback mantém o jogador
informado sobre o quanto estd perto de alcangar seus objetivos e que podem tomar
diversas formas, como pontuacdo, niveis ou uma barra de progresso. A participacdo
voluntaria requer que todos 0s que estdo jogando 0 game aceitem as caracteristicas
citadas. No entanto, ao falar sobre videogames, consideramos importante destacar que
existem diferentes tipos de games, entre eles, os chamados minigames, que s&o
majoritariamente triviais, porque, frequentemente, servem apenas como diversao, e 0S
games complexos, que exigem muito das nossas faculdades mentais e demandam o
aprendizado de multiplas habilidades (PRENSKY, 2006).

Quadro 1: Diferengas entre minigames e games complexos

Minigames Games complexos

S8o de curta duracdo, necessitando geralmente de | Podem exigir de oito a mais de cem horas para

duas horas para serem completados. serem completados.

Costumam oferecer um Unico desafio simples e | Exigem o desenvolvimento de uma grande
habilidades e

geralmente novas e cada vez mais dificeis.

problemas repetitivos. variedade de estratégias,

Normalmente séo singleplayer ou no méaximo

podem envolver dois jogadores.

Podem necessitar tanto de buscas externas de
informacdo quanto da colaboragdo com outras

pessoas durante o game.

Os jogadores representam geralmente seus proprios

papeis.

Seus jogadores frequentemente precisam assumir

identidades alternativas.

Suas regras ou estratégias podem ser rapidamente

dominadas.

Suas regras e estratégias precisam de vinte a

sessenta horas para ser dominadas.

Raramente envolvem dilemas éticos ou requerem

que os jogadores tomem decisdes importantes.

Costumam envolver grandes dilemas éticos ou

situacdes de vida ou morte.

Fonte: Adaptado de Prensky (2006, p. 94)
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O autor assevera que os games complexos exigem muito mais dos jogadores do
gue o0s minigames, que sdo capazes de engaja-los em um ritmo frenético de
aprendizagem. Gee (2007) sinaliza outra forma de distinguir esses artefatos, os
chamados “games de resolucdo de problemas” e games de mundos. Os primeiros sao
0s games centrados na resolucdo de um problema, enquanto os segundos sdo usados
para simular mundos onde os jogadores precisam solucionar variados tipos de
problemas.

Defendemos que, antes de selecionar essa ferramenta para utiliza-la em sala de
aula, os professores devem saber que s6 0s games mais complexos que incorporam
problemas diversificados que desafiam o jogador podem contribuir para que os alunos
aprendam. Mas, se esses artefatos sdo desafiadores, como conseguem motivar tanto os
jogadores diferentemente das aulas? Para responder a essa pergunta, apoiamo-nos nos
escritos de McGonigal (2011), que entende que ndo hd nada mais instigante e
prazeroso do que extrapolar os limites de nossas habilidades. Essa sensagdo, que
psicologos e desenvolvedores de games denominam de flow, proporciona um estado
de euforia e vontade de permanecer no mesmo. Porém esse sentimento sO € obtido
com facilidade no contexto dos games.

De acordo com McGonigal (2011), um bom game é uma forma Unica de
provocar emocdes positivas e promover uma experiéncia estruturada. E uma
ferramenta poderosa para incentivar a participacdo e motivar o trabalho arduo que,
para a autora, é o que nos faz felizes ao interagir com videogames, pois 0 ato de jogar
€ uma iniciativa propria, na tentativa de solucionar obstaculos desnecessarios que
demandam um grande esforgo.

Ainda segundo a autora, existem tipos diferentes de trabalho inseridos no
contexto dos games que exploram diferentes habilidades e tomam diversas formas
para pessoas diferentes, de acordo com suas necessidades, como mostra 0 no quadro 3

a sequir:
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Quadro 2: Tipos de trabalho encontrados nos games

‘ Tipo Descricéo Exemplos

High-stakes work  Consiste em um trabalho rapido e orientado para a Grand Turismo, Left 4
acdo, que nos emociona ndo apenas com a Dead.
possibilidade de sucesso, mas também de falha.

Mental Work Desafia nossas faculdades mentais, pode se Age of Empires,
apresentar de forma direta, condensada ou complexa Nintendo’s brain Age.
e nos proporciona um forte sentimento de conquista.

Discovery Work  Consiste no prazer obtido, ao investigar objetos e Bioshock, The world Ends
espacos desconhecidos, 0 que transmite a sensacdo  With You.
de confianca e motivacdo ao explorar contextos
misteriosos.

Busy work E completamente previsivel e mondtono e impacta Farmville, Cityville,
negativamente em nossas vidas, mas, quando Bejeweled.
optamos voluntariamente por fazé-lo, ele nos auxilia
a nos sentirmos satisfeitos e produtivos.

Physical work E o tipo que exige de nos muito esforco fisico, Dance Dance Revolution,
fazendo nosso coracdo bater mais forte, nossos Kinect Extreme Combat
corpos suarem, deixa-nos exaustos e, a0 mesmo For, entre outros.
tempo, satisfeitos com o trabalho desempenhado.

S80 0s games que exigem movimentos mais
complexos.

Team work Enfatiza a colaboracdo, a cooperacdo e as Massive Multiplayer
contribuicdes para o grupo. Nesse tipo, em Online Games (MMO),
particular, ficamos muito satisfeitos ao saber que como Aion, World of
desempenhamos um  papel importante no Warcraft, entre outros.
cumprimento de um esfor¢o maior.

Creative work Confere  mais liberdade para explorar as The sims, SPORE, Little
possibilidades, através das decisdes tomadas, e ajuda Big Planet, Super Mario
0s jogadores a expressarem sua criatividade e, ao  Maker, entre outros.
mesmo tempo, sentirem orgulho de suas habilidades.

Fonte: Adaptado de McGonigal (2011, p. 33).

Esses diferentes tipos de trabalho apontados pela autora ilustram o quanto
alguns games podem nos oferecer desafios diferenciados que desenvolvem habilidades
e estimulam a aprendizagem, a criatividade, a colaboracdo e a -curiosidade,
caracteristicas que sdo de extrema relevancia na atualidade, pois 0 mercado de trabalho
exige cada vez mais profissionais habilitados.

Ainda segundo a autora, outro motivo que nos faz sentir tdo ligados a esses
softwares é a sensacédo de fiero - a sensacdo obtida ao transpor nossos limites diante de
um desafio que exige muito de nossas capacidades. Ndo € impossivel encontrar esse
sentimento fora do mundo dos games, mas eles tornam o contato com essa sensacao
mais facil de obter e com mais frequéncia do que com outras atividades.

Outro ponto importante é a ampla capacidade que os games tém de desenvolver
as fungdes cognitivas das criancas, porquanto, como refere Zichermann (2011), tornam
as criancas cada vez mais inteligentes, evoluem constantemente e expdem 0s

jogadores a niveis intensos de aprendizagem continua. O autor entende que ndo é
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coincidéncia o fato de o QI** de vérias pessoas vir aumentando desde a década de 90.
Esse fendmeno seria resultante da evolucdo dos games e do envolvimento da nova
geracdo com eles.

Devido ao contato com o0s games, as criancas de hoje sdo acostumadas a um
ritmo frenético, em que tém de administrar sua atencdo para lidar com mdultiplas
atividades ao mesmo tempo (MOITA, 2007; PRENSKY, 2010 e ZICHERMANN,
2011). Quando estdo jogando, elas precisam dividir sua atencdo para controlar um
personagem em 3d, gerir objetivos de curto e de longo prazos, comunicar-se com
outros jogadores, via texto ou voz, e lidar com as interrupgGes constantes a sua volta.

Entre os tantos beneficios que os games proporcionam, eles podem servir de
ferramenta e inspiracdo para melhorar o ensino. Contudo Moita (2007) ressalta que
ndo precisamos, necessariamente, inseri-los na escola, mas contribuir para que 0s
principios e os elementos desses artefatos sejam utilizados para provocar uma
mudanca em sala de aula. A autora acrescenta que a escola precisa estar apta ao novo
curriculo de que as geracOes atuais necessitam e que € importante desenvolver a
autonomia na busca do conhecimento e a capacidade de colaborar para o
desenvolvimento de atividades.

N&o é possivel falar dos pontos positivos dos games sem citar os principios de
aprendizagem inseridos no contexto de muitos deles. Gee (2007) identificou 33, dos
quais selecionamos nove para abordar, porque sdo sobremaneira relevantes neste

trabalho, ilustrados no quadro 4 a seguir:

11 S -
Fator que mede a inteligéncia das pessoas com base nos resultados de testes especificos. O QI mede o
desempenho cognitivo de um individuo comparando com o de pessoas do mesmo grupo etario.
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Quadro 3 - Principios de aprendizagem presentes nos games

1 Identidade A aprendizagem requer um empenho profundo e
comprometimento em longo prazo com a identidade que
assumem. No mundo dos games isto significa incorporar um
personagem que valorizam, aprendendo e agindo mediante
ao compromisso assumido.

2 Producéo Os jogadores sentem-se como produtores ao jogar, pois
muitos games lhes proporcionam tamanha liberdade para
altera-los que se pode criar novas fases, isto confere aos
jogadores um sentimento de realizacéo.

3 Riscos As consequéncias dos erros cometidos pelos jogadores nos
bons games é reduzido, ao falharem em alguma tarefa os
mesmos podem tentar novamente, assim 0s jogadores sdo
estimulados a correr riscos, pois o fracasso nesse sentido o
erro é percebido como positivo levando a aprendizagem.

4 Boa ordenacdo dos Os bons games auxiliam os jogadores a aprender a pensar e

problemas encontrar solucBes criativas para sobrepujar desafios para
prosseguir, dessa forma esses individuos sao estimulados a
descobrir inimeras solugdes para 0s problemas com os quais
se deparam.

5 Desafios e consolidagdo  Os bons games confrontam os jogadores com problemas que
apresentam dificuldade progressiva e uma vez que as
estratégias para soluciona-los se tornam rotineiras, novas
classes de desafios sdo langadas exigindo repensar o que
aprenderam para superar 0 novo problema integrando o
conhecimento adquirido anteriormente ao atual.

6 Sentidos As pessoas tém dificuldade em aprender o que as palavras

contextualizados significam quando tudo o que recebem é uma definicdo que
explica a palavra em termos de outras palavras, 0s games
por outro lado contextualizam os significados das palavras
com imagens, acdes e dialogos a que elas relacionam.

7  Ferramentas inteligentes O personagem de um game e muitos aspectos presentes em

e conhecimento seu contexto constituem ‘“ferramentas inteligentes”, as
distribuido habilidades e conhecimentos dos personagens que estdo a
disposi¢do do jogador para que 0 mesmo aprenda quando e
como utiliza-los melhor distribuindo o conhecimento entre
0s jogadores no caso de MMO ou entre 0s personagens € 0S

aprendizes.

8  Equipes transfuncionais Em um MMO os jogadores precisam trabalhar em equipes
nas quais cada um desempenha o seu papel com base no
conjunto de habilidades de que dispdem e a0 mesmo tempo
se integram e interagem colaborando para vencer os
desafios.

9 Frustracdo prazerosa A aprendizagem é mais eficiente quando os novos desafios
sdo pressentidos como estando no limiar das competéncias
dos aprendizes, ou seja, eles sdo vistos como desafiadores,
mas transponiveis, conseguindo assim motivar os aprendizes
a vencé-los.

Fonte: GEE (2007)

Considerando os principios aprendizagem apresentados acima, entendemos
que, ao inserir essas caracteristicas presentes nos bons games na sala de aula, podemos

esperar 0s mesmos niveis de engajamento e aprendizagem dos alunos. Gee (2007)
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sinaliza que a exploragdo desses principios no dmbito educacional pode mudar as
praticas de ensino e melhorar a qualidade da educacdo nas escolas. Esses elementos
podem ser utilizados em conjunto com games ou ndo para facilitar e dinamizar a
aprendizagem dos diferentes componentes curriculares. Ainda conforme o autor, 0
ensino nas escolas se baseia frequentemente em testes de avaliagao instrucionistas e de
multipla escolha, que pouco estimulam o raciocinio dos alunos.

Apesar do grande potencial de aprendizagem dos games, ndo podemos perder
de vista que eles ndo substituem o papel do professor no aprendizado, apenas atuam
como facilitadores desse processo, ja que a mediacdo do professor é imprescindivel
para proporcionar uma aprendizagem significativa. Moita (2007) e Gee (2003)
entendem que esses artefatos digitais constituem uma nova forma de alfabetizacdo
capaz de promover um numero grande de estimulos que desenvolvem o raciocinio, a
concentracdo, a coordenacdo, a tomada de decisbes e a participacao ativa dos usuarios
por meio dos desafios que proporcionam, atuando em seu desenvolvimento cognitivo.

Para Gee (2007), os games provam que o prazer, o envolvimento emocional, a
colaboracdo e a cooperacdo tém papel importante na aprendizagem e que qualquer
jovem, independentemente de classe social e de sofrer ou nédo perturbacdo de
hiperatividade e déficit de atencdo, pode se tornar especialista em coisas complexas
com um elevado grau de competéncia. Ainda segundo o autor, 0s jovens de hoje em
dia vivem em mundo globalizado, estdo em contato constante com outras culturas, e
muitos deles querem viver mundos diferentes além do seu habitual, pois ndo querem
ser reduzidos a rétulos partilhados com os outros.

Consideramos a game-based learning (GBL) como uma combinagédo entre 0s
contextos educacionais e 0s games digitais, segundo Prensky (2007). Essa
metodologia demonstra ser capaz de estimular a aprendizagem dos alunos, portanto, é
uma alternativa de grande potencial para melhorar a qualidade da educagédo. Seus
principios e mecanismos estao atrelados a uma forte motivacéo intrinseca, proveniente
do comprometimento voluntario, da interatividade, da autonomia, de um conjunto de
regras, dos niveis progressivos de dificuldade, do feedback imediato, da aprendizagem
através da reflexdo do “fazer”, do prazer e da “diversdo”, além de objetivos claros,
porém desafiadores. Tudo isso, junto, desenvolve habilidades importantes para os
alunos na atualidade, como entendem Perrotta et al (2013).

Agora vamos nos ater aos motivos gque conferem o sucesso dessa metodologia

ao promover a aprendizagem. Para tanto, é preciso manter um bom equilibrio entre o
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engajamento dos discentes e um estilo de aprendizagem que corresponda ao que se
pretende ensinar, como preconiza Prensky (2007), segundo o qual, a GBL funciona
essencialmente devido a trés aspectos: aos fortes niveis de engajamento decorrentes da
insercdo da aprendizagem no contexto de um game, ao processo interativo de
aprendizagem que é empregado e a forma de combinar os outros dois aspectos
mediante um contexto.

Apesar dos beneficios apresentados pela game-based learning, pesquisadores
como Prensky (2007) recomendam que, antes de inserir essa técnica em sala de aula, é
preciso considerar alguns fatores, como o publico-alvo, a matéria e 0s recursos
disponiveis, incluindo a experiéncia do docente e a tecnologia disponivel. Além disso,
0 autor salienta que essa metodologia considera duas dimensdes de extrema relevancia
para 0 sucesso dessa pratica: o engajamento e a aprendizagem.

As tecnologias digitais, sobretudo os games, podem auxiliar no incentivo a
aprendizagem, porém elas requerem recursos ainda indisponiveis em algumas escolas,
0 que dificulta sua implementacdo. Some-se a isso o fato de que existem poucos
games educativos de boa qualidade, e muitos jogos comerciais ndo podem ser
explorados para fins educacionais, devido a auséncia ou a inadequacao dos conteudos
curriculares em seu contexto, que dificulta o uso desses softwares como recursos
pedagdgicos. Porém experiéncias como as de Moita (2013) destacam que até 0s jogos
comerciais podem ser utilizados para instigar os alunos a aprenderem conteudos
disciplinares e facilitar o entendimento de discentes que tém dificuldade de aprendé-
los.

Outra possibilidade de explorar os games consiste em se apropriar de seus
elementos para serem utilizados na resolucdo de problemas reais. Essa técnica
emergente, denominada de gamification, pode ser aplicada em diversos ambientes,
principalmente nas escolas, como refere Fardo (2013). Porém é mais explorada por
empresas para incentivarem seus funcionarios a melhorar seu desempenho. Um bom
exemplo disso é o artificio de nomeacdo do empregado do més para motivar 0s
trabalhadores a transporem seus limites em busca desse titulo.

Essa alternativa apresenta grande potencial e vem se mostrando eficiente ao
auxiliar a se resolverem os problemas educacionais, pois pesquisas como as de
Dichev, Dicheva, Angelova e Agre (2014), Martins, Nery Filho, Vieira e Pontes
(2014) sinalizam que esse recurso ndo s6 motiva os estudantes, como também é uma

estratégia para trabalhar a transdisciplinaridade em sala de aula.
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A gamification basicamente consiste em um conjunto de técnicas que se utiliza
dos elementos presentes nos videogames para estimular o envolvimento e a motivacgao,
como apontam Huang e Soman (2013). Porém esse processo ndo consiste em
desenvolver um game que aborde problemas, mas em copiar as estratégias e 0s
métodos comumente existentes nesses softwares para resolver problemas do mundo
virtual no mundo real.

Escritos como os de McGonigal (2011) ressaltam que, ao utilizar esses
elementos, podem-se incentivar pessoas encontrarem a solucao de problemas reais que
atingem nossa sociedade como, por exemplo, o caso do World without oil, um game
criado pela autora, que desafia os participantes a tomarem medidas para sobreviver em
um mundo com escassez de petroleo. Nesse sentido, podemos explorar esses mesmos
conceitos para instigar a busca por solu¢bes de quaisquer problemas e obter mais
engajamento e solugdes criativas dos participantes. Entdo, por que ndo utilizar esse
potencial em sala de aula?

Lee e Hammer (2011) entendem que adotar essa metodologia em sala de aula
pode levar a resultados mais significativos na aprendizagem dos alunos, porque a
gamification poderia gerar uma série de beneficios, uma vez que os alunos estéo
adaptados ao espaco virtual dos games e, por conseguinte, familiarizados com suas
regras, estruturas, recompensas e demais mecanicas. Assim, seria mais facil identifica-
los com essa forma de aprendizagem. Contudo, a presenca da gamification nas escolas
ndo é tdo recente. Lee e Hammer (2011) sinalizam que as escolas ja contam com
elementos e atividades gamificados, como as notas que simbolizam seu desempenho e
a progressdo através dos anos letivos, caso os discentes estejam aptos. O que,
realmente, faz a diferenca é a forma de utilizacéo.

Para entender bem mais, basta pensar nos elementos presentes nos games.
McGonigal (2011) e Vianna, Vianna, Medina e Tanaka (2013) afirmam que esses
artefatos apresentam quatro caracteristicas em comum que os definem: as metas, as
regras, o sistema de feedback e a participacdo voluntaria. Porém, nem sempre, as
escolas conseguem incluir esses elementos em suas atividades. Em seus escritos, Gee
(2007) afirma que os games sdo espagos por meio dos quais constantemente se
resolvem problemas, e isso proporciona uma aprendizagem ativa, dindmica e
profunda, que se diferencia bastante da que € possibilitada na maioria das escolas

atuais.
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Assim, como estdo acostumados a aprender de maneira dindmica, os nativos
digitais encontram nas escolas uma realidade totalmente diferente, onde sdo levados a
uma aprendizagem baseada em repeticdo e avaliacbes escritas que, nem sempre,
informam sobre seu desempenho Nas escolas, geralmente, o sistema de feedback sé
aparece durante as notas, por isso 0s alunos ndo conseguem observar seu progresso em
direcdo as metas propostas. Para reforcar essa afirmagdo, destacam-se os escritos de
McGonigal (2011), que sinaliza para o contraste entre o cotidiano e esses espacos
virtuais, porquanto, para ela, o mundo real ndo oferece os mesmo prazeres e 0sS
desafios encontrados nos games. Em contrapartida, os games dispdem de sistemas que
mantém os jogadores informados sobre o seu progresso, como barras, pontuacdes,
mapas, entre outros. Entdo, ao empregar essas técnicas de gamification, o professor
pode levar para a sala de aula os beneficios e as vantagens dos games sem esbarrar nos
empecilhos relativos ao seu uso, como o0s custos e as limitagcdes das escolas quanto aos
recursos necessarios.

Essas questfes também se encontram presentes no ensino de Ciéncias e de
Biologia e, nesse sentido, 0os games e seus elementos podem ajudar a mudar essa
realidade nas salas de aula, pois esses artefatos estdio mudando a forma de aprender
Ciéncias. Mohammadi (2014) assevera que 0s jogadores e 0s cientistas ndo séo muito
diferentes, porquanto trabalham resolvendo problemas, e o0s jogadores estdo se
mostrando mais eficientes e ageis para solucionar questdes do que os cientistas, que
levam anos para concretizar devido aos estimulos provenientes dos games.

Concordando com Gee (2007) — cujo pensamento € de que assumir a
identidade de um cientista ndo é menos instigante do que a dos personagens dos
videogames - entendemos que, ao utilizar o potencial desses softwares para estimular a
aprendizagem dos alunos, podemos fomentar o interesse pela ciéncia e auxiliar a

solucionar os problemas do nosso mundo, como sinaliza McGonigal (2011).



43

24.1 0O Game SPORE

O SPORE é um game comercial criado por Will R.Wright, desenvolvido pela
Maxis software e distribuido pela Eletronic Arts Inc em 2008. Esse artefato digital é
uma simulacdo, em que o jogador cria e controla um ser vivo, desde o estagio célula
até seu desenvolvimento, como uma espécie de raciocinio complexo e a criagcdo de
uma civilizagéo.

O game é dividido em cinco estagios, a saber: o estagio célula, o estagio
criatura, o estdgio tribal, o estagio civilizacdo e o estagio espacial. S6 os dois
primeiros interessam a esta investigacdo, porque séo os unicos relacionados a evolugédo
bioldgica. Cada um deles é praticamente um game diferente, pois seu estilo de
gameplay e os desafios mudam completamente de um para o outro. Em cada estagio,
um evento acontece e leva ao nivel seguinte, como ilustrado na figura abaixo:

Figura 2 - Fluxograma dos estagios do SPORE
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

O estagio célula encerra-se com um evento iconico da evolucdo das espécies,
que é 0 momento da transi¢do da vida para o0 ambiente terrestre. E apesar de ser apenas
uma cena curta, serve para abrir uma discussao sobre esse evento de grande relevancia.
O estagio criatura encerra-se com o desenvolvimento cognitivo da criatura, agora
capaz de manusear ferramentas e com a descoberta do fogo.

No estagio tribal, h4& um desenvolvimento cultural, visto que cada uma das
cinco tribos apresenta culturas diferentes voltadas para a pesca, a caca, a musica etc. O
estagio civilizacao apresenta o desenvolvimento tecnoldgico, que se mostra devido a
existéncia de veiculos e aeronaves, porém, na transicdo para o estagio final, leva a
exploragdo do espaco onde as diferencas entre as civilizag0es sdo bem evidenciadas, e
novos objetivos, como o de capturar espécies em extingao para serem preservadas, sao

apresentados novamente.
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Durante os estdgios do game, as escolhas vdo exercendo influéncia no
desenvolvimento do ser vivo. A primeira é feita logo no inicio e se refere ao tipo de
dieta. A medida que a espécie avanca e passa pelos estagios seguintes, suas maneiras
de se comportar vdo sendo somadas. Isso resulta em diferentes orientagbes, como
mostra a figura abaixo:

Figura 3 — Fluxograma das principais escolhas feitas durante os estagios do SPORE
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Por exemplo, caso opte por uma célula carnivora e se mantenha assim durante
todo o estagio, no préximo, sua criatura terd a designacdo de predador, depois, de
agressivo, militar e guerreiro, mas se pode transitar entre eles, e a depender das
escolhas feitas, é possivel atingir diferentes tipos de filosofia no estagio espacial, além
das trés principais.

Durante o estagio célula do SPORE (Figura 4), podemos escolher o tipo de
dieta do individuo que vamos controlar - herbivoro ou carnivoro. Depois, passamos a
controlar o organismo, com o objetivo de adquirir pontos de DNA obteniveis através
da alimentacdo e administra-lo para fazer upgrades nas criaturas, com o intuito de
sobreviver e avancar para 0 estagio seguinte. Para modificar as caracteristicas do ser

Vvivo, ele deve se reproduzir e abrir o modo de criacao para altera-lo.

X\ — Filosofia >»  Shaman
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Figura 4: Captura de tela do estagio célula durante o gameplay

Fonte: Eletronic Arts Inc

Considerando os trés elementos basicos necessarios para a evolugdo - variacao
genética, selecdo e reproducao — vemos que os dois primeiros estdo ausentes no game,
mas, mesmo assim, os seres criados no SPORE podem ajudar os alunos a entenderem
COmMO esse processo acontece, visto que o professor pode comparar as experiéncias
durante o gameplay com os reais conceitos cientificos e evidenciar o0 que aconteceria
se os seres criados no SPORE fossem submetidos a todas as condi¢Ges que afetam os
seres da vida real.

No modo criacdo do estagio célula ilustrado na figura 5, podem-se alterar as
caracteristicas do organismo. Existem 12 partes diferentes para modificar o ser vivo,
obtidos através da captura de meteoros espalhados no ambiente ou eliminando outras
espécies. Nesse momento, podem-se alterar as caracteristicas de acordo com a
quantidade de pontos de DNA e as partes disponiveis, sendo que o formato, a cor e 0

comprimento também sdo modificaveis.
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Figura 5: Captura de tela do modo de criagéo do estagio célula feita durante o gameplay

Carnivoro |

A
=

:

M\

Sporus ceruleus

Fonte: Eletronic Arts Inc

O ndmero de partes disponiveis aumenta imensamente no modo criacdo do
estagio criatura (Figura 6), no qual estdo disponiveis 228 partes diferentes divididas
em sete categorias, com apenas 0 game basico, pois essa quantidade aumenta com a
expansdo de criaturas fofas e monstruosas. Com essa grande variedade de estruturas
diferentes, pode-se utilizar a criatividade para criar seres Unicos, e cada parte pode
aumentar as habilidades do organismo, torna-lo mais resistente ao ataque de
predadores e aumentar sua capacidade de predar ou de fugir de ameacas.

Figura 6: Captura de tela modo de criacdo do estagio criatura feita durante o gameplay
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Fonte: Eletronic Arts Inc
O estagio criatura (Figura 7) conta com objetivos diferentes do anterior. Nesse
momento, o0 jogador ainda precisa obter alimento para sua criatura, porém isso ndo

mais fornece pontos de DNA. Agora, para adquiri-los, o jogador tem duas opcdes:
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fazer amizade ou eliminar as outras espécies. Além disso, deve fugir dos predadores -

criaturas muito grandes que podem eliminar facilmente o seu ser vivo.

Figura 7: Captura de tela do estagio estagio criatura

Fonte: Eletronic Arts Inc

Conforme ja mencionamos, as escolhas tomadas exercem influéncia nos
estagios posteriores e geram habilidades diferentes. Sempre que for alterar sua
criatura, é necessario antes reproduzi-la.

Com algumas pequenas mudancas, o0 SPORE poderia ter correspondido
completamente as expectativas da comunidade cientifica, que esperava muito dele
desde que foi anunciado. Essas modificacGes poderiam adicionar a variacdo genética
na populacdo, a presenca da selecdo natural, a inclusdo da separacdo geogréfica
durante a migracdo, entre outras. Esperamos que uma sequéncia desse titulo ou outro
com a mesma proposta seja criado e leve mais os aspectos envolvidos na evolucao
bioldgica para o seu contexto. Assim, teriamos uma ferramenta ainda melhor para o

ensino.
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3 OUTRAS PESQUISAS NA AREA

Considerando a existéncia de outras pesquisas com 0 mesmo objeto de estudo,
porém com objetivos diferentes, neste capitulo, trataremos sobre os trabalhos
correlatos e as diferencas desses estudos em relacdo a esta investigagcdo. Para tanto,
apresentaremos, inicialmente, os trabalhos encontrados durante o levantamento feito
na literatura nacional e na internacional. Em seguida, destacaremos as diferencas entre
eles e este trabalho.

A busca por esses trabalhos foi realizada utilizando-se palavras-chave como as
seguintes: games teaching science, SPORE and learning, teaching evolution, SPORE
biological evolution. O levantamento foi feito entre o periodo de 2008 a 2015, em atas
de congresso, livros, dissertaces e periddicos. Demos prioridade a fontes criteriosas
como, por exemplo, a Scielo, Springler Link, Ensefianza de las Ciencias e
Sciencedirect; depois de identificar os trabalhos, selecionamos os mais relevantes. Sua
anlise encontra-se disponivel no apéndice L. A seguir, apresentaremos esses estudos.

O trabalho de Romero (2013) objetivou analisar o qudo util pode ser a inclusdo
do SPORE em uma sala de Ciéncias, uma vez que ele que ndo reproduz fielmente a
realidade cientifica. O estudo foi realizado com 22 individuos, com idades entre 15 e
17 anos, da quarta série (4th grade) de uma Secondary School 12pl’Jinca em Coslada
(Madri). Na pesquisa, autores descrevem sua busca para utilizar o game na
aprendizagem e o desenvolvimento do raciocinio cientifico dos alunos e destacam a
capacidade que o SPORE tem de facilitar a compreenséo das teorias evolutivas.

Romero (2013) apresentou 0s conceitos evolutivos de duas formas distintas,
uma tedrica e discursiva, em que comparavam 0 gque acontece no game com exemplos
reais de animais, e outra, em que eles empregaram uma estratégia mais interativa com
uso do SPORE, para que os alunos explorassem seu contexto e a evolucdo. Embora
diferentes, ambos os métodos objetivaram ensinar 0s conceitos desse tema,
enfatizando a necessidade de as geracOes se adaptarem para sobreviver no meio
ambiente. No final da investigacdo, os autores concluiram que esse artefato digital

pode auxiliar a aprendizagem desse tema importante.

12 P s . O .

Escola de nivel intermediario entre a Elementary School e o College. Essa designagdo é utilizada em paises da
Europa, e esse nivel de ensino oferece, frequentemente, cursos vocacionais e preparatérios para o ingresso na
Universidade, assemelhando-se ao ensino médio brasileiro.
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No trabalho de Correia et al (2009), os autores objetivaram apontar caminhos
para a exploracdo de jogos digitais como recursos educativos e selecionaram o SPORE
como objeto de pesquisa. Eles ressaltam em seu texto o elevado valor educativo dos
jogos digitais no processo de aprendizagem e destacam aspectos superficiais do game
mediante a analise que fizeram ao jogar, evidenciando a capacidade do SPORE de
estimular a criatividade e os desafios que ele apresenta como positivos. Os autores
concluem que sdo necessarias pesquisas mais aprofundadas sobre esse artefato digital
e sugerem a aplicacdo desse game em diferentes niveis de ensino para investigar mais
a fundo suas potencialidades.

Em seu trabalho, Bean, Sinatra e Schrader (2010) visaram examinar 0 SPORE
conforme a descricdo dos conceitos evolutivos e seu potencial para reforcar esses
vieses cognitivos. Eles discutem sobre trés estratégias pedagdgicas: apontar as
concepgdes equivocadas atraves de aproximacgdes para refuta-las, encorajar os
principios especificos da investigacdo cientifica e apontar os problemas existentes nos
modelos de simulagdo como ferramentas cognitivas. Os autores (2010) ressaltam que,
apesar do suporte teorico existente a favor dos games, os principios cientificos do
SPORE precisam ser examinados cautelosamente, pois, apesar dos graficos
chamativos, diversdo e gameplay, ele apresenta erros conceituais que precisam ser
levados em consideracdo, caso contrario, pode comprometer a aprendizagem dos
discentes. Contudo os autores destacam que nenhuma simulacdo é completa, ja que
sdo modelos parciais.

O trabalho de Hoe, Neil e Wielder (2009) objetivou examinar a percepgdo dos
estudantes do sixth form™ acerca da utilizacdo do SPORE em suas aulas de Biologia.
O estudo foi realizado em uma escola especialista em Ciéncias e aprendizagem
aplicada em Essex. O game foi utilizado com um meio para facilitar a aprendizagem
profunda dos estudantes envolvidos na pesquisa.

Quanto ao método utilizado pelos autores Hoe, Neil e Wielder (2009),
inicialmente, os nove alunos envolvidos no estudo - trés homens e seis mulheres -
participaram de um grupo de discussdo no Laboratorio de Ciéncias por
aproximadamente 75 minutos. Os dados foram coletados através de questionarios que
continham dez perguntas, que foram distribuidos para os alunos e o professor, além da

gravacdo da discussdo com um gravador de voz.

13 Sixth form sdo os dois Gltimos anos (12 e 13) denominados de Lower Sixth and Upper Sixth, respectivamente, do
sistema educacional adotado por muitas escolas de paises como o Reino Unido e Hong Kong. Os estudantes
ingressam nesse nivel aos 16 anos e, depois de terminar, submetem-se a exames para obter o certificado de A-level.
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Os dados da pesquisa de Hoe, Neil e Wielder (2009) foram dispostos em seis
secdes, de acordo com as perguntas feitas ao grupo focal, e relevaram que os alunos
mostraram-se bastante receptivos a praticas em que se utilizam games e outros
recursos tecnolégicos no ensino de Biologia, porém o estudante mais participativo do
grupo apontou 0 SPORE como in(til para A-level Biology™, por achar que o game
apresenta poucos detalhes para o nivel de complexidade exigido para o0 exame, 0 que 0
torna mais indicado para alunos mais jovens.

Silveira (2012) destaca em seu texto que o game SPORE é um mecanismo
poderoso para problematizar o ensino. A pesquisa foi realizada no Colégio Monjolo,
Foz do Iguacu (Parand). Trata-se de uma investigacdo de carater exploratorio, cujo
objetivo consistiu em explorar 0 jogo eletrébnico para computador SPORE como
instrumento didatico. O estudo envolveu oito estudantes, sem distincdo de sexo, com
faixa etéria entre 11 e 14 anos, e que foram divididos em grupos de dois, de diferentes
niveis de ensino - do 6° ao 9°ano. Os dados foram coletados através de questionarios e
entrevistas.

Silveira (2012) refere que a maioria dos discentes apresentou opinides
coerentes com o contexto cientifico. Muitos passaram a discordar de teorias como a
panspermia cosmica, apresentada no inicio do game, e abiogénese. No entanto, o autor
constatou que uma parte dos alunos mantinha conceitos equivocados acerca da
evolucdo dos seres vivos, que foram identificados posteriormente como arabes. A
explicacdo provida por sua religido destoa dos conceitos apresentados pela ciéncia
moderna. Devido a forte ligacdo desse povo com sua religido, é dificil lecionar esse
tema.

Ja o trabalho de Herrero et al (2014) objetivou analisar o papel do game
SPORE como ferramenta de aprendizagem em uma sala de aula de Biologia. O estudo
foi realizado em uma escola secundaria em Coslada (Madrid), com 22 alunos de uma
turma da quarta série, com idades entre 15 e 17 anos, durante o periodo de um ano. Em
busca de suas conclusdes sobre o potencial educativo do SPORE, Herrero et al (2014)
realizou um workshop dividido em cinco sessfes de 50 minutos com os alunos, nas
quais eles deveriam utilizar seus conhecimentos prévios e 0s adquiridos, o que incluia
as discussOes e o0 que aprenderam durante 0 game, para articular seus argumentos e

discutir sobre a evolucao biologica.

* A-Level Biology é uma qualificacdo académica amplamente valorizada no Reino Unido (UK), que objetiva
aprofundar os conhecimentos de Biologia dos estudantes.
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Visando distinguir nosso trabalho dos que foram apresentados acima e
defender suas contribuigdes, fizemos uma analise comparativa, ilustrada no grafico 1,
que comentaremos a seguir.

Gréfico 1 - Representacdo da comparacdo deste estudo com os trabalhos correlatos analisados

100.00% BEAN, T. E., SINATRA, G. M.
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Defendemos que nossa pesquisa se aprofunda no que ja foi abordado pelos
outros autores sobre 0 SPORE, pois nosso trabalho T7 atingiu a pontuacdo maior na
analise feita com base nos critérios presentes no quadro 1 abaixo. Assim,
evidenciamos o aprofundamento dos estudos e a quantidade de dados de que eles
dispdem para lhes respaldar.

Quadro 4 - Critérios para comparacao dos trabalhos correlatos

C1 Foi feita a analise do game?
C2 O trabalho conta com uma intervencdo em sala de aula?
C3 O trabalho apreciou a opinido dos alunos a respeito do game?
C4 Foi oferecida alguma preparagdo aos docentes para utilizarem o game em suas
praticas?
C5 O estudo foi feito em mais de uma escola?
Fonte: Elaborado pelo autor

O presente estudo conta com todos os critérios, que vao desde a andlise do
game até um minicurso com os professores, a fim de preparé-los para utilizar os games
em sala de aula. Nossa pesquisa também se destaca por investigar o efeito do SPORE
sobre a aprendizagem de alunos em trés turmas de escolas diferentes - duas da zona
urbana e uma da rural do estado da Paraiba — porquanto a maioria dessas pesquisas foi

realizada em outros paises com realidades e sistemas educacionais diferentes do nosso
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e onde existem poucas pesquisas sobre a utilizagdo desse game em sala de aula, e
nenhuma foi feita nessa regido.

Entendemos, pois, que é preciso desenvolver mais pesquisas sobre esse objeto
de pesquisa 0 ensino de evolugdo em si, razdo por que pretendemos nos aprofundar
ainda mais no estudo desse game. Para tanto, este trabalho conta com a analise do
impacto da utilizagdo do SPORE nas zonas rural e urbana, para investigar se ha
diferencas na efetividade desse game diante da familiarizacdo dos estudantes com as

tecnologias digitais.

4 PERCURSO METODOLOGICO

Com o intuito de responder a pergunta inicial, desenvolvemos esta pesquisa em
quatro etapas, em trés escolas da zona urbana e da rural de cidades da Paraiba,
selecionadas aleatoriamente: a Escola Estadual do Ensino Fundamental e Médio Major
Veneziano (E1), a Escola de Ensino Fundamental e Médio de Alcantil (E2) e a Escola
Estadual de Ensino Fundamental Jose Clemente (E3), que serdo descritas mais a
frente. Participaram desta investigacdo 50 individuos das trés institui¢des, descritos no
quadro 5 abaixo.

Quadro 5 - Quantificacdo dos alunos e designacao das escolas

El 23
©
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Fonte: Elaborado pelo autor

Escolhemos turmas do 8° ano do ensino fundamental, pois, embora os PCN
(BRASIL, 1998) proponham que o ensino de evolucdo seja apresentado
gradativamente durante esse nivel de ensino, eles preconizam que o estudo da
evolucdo dos seres vivos seja ampliado no quarto ciclo, devido a se pressupor que,
nesse nivel de ensino, os alunos ja deveriam compreender bem mais os fatos
cientificos dos contetidos aprendidos nos niveis anteriores e maturidade esperada.

Outro ponto no qual nos baseamos para a escolha foram 0s objetivos para o
ensino de Ciéncias Naturais no 4° ciclo, pois, segundo os PCN (BRASIL, 1998, p. 90),
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“As atividades e os temas de estudo de Ciéncias Naturais devem ser organizados para
gue os estudantes ganhem progressivamente as seguintes capacidades... Compreender
a histdria evolutiva dos seres vivos, relacionando a aos processos de formacdo do
planeta.”

Depois, comegamos a definir como o0s dados seriam coletados e optamos por
utilizar anotag¢6es de campo, gravagdes de video, registradas com uma camera digital,
e questionarios com perguntas abertas e fechadas, que foram aplicados com os

professores e 0s alunos.

4.1 Caracterizagdo da pesquisa

Trata-se de um estudo de carater qualitativo, pois buscamos verificar a fala, a
recepcao e a interacdo dos individuos envolvidos na pesquisa (professores e alunos)
quanto aos recursos utilizados em sala de aula, principalmente no que se refere ao
game SPORE. Compreendemos que esta pesquisa se enquadra nessa modalidade,
considerando as caracteristicas descritas por Bogdan e Biklen (1994, p. 47- 49),
descritas a seguir:

1. As salas de aula investigadas sdo o ambiente natural, nossa fonte principal de
dados, os quais sdo descritos, principalmente, porque objetivarmos observar 0s
aspectos envolvidos na utilizacgdo do SPORE na introducdo de conceitos
evolutivos.

2. Como pretendemos observar os aspectos envolvidos na utilizacdo desse game,
estamos nos interessando mais pelo processo do que pelos resultados, embora
esses também sejam parte importante deste estudo.

3. A investigacdo foi feita de forma indutiva, observando-se as questdes que
foram surgindo a medida que iamos avangando, pois nossa intencao ndo foi de
confirmar uma hipotese preestabelecida, mas de observar a possibilidade de
utilizar o SPORE como contexto para o ensino de evolucéo.

Todos esses elementos, segundo 0s autores, sdo caracteristicos de pesquisa
qualitativa, mas, para reforgar isso, também nos apoiamos na definicdo de Stake
(2011), devido ao carater descritivo e interpretativo, por tratar do contexto em que se
insere e ter o investigador como um instrumento fundamental, uma vez que ele
participa ativamente de todo o processo e apresenta suas reflexdes sobre os dados

recolhidos.
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Com base no referencial tedrico apresentado, escolhnemos uma sequéncia de
ensino que utiliza o game SPORE para introduzir conceitos sobre a origem e a
evolucdo da vida de forma mais chamativa, empregando-se um recurso com o qual 0s
alunos estdo geralmente familiarizados para atrair seu interesse e facilitar a
compreensdo dos conceitos evolutivos.

Aarseth (2003) afirma que existem trés formas distintas de se adquirir
conhecimentos sobre um game: a primeira consiste em estudar sua concepg¢do, sua
mecanica e suas regras, contanto que esses elementos estejam disponiveis; a segunda,
em observar outros que estiverem jogando ou relatdrios e criticas e esperando que seu
conhecimento seja representativo e que sua competéncia ao jogar seja positiva; e a
terceira, que o préprio pesquisador jogue e tire suas conclusdes. Esta Gltima é
destacada pelo autor como a mais eficiente.

Entendemos que este estudo contempla essas trés formas, porquanto a pesquisa
bibliografica e a analise do game correspondem, respectivamente, ao primeiro e ao
terceiro métodos, e a aplicacdo do SPORE em sala de aula representa o segundo.
Assim, estamos analisando maltiplos aspectos envolvidos na utilizacdo desse artefato
digital.

A anélise do game foi feita com a utilizagdo do instrumento de avaliacdo que
foi desenvolvido em conjunto com dois integrantes do Grupo de Pesquisa em
Tecnologias Digitais e Aquisicdo de Conhecimento (TDAC), que sdo bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC), utilizando um
modelo desenvolvido por outros membros do mesmo grupo como referéncia. Para
elaborar esse instrumento, partimos das teorias de Savi, Wangenheim, Ulbricht,
Vanzin (2010), Schuytema (2008) e Gee (2003).

O minicurso foi idealizado com o objetivo de passar para o0s professores nogoes
bésicas sobre a utilizacdo dos games para fomentar uma mudanca nas salas de aula
desses docentes, ao instrui-los sobre o uso desses softwares como recursos
educacionais. Foi dividido em duas partes: uma presencial, em que trabalhamos as
questdes teoricas envolvidas com os videogames, e uma a distancia, em que 0s
docentes desenvolveriam as proprias experiéncias em sala de aula e poderiam nos
consultar para direcionar ou esclarecer duvidas.

Quanto ao modelo a ser aplicado em sala de aula, preparamos um que levasse

em conta a interacdo, ao usar a problematizacdo, que envolve mais os alunos no
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processo, 0 incentivo, quando instigamos sua participacdo, € com a premiagao
oferecida, além do interesse obtido através do engajamento que 0s games apresentam.

Os dados coletados foram analisados conforme a analise de conteddo de Bardin
(2011). As respostas abertas dos alunos e dos professores foram categorizadas e
dispostas em quadros. O autor define a categorizagdo como um processo estruturalista,
que isola e divide os elementos, representa 0os dados de forma simplificada e imp&e
uma ordem sobre eles. J& as questdes de multipla escolha foram organizadas e
contabilizadas no programa Microsoft Word Excel em que foram construidos os
graficos.

Agora que ja apresentamos 0s aspectos metodoldgicos desta investigagéo,
vamos atentar para as caracteristicas das trés instituicdes envolvidas na pesquisa, que
sdo de grande relevancia para a andlise do perfil da escola e dos alunos que
participaram dela.

A E1 situa-se no Bairro da Catingueira, pertencente ao municipio de Campina
Grande (area urbana). Atende a, aproximadamente, 1534 alunos, distribuidos em 48
turmas que funcionam nos trés turnos. O oferece ensino fundamental e médio
completos, além de educacdo de jovens e adultos (EJA). Encontra-se vinculada ao
Programa Mais Educacéo do MEC.

A infraestrutura da instituicdo € composta de 18 salas de aula, biblioteca, sala
dos professores, diretoria, secretaria, almoxarifado, laboratorio de informatica, com
cerca de 30 computadores com acesso a internet, e sistema operacional Linux. Nao
dispde de refeitorio, quadra de esportes, sala de leitura e, com excecdo dos banheiros,
ndo apresenta dependéncias adaptadas para receber alunos com deficiéncia. Além
disso, dispde de atividades complementares e sala de recursos multifuncionais.

A E3 localiza-se no distrito de Lagoa do Juca (zona rural), do municipio de
Alcantil, e atende a, aproximadamente, 311 alunos, distribuidos em 15 turmas e
funciona apenas durante o periodo diurno (manha e tarde). Apresenta as seguintes
etapas de ensino: creche, pré-escola, ensino fundamental e EJA. Nédo participa do
Programa Mais Educacéo.

A E2 localiza-se na area central do municipio de Alcantil (zona urbana).
Atende a, aproximadamente, 331 alunos, distribuidos em 17 turmas, e funciona nos
trés turnos. Encontra-se vinculada ao Programa Mais Educacdo e oferece atividades
complementares. Apresenta 0s seguintes niveis de ensino: anos finais do ensino

fundamental, ensino médio completo e EJA.
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Sua infraestrutura conta com 11 salas de aula, diretoria, sala dos professores,
sala de recursos multifuncionais, sala de leitura e laboratério de informatica com
computadores com acesso a internet. Nao dispde de laboratério de Ciéncias,
biblioteca, almoxarifado, refeitério, quadra de esportes, auditério nem dependéncias
adaptadas para alunos com deficiéncia.

4.2 Relato das etapas da investigacao

Esta investigacdo obedeceu as seguintes etapas: desenvolvimento dos
instrumentos, analise do game, elaboracao dos roteiros e das atividades, producdo do
manual digital, aplicacdo em sala de aula, preparacdo e aplicacdo do minicurso com 0s
professores, andlise dos resultados e producdo textual. A disposicdo e o status das
atividades estéo e ilustrados na figura 8.

Figura 8 - Etapas da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na primeira etapa, iniciamos uma busca na literatura nacional e na
internacional para identificar livros, artigos, periddicos e outras fontes que
fundamentassem a pesquisa, além da procura de trabalhos correlatos para comparar
resultados e observar o posicionamento dos autores quanto ao uso desse game no
contexto educacional. Nessa etapa, também iniciamos o planejamento do manual
digital, que sé foi elaborado na etapa seguinte. Além disso, foram desenvolvidos os
instrumentos de coleta de dados e de anélise do SPORE.

Na segunda etapa, prosseguimos com a pesquisa literaria e, com base no aporte
tedrico, iniciamos a elaboracdo do manual digital, que foi feito no Adobe Flash. Nessa
fase, fizemos os roteiros para gravar a videoaula, as atividades que seriam aplicadas na

sala de aula e a analise do game. Depois de jogar o game, utilizamos o instrumento de
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avaliacdo desenvolvido para analisar o SPORE segundo os critérios técnicos e
pedagdgicos ja mencionados, principalmente quanto aos principios de aprendizagem
de Gee (2003): identidade, producéo, contextualizacdo, entre outros. Optamos por nao
inserir o instrumento no texto devido ao seu tamanho, mas ele pode ser localizado no
Apéndice .

Ainda nessa etapa, fizemos os preparativos para a aula sobre o tema ‘origem e
evolucdo da vida’. Para isso, consultamos, inicialmente, o PCN para verificar as
orientacGes e 0s objetivos propostos para lecionar esse contetido no referido nivel de
ensino; depois, elaboramos um ‘Script’ - um recurso empregado para o planejamento
de aulas, conforme o modelo descrito por Marques e Santos (2011). Para produzir este
texto, apoiamo-nos no referencial tedrico composto por matérias das Revistas
Scientific American e Ciéncia Hoje, para contextualizar o contetdo, além das fontes
Futuyma (2003), Dawkins (2009), Perry (2014) e Ridley (2006) para aprofundamento.

Na sequéncia, criamos uma apresentacdo no software Prezi (Figura 9) para
facilitar a explanacdo do conteudo e chamar a atengdo dos alunos com 0s recursos
visuais e a interatividade proporcionada por esse programa. A aula foi elaborada com
0 objetivo de apresentar uma compilacdo dos principais conceitos relacionados a
origem e a evolugdo da vida, como por exemplo, a teoria mais aceita para o
surgimento da vida que se trata da evolugdo quimica, os principais conceitos da
evolucdo biologica e a selecdo natural, destacando, principalmente, que evolucéo nédo é

progresséo.

Figura 9: Apresentac¢do da origem e da evolucéo da vida

Origem da Vida e
' 'l\ R Evolucao

Fonte: Elaborado pelo autor
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A aula também inclui um breve historico das descobertas da evolucéo, porém,
por se tratar de revisdo, destacamos apenas as principais contribuicdes dos cientistas
Lamarck, Darwin e Wallace, porquanto o propoésito principal dessa aula foi de
apresentar uma sintese do tema ‘origem e evolucdo da vida’ com os alunos, dando
enfoque aos pontos que sdo mais propensos a gerar concepcdes equivocadas, com 0
intuito de esclarecer duvidas. Também iniciamos a redagcdo textual com base no
referencial tedrico selecionado.

Na terceira etapa, prosseguimos com a pesquisa literaria e iniciamos a
aplicacdo da metodologia em sala de aula, que seguiu 0 mesmo padrdo em todas as

escolas, fracionada em cinco momentos, conforme ilustrado na Figura 9:

Figura 10: Sequéncia das atividades em sala de aula

Aula sobre
Origem e

Aplicacio e
Correciao das

Evolucio da atividades

vida

Divulgacio
do Resultado
e Premiacao

Fonte: Elaborado pelo autor

Primeiramente, foi ministrada uma aula contextualizada sobre a origem e a
evolugdo da vida, com duracdo de 50 minutos. Em seguida, os discentes foram
divididos em grupos, com limite de cinco pessoas, e a competicdo entre as equipes
formadas se iniciou. Comegamos a aplicar as atividades, que foram realizadas
utilizando-se alguns elementos presentes nos games: sistema de metas, feedback e as
regras, como ilustrado no quadro 6.

Para vencer a equipe, seria preciso obter a maior pontuacéo, no limite de tempo
estimado, ao resolver as cinco atividades: uma cruzadinha, jogo dos cinco erros,
labirinto, caca-palavras e um exercicio contendo cinco perguntas relativas a teoria da
evolucdo. Em caso de empate, aquele que entregasse as atividades em menos tempo
venceria. Das atividades propostas, a que mais exigiu uma boa compreensdo dos
alunos foram as de questdes de evolucdo presentes no exercicio, pois sua resolucao

envolvia uma abordagem mais tedrica do contetido estudado, e as demais s6 exigiam a
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observacdo dos alunos e o conhecimento das palavras-chave relativas ao tema

‘conceitos de evolucdo’.

Quadro 6 - Representacéo dos elementos dos games utilizados nas atividades

Metas Feedback Regras
Concluir as atividades. A pontuacdo das atividades Os integrantes dos grupos sé podiam
seguiu um padrdo diferente do interagir entre si mesmos.
Discutir sobre os conceitos | que se utiliza na escola, de carater N&o podiam consultar livros ou
de evolugéo. cumulativo; os alunos iniciavam meios digitais, tinham que utilizar
com zero e podiam chegar a seus conhecimentos prévios e 0s
pontuagdo méxima de 30, caso adquiridos.
Trabalhar em grupo, acertassem todas as atividades. As atividades deveriam ser
visando atingir a vitéria. concluidas dentro de um tempo limite
de 25 minutos.

Fonte: Adaptado de Huang e Soman (2013)

Os desafios entregues aos alunos deveriam ser resolvidos em um prazo de 15
minutos. Depois, foram anunciados o grupo vencedor e a premiacdo dos discentes. No
final, aplicamos um questionario para investigar a opinido dos alunos sobre a
utilizacdo de games no ensino e suas impressdes sobre esse tipo de experiéncia e
verificar se conseguiam relacionar o SPORE ao que havia sido exposto em sala de
aula. Em nenhuma das escolas foi possivel utilizar os computadores do laboratorio de
informatica, porque os sistemas operacionais instalados ndo eram compativeis com o
SPORE.

Passamos ao relato das experiéncias obtidas em cada escola. Iniciamos pela E1,
onde as atividades foram aplicadas pelo investigador e colegas integrantes do TDAC
envolvidos na pesquisa. A aplicacdo obedeceu ao que foi descrito acima (figura 9) e
aconteceu de forma tranquila, embora, em alguns momentos, os alunos tenham se
dispersado, mas logo voltaram a se concentrar e a dedicar sua atengdo as novidades.

As explicacdes dos conceitos e dos fatos cientificos foram bem objetivas, tendo
em vista que a aula se tratava de uma revisdo, pois os discentes ja haviam estudado
esse contedo com o professor da escola. Um dos momentos que mais chamou a
atencdo dos alunos foi quando lhes foi apresentada uma imagem que ilustrava as
semelhancas de algumas espécies, incluindo noés, humanos, durante o estagio
embrionario.

No momento de jogar o SPORE, os alunos foram divididos em grupos (Figura

11) e tiveram 20 minutos para explorar o game; em seguida, iniciou-se a competicao,
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que resultou no aumento da motivacgédo dos discentes e na colaboracdo dos integrantes

de cada grupo para responder ao maior nimero de atividades com o intuito de vencer.

Figura 11: Aplicacdo do game na Escola Major Veneziano

Fonte: Arquivo do autor

Na escola de Alcantil, a aplicacdo foi mais tranquila do que no local anterior,
pois havia um ndmero reduzido de alunos, seis ao todo. Os discentes apresentaram-se
um pouco atonitos, ao serem constantemente questionados e incentivados a participar
expondo suas opinides e conhecimentos, 0 que demonstra que esse tipo de préatica era
novidade para eles.

O momento destinado a jogar o SPORE, como na escola anterior, atraiu muito
a atencdo dos discentes e extraiu deles um grande nivel de empolgacdo. E como o
numero de alunos era pequeno, ndo foram formados grupos, cada aluno representou

uma equipe e ficou com um computador (figura 12).

Figura 12: Aplica¢cdo em Alcantil

Fonte: Arquivo do autor
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Terminadas as intervencdes nas duas escolas, comegamos a gravacdo da
videoaula, que foi concebida com o intuito de servir de norte para auxiliar outros
professores a utilizarem o SPORE em sala de aula. Durante a elaboracdo dessa
videoaula, apresentamos slides no PowerPoint™ e registramos com o software
Camtasia Studio 8.

Na quarta etapa, continuamos com a pesquisa literaria, que ja se encontrava
quase concluida, e finalizamos as intervencGes em sala de aula, pois fomos a Gltima
escola localizada em Lagoa do Juca. As atividades foram realizadas no laboratério de
informatica, onde estavam presentes, aproximadamente, 30 alunos e o professor de
Ciéncias. O processo foi feito com o auxilio de colegas do grupo TDAC para distribuir
as atividades e ajudar a controlar a turma. Apesar de ja virmos utilizando notebooks
para as atividades, devido aos fatos ja mencionados, nessa escola, quase todos 0s
computadores estavam defeituosos, o que inviabilizava utiliza-los.

Em determinado momento, a questdo sobre a explicagdo criacionista foi
levantada por uma aluna. Nesse momento, ressaltamos que a evolucdo bioldgica era a
explicacdo cientifica, que ndo excluia as crencas religiosas, que a Ciéncia nao é
imutavel e que estavamos explicando os conhecimentos cientificos de que se dispde
ate 0 momento, pois ainda ndo existe uma explicacdo completa para a origem da vida.
A aula prosseguiu sem problemas, e os alunos mostraram-se interessados e atentos em
todo o processo, principalmente durante 0 momento de jogar o SPORE.

De posse dos dados referentes as atividades com os alunos, comecamos a
analisar os resultados desta investigacdo e prosseguimos com a escrita do texto, agora
se tratando das aproximagOes empiricas iniciais. Em seguida, gravamos e editamos 0
material das videoaulas para ser adicionado ao manual digital que se encontra em
construcdo e nos preparamos para fazer um minicurso com os professores sobre a
utilizacdo de games no contexto educacional, visando fomentar uma mudanca nas
salas de aula desses docentes, ao instrui-los sobre o uso de games como recursos
educacionais.

Inicialmente, pretendiamos ministrar esse minicurso para professores das

escolas de Alcantil e de Lagoa do Jucd, que seriam reunidos no mesmo local. Porém

' O PowerPoint é um aplicativo usado para criar e exibir apresentacdes graficas, disponivel para computadores que
utilizam o sistema operacional Windows e dispositivos méveis.

® 0 Camtasia Studio é um software completo para criacdo e edicdo de videos a partir da area de trabalho do
Windows. O programa apresenta multiplas ferramentas para a insercdo de efeitos visuais e audios, entre outros
artificios para aprimorar os videos sem a necessidade de recorrer a outros utilitarios.
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eles ndo compareceram no dia reservado previamente com a diretora. Devido a esse
fato, optamos por aplicar com professores da escola de Campina Grande.

No dia do minicurso, estavam presentes 12 professores de diversas disciplinas.
Devido a auséncia de recursos para realizacdo das atividades programadas, fizemos
apenas a exposicdo tedrica e ouvimos as questdes apontadas pelos docentes como
empecilhos em suas praticas em sala de aula. Combinamos com os participantes que
eles deveriam fazer as atividades e envia-las por e-mail, porém nenhum deles entrou
em contato.

A quinta e ultima etapa contemplou a finalizagdo da pesquisa literéria e da

redacdo textual, bem como a anélise dos dados e o término do manual digital.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o intuito de alcancar os objetivos desta investigacdo, analisamos todo o
percurso. Para apresentar com clareza os dados e os resultados aqui obtidos, eles foram
divididos em trés sessfes: analise do game, resultados das intervenc@es com os alunos
e resultados da intervencdo com os professores. Com esses dados, investigamos

diversos aspectos envolvidos na utilizagcdo do SPORE em sala de aula.

5.1 Resultados da analise do SPORE

A analise do game foi feita, conforme ja mencionado, por meio de um
instrumento de avaliacdo desenvolvido por membros do grupo TDAC, apoiados nas
teorias de Savi, Wangenheim, Ulbricht e Vanzin (2010), Schuytema (2008) e Gee
(2003), que pode ser encontrado no apéndice I. Os resultados estdo ilustrados no

grafico 2 abaixo:

Gréfico 2- Representacdo da avaliagdo do SPORE

Nivel alcangado

Frustragao prazerosa 3

Equipes transfuncionais | 0
Ferramentas inteligentes e... 3
Sentidos contextualizados 3
Desafios e consolidagdo 3
Boa ordenacdo dos problemas 3
Riscos 3

Produgdo 2

Identidade 3

Fonte: Dados da pesquisa
Analisamos 0 game em niveis que vdo de 0 a 3, de acordo com a quantidade
apresentada das caracteristicas de cada principio: 0 indica que aquele aspecto ndo
existe, e os niveis de 1 a 3, a forca da conexdo do aspecto e o software. O SPORE
atingiu nivel 3 em quase todos os aspectos. A seguir, discutiremos mais sobre as

razdes que levaram a esse resultado apresentado pelo game.



64

Quanto a frustragdo prazerosa, consideramos a dificuldade presente no game
como equilibrada, pois existem diferentes niveis de dificuldade no SPORE, e o
jogador pode selecionar o mais facil e, depois, ir avancando. Além disso, os desafios
apresentados em cada fase se tornam mais instigantes a medida que o game avanga, e
iSso proporciona aos jogadores a sensacdo de estar no limiar de suas competéncias,
mas se sente extremamente eufdrico ao transpor os obstaculos, o que nos levou a
defini-lo como de nivel 3.

Em relagdo as ‘equipes transfuncionais’, o SPORE n&o apresenta modo
multiplayer, ou seja, ndo é possivel joga-lo online com outros jogadores, apesar de
disponibilizar uma plataforma na qual os usuérios podem compartilhar informacGes
sobre suas criaturas - a Sporepedia. Isso ndo acontece em tempo real. Assim,
consideramos 0 aspecto de equipes transfuncionais ausente no game e determinamos
seu nivel como 0.

Quanto ao aspecto ‘ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido’,
durante todo o game, os conhecimentos e as habilidades apresentadas pelos
personagens sdo de grande utilidade para o jogador que tem que aprender a utilizar
esses recursos da melhor forma possivel. Em determinados momentos, 0 usuario tem
de explorar os mecanismos disponiveis, como por exemplo, no estagio célula, em que
é necessario utilizar as habilidades de ataque e defesa dos organismos, e durante o
estagio criatura, em que, caso 0 jogador queira conquistar a amizade de outras
espécies, deve imitar o comportamento delas e decidir sobre que habilidades utilizar e
quando. Por isso, enquadramos esse aspecto como de nivel 3.

No aspecto ‘sentidos contextualizados’, consideramos o SPORE satisfatorio,
porquanto as imagens, as ac@es, 0s sons, 0s dialogos e as situacdes presentes no game
representam bem o seu contexto e facilitam o jogador compreender de que se trata
cada estagio do game e a aprender como explorar seus mecanismos. Com base nisso,
avaliamos esse item como de nivel 3.

No aspecto ‘boa ordenacdo dos problemas’, destacamos o game como
extremamente eficiente, porque explora a criatividade dos jogadores e os desafia com
problemas que estimulam a busca por solugdes diferentes para as situagcdes que surgem
durante os diferentes estdgios do SPORE. Em virtude disso, classificamos o game
como de nivel 3.

Quanto ao aspecto ‘riscos’, as consequéncias de cometer erros durante o game

sdo reduzidas através dos seus elementos de retomada, como a possibilidade de salvar
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0 progresso obtido, além do fato do retorno sem consequéncias apds a morte durante
os estagios célula e criatura. Assim, o jogador ndo se sente penalizado e pode aprender
com seus equivocos. Entdo, atribuimos ao SPORE nivel 3 nesse aspecto.

Em relagdo ao aspecto ‘desafios e consolidacdo’, consideramos o SPORE
como extremamente instigante, porquanto ele apresenta em seu jogo-base cinco
estagios diferentes, e cada um apresenta novos desafios ao jogador, que sempre precisa
desenvolver novas habilidades para vencer os obstadculos que vao surgindo e
proporcionar desafios diversificados que apresentam uma dificuldade progressiva.
Quando os jogadores se acostumam com eles, surge uma nova classe de desafio, que
exige a busca por novas solugdes. Logo, caracterizamos esse aspecto do game como de
nivel 3.

No que diz respeito a ‘identidade’, os seres criados no SPORE possibilitam ao
jogador criar um lago afetivo com os personagens e se identificar com as criaturas do
game. Apesar da visdo em 3% pessoa, hd uma forte ligacdo com os seres devido a
possibilidade de customiza-los conforme o desejo do jogador e controlar sua trajetéria
desde sua origem até o surgimento de civilizagdes espaciais. Por isso o classificamos
como de nivel 3.

Quanto ao aspecto ‘producédo’, consideramos o SPORE significativo, porque,
apesar de ter um roteiro parcialmente predeterminado, o game retrata a evolugcdo de
um organismo desde 0s seus primordios no estagio célula até a origem de um ser
dominante, dotado de um intelecto capaz de construir civilizacGes e de chegar até a
uma sociedade tecnologicamente avancada, capaz de explorar o espago Estagio
Espacial. Contudo, considerando que o jogador pode customizar oS seres e as
civilizacbes e que existem escolhas que afetam o futuro desses organismos e sua
sociedade, consideramo-lo como de nivel 2, pois ndo € possivel criar conteddos novos
como fases, por exemplo.

Assim, tendo em vista o que foi apresentado nesses resultados, consideramos o
SPORE como um game divertido e cheio de potencial, visto que se destaca com nivel
maximo na maioria dos aspectos como identidade, producdo, boa ordenacdo de
problemas, desafios, contextualizacdo, entre outros. Esse game pode oferecer
contribuigfes positivas para a aprendizagem dos estudantes, inclusive com outros
conteudos curriculares além da evolugdo bioldgica. De acordo com Gee (2003), 0s
games gue apresentam esses principios sdo capazes de estimular a aprendizagem e

desenvolver diferentes habilidades.
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Quanto a evolucdo e a outros conceitos bioldgicos, como ja mencionamos,
autores como Bohannon (2008) e Bean (2010) sinalizam que o SPORE tem algumas
inconsisténcias com os conceitos de evolucdo. Por isso, ao jogar 0 game, reunimos
alguns pontos e os relacionamos com 0s conceitos cientificos e escritos desses autores
e atingiremos os dados apresentados no quadro 7. Apesar disso, ousamos afirmar que
ele ainda representa um recurso com grande potencialidade para estimular a

aprendizagem.

Quadro 7 — Algumas falhas do SPORE quanto a alguns conceitos cientificos

A possiblidade de alterar todas as caracteristicas das Auséncia da descendéncia com modificagéo.
criaturas de uma vez.

O fato de toda a populagéo ser afetada quando Inexisténcia de variagdo genética entre as
realizamos alguma mudanca nas criaturas. populacdes de seres vivos.
As linhagens disponiveis no SPORE néo apresentam Inexisténcia de um ancestral comum.
relacdo entre as criaturas existentes.
A presenca apenas de reproducdo sexuada durante Isso exclui conceitos importantes que se
todo o game, mesmo no estagio célula e o fato de referem a existéncia de diferentes tipos de
todas as criaturas botarem ovos. reproducdo entre as espécies.

Fonte: Bohannon (2010), Bean et al (2010)

Como pode ser observado, esse game realmente é desprovido de alguns
conceitos-chave da teoria da evolugdo bem como outros conceitos bioldgicos, contudo
esses aspectos ndo excluem o seu potencial, pois, como refere Gee (2007), 0s games,
como qualquer tecnologia, ndo tem efeitos benéficos nem prejudiciais por si sos, por
isso podemos considerar que o sucesso na utilizacdo depende de como esse artefato
serd inserido na pratica docente.

Chamamos a atengdo, também, para a presenca de aspectos que o destacam
como um recurso pedagdgico eficaz, porquanto, no ensino de Ciéncias da Natureza e
de Biologia, deparamo-nos com contetdos abstratos dificeis de compreender e de
aprender. Gee (2007) assevera que é dificil aprender quando tudo o que recebem ¢é
uma definicdo que explica a palavra em termos de outras palavras. Os games, por
outro lado, contextualizam o conhecimento e atribui-lhe mais significados através de
imagens, acdes e dialogos que as representam para facilitar o entendimento.

Assim, ao utilizar o SPORE em sala de aula, o professor contribui para que 0s
alunos tenham uma aprendizagem mais significativa, ao contextualizar o tema de

forma ludica e chamativa. Donahoo (2009) aponta cinco motivos para explorar esse
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game nas escolas: a construcdo de mundos, o entendimento de relagdes, a
alfabetizacdo midiatica, a aprendizagem sobre a evolucdo e 0s estudos culturais.

A construcdo de mundos se refere a narrativa, pois esse game permite ao
jogador explorar sua imaginacdo e criatividade, ao criar histérias no mundo do
SPORE. Trata-se, pois, de uma habilidade importante, visto que a narrativa tem sido
um dos principais métodos de compartilhamento de informacdes. Corroborando os
escritos de McGonigal (2011), o trabalho criativo presente em alguns games confere
mais liberdade para explorar as possibilidades através das decisdes tomadas, para que
0s jogadores possam expressar sua criatividade e, ao mesmo tempo, orgulhar-se de
suas habilidades.

Além disso, conforme refere Alves (2012), um history game pode contribuir
para que se possa compreender o passado e discutir sobre ele. Assim, 0 SPORE pode
ser explorado para construir narrativas com os alunos, desenvolver habilidades e
facilitar a aprendizagem néo s6 dos conceitos biolégicos, mas também dos aspectos
histdricos, no caso do estagio tribal e de civilizacdo, que podem ser utilizados para
abordar sobre o surgimento de civilizagbes e 0 homem primitivo.

Entender as relagGes, desde os estagios iniciais até a exploracdo espacial,
auxilia os jogadores a entenderem como as decisdes tomadas afetam o relacionamento.
Por exemplo, no estagio tribal, pode-se explorar o caminho comercial ou militar, e a
depender da opcdo selecionada, os resultados serdo diferentes e influenciardo no futuro
do game. De acordo com Gee (2007), os bons games auxiliam os jogadores a
aprenderem a pensar e a encontrar solucdes criativas para sobrepujar desafios. Nesse
sentido, o0 SPORE estimula o raciocinio do jogador em cada estdgio e aumenta,
progressivamente, a dificuldade.

Alfabetizacdo midiatica - com a expansdo Galactic adventures, os jogadores
podem aprender nogOes simples sobre como os games sdo desenvolvidos, para que
eles possam entender bem mais o mundo digital onde estdo inseridos por serem
nativos digitais. Moita (2007) e Gee (2003) consideram que 0s games constituem uma
nova forma de alfabetizacdo que pode promover estimulos que desenvolvem o
raciocinio, a concentracdo, a coordenacédo, a tomada de decisGes e a participacdo ativa
dos usuérios através dos desafios proporcionados por eles atuando no desenvolvimento
cognitivo deles.

Aprender sobre a evolugdo - como ja mencionamos, 0 SPORE apresenta esse

importante tema em seu contexto, e apesar de ndo seguir rigorosamente 0s conceitos
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cientificos, pode ser explorado para introduzir as principais ideias da evolugdo
bioldgica, especialmente com criancas. Também pode servir para estimular discussdes
acerca de como nos tornamos a espécie dominante do nosso planeta e a possiblidade
de existir vida em outros planetas.

O SPORE também pode ser utilizado para abordar estudos culturais,
porquanto, ao permitir que os jogadores criem suas proprias tribos no game base ou
construam tribos e cidades avangadas na expansdo Galactic Adventures, possibilitam
aprender sobre diferencas culturais ao observar que algumas tribos sdo hostis, outras
vivem da pesca ou da caca. Conforme o game avanca, nota-se como esses fatos levam
ao surgimento de religibes diferentes, entre outros aspectos culturais que se
evidenciam no estagio espacial.

Assim, considerando o que foi apresentado, ressaltamos que, apesar de se tratar
de um game comercial que ndo foi idealizado para fins pedagodgicos, o SPORE
apresenta uma série de fatores positivos que podem ser explorados em sala de aula ndo
apenas na abordagem da evolucdo das espécies e da origem da vida, mas também de

outros conteddos biologicos e disciplinas.

5.2 Resultados das intervencdes com os alunos

Como ja referimos, inicialmente, fizemos um levantamento do perfil dos
alunos através de questionarios com perguntas abertas e fechadas, com o objetivo de
investigar a opinido e a familiarizacdo dos individuos envolvidos nesta pesquisa com
as tecnologias digitais e os games.

A andlise dos dados levantados nos fez perceber que a maioria dos estudantes
da E1 e da E2 possuem dispositivos digitais e mantém contato regular com eles, em
contraste com o que acontece com os da E3, localizada na zona rural, que nem sempre
tém oportunidade de utilizar esses equipamentos, conforme ilustrado no grafico 3.

Gréfico 3 - Tipos de recursos tecnolégicos acessiveis aos alunos de acordo com a localizagédo

15
11 11
Computador Notebook Tablet Smartphone Videogame Nenhum
MEl WE2 WE3
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa
Isso se justifica pelo fato de aparelhos como computadores, tablets, notebooks

e smartphones ainda ndo serem acessiveis a todos, em virtude de precgos elevados, é o
gue constatam os dados da pesquisa do Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informacéo e da Comunicagéo (CETIC.br)", segundo a qual a maioria das pessoas
que ndo possuem computadores em casa justificou esse fato pelo seu custo elevado ou
falta de utilidade em seu dia a dia.

Quando questionados sobre a exploracdo de equipamentos digitais nas aulas
pelos professores, quase todos os alunos das zonas rural e urbanas responderam que
nédo utilizam, e alguns estudantes da escola de Lagoa do Juca manifestaram descrenca
em relacdo a possibilidade de aprender contetdos escolares por meio de equipamentos
digitais, o que nos leva a um fato preocupante, pois pesquisadores como Schlemmer
(2006) destacam a importancia da tecnologia para a aprendizagem e que €é preciso tirar
0 maximo proveito do que as tecnologias digitais tém a oferecer para o
desenvolvimento humano.

Partindo da comparagdo entre o posicionamento dos alunos das escolas
investigadas das zonas urbana e rural, em funcdo das respostas dos alunos, a analise
revelou que a maioria dos alunos das escolas investigadas - tanto as localizadas na
zona urbana (89%) quanto da rural (67%) tém o habito de utilizar os dispositivos dos
quais dispdem para realizar pesquisas escolares e assistir a videoaulas, o que revela
que eles buscam se aprofundar nos conceitos aprendidos em sala de aula, contudo esse
habito € mais comum na zona urbana. Confrontando esses dados com os da pesquisa
do Nucleo de Informacdo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br)', os indicadores
revelaram que 54% dos estudantes da Regido Nordeste tém acesso a internet em suas
residéncias, contra 45% que afirmaram ndo, o que significa que um ndmero
significativo de estudantes ndo dispde desse recurso com facilidade, por isso as escolas
deveriam lhes disponibilizar o acesso ao laboratorio de informatica.

Outro dado importante revelado nesta pesquisa diz respeito a dificuldade
relatada pelos alunos sobre as praticas utilizadas em suas escolas. Para investigar isso,
inquerimos os discentes sobre a dificuldade que sentiam para fazer as atividades
escolares diarias, e o resultado nos revelou que 80% dos discentes da zona urbana
afirmaram sentir dificuldade durante as aulas, em comparacdo com 0s 59% relatados

pelos estudantes da zona rural. Esse € um dado surpreendente e preocupante, porque,

" Fonte: http://www.cetic.br/tics/usuarios/2013/total-brasil/A9/
'® Fonte: NIC.br — set 2014/ mar 2015



70

como as escolas estdo localizadas em centros maiores, apresentam uma quantidade
maior de equipamentos e professores mais capacitados, além de cursos de formacéo e
distribuicdo de equipamentos, como tablets para os alunos. Teoricamente, iSSO
implicaria uma aprendizagem mais eficaz, porém esses recursos ndo estdo surtindo
efeitos suficientemente positivos ou ndo estdo sendo explorados adequadamente, como
sinaliza Schlemmer (2006).

Entre as causas que podem explicar esse cenario, destacam-se: a falta de
infraestrutura de muitas escolas, que ndo estdo aptas para atender as necessidades e as
expectativas de alunos nativos digitais, pois, conforme dados do censo escolar do
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP)
disponiveis no QEdu.org.br'®, os dados referentes as escolas da educacdo bésica
revelam que apenas 45% apresentam laboratdrio de informatica, 8%, laboratorios de
ciéncias, e 30%, biblioteca, de um total de 149.098 institui¢cbes, o que culmina na
desmotivacdo, na repeténcia e na evasdo de muitos estudantes. Chamamos a atencdo
para o despreparo de alguns professores para utilizarem equipamentos digitais em sala
de aula, pois preferem os métodos analogicos de ensino, a falta de suporte técnico e a
manutencdo dos equipamentos disponiveis nas escolas.

Outro ponto de grande importancia revelado na anélise dos questionarios foi a
evidente falta de estimulo aos professores para utilizarem games, em contraste com o
reconhecimento dos alunos sobre a utilizacdo de tecnologia em sala de aula, como

demonstrado nos gréaficos 4 e 5, em funcgéo das respostas dos alunos.

Gréfico 4 - Representacdo da quantidade de professores que utilizam games em suas praticas
de acordo com os alunos
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El E2 E3

B Sim E Nao

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

19 http:/Avww.gedu.org.br/brasil/censo-escolar?item=dependencias
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Gréfico 5: Representagdo do posicionamento dos alunos acerca da possibilidade de aprender
através de dispositivos digitais
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Essa € uma questdo ja esperada. Em algumas escolas, como as que foram
investigadas, os games ndo sdo utilizados com frequéncia pelos professores. Existem
diversos motivos que podem levar a esse cenario, como falta de estrutura das
instituicdes, formacdo insuficiente dos professores e medo do novo. Em contrapartida,
a maioria dos alunos expressou acreditar no potencial de aprendizagem desses recursos
e um desejo de que praticas como essa sejam mais comuns em sala de aula.

Pesquisas como as de Vaela (2014) evidenciam a diferenca entre os docentes
gue jogam rotineiramente e 0s que ndo costumam fazé-lo. Em sua investigacéo, a
autora sinaliza que 82% dos professores jogam, e 18%, ndo. Dos que jogam, 78%
utilizam esses softwares em suas praticas, e 22%, ndo. J& da amostragem dos que ndo
jogam, apenas 55% usam esses recursos em sala de aula, e 45% n&o. Alguns
professores, apesar de reconhecerem o potencial dos games para estimular a
aprendizagem e melhorar suas experiéncias em sala de aula, resistem a usa-los. Isso de
deve a falta de uma formacao direcionada para utilizar esses recursos em sala de aula.

Em relacdo ao desempenho dos alunos das trés escolas, foram construidos os
graficos 7, 8 e 9, que representam a pontuacao obtida pelos grupos das escolas para
analise comparativa, em funcdo da quantidade de pontos obtidos pelos discentes nas

atividades aplicadas em sala de aula. A seguir, passamos a comentar os graficos.
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Gréfico 6 - Representacdo da pontuagdo dos grupos de alunos da E1
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Gréfico 7 - Representacdo da pontuacdo dos grupos de alunos da E2
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Gréfico 8 - Representacdo da pontuagdo dos grupos de alunos da E3
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Os dados apresentados nos graficos acima revelam que a maioria dos alunos
obtiveram pontuac0es satisfatdrias, e a maior e a menor pontuacdo foram apresentadas
na E1, que correspondem a 26 e 13 respectivamente. Outro ponto que merece ser
evidenciado é que os desafios e as recompensas, entre outros elementos presentes nos
games, sdo de grande atratividade para as novas geracdes que apresentam contato
constante com a tecnologia (ALVES, 2013).
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Quanto aos conceitos de evolucdo, os dados apontam que os alunos da E2 e da
E3 entendem bem mais o conte(do em relacdo a E1. Contudo percebemos que, em
todas as escolas, os discentes conseguiram encontrar a maioria das palavras-chave
relativas a teoria da evolucgdo presentes no jogo do caca-palavras e apresentou um bom
desempenho no jogo dos sete erros, o que caracteriza boas habilidades de observagao,
como pode ser observado nos graficos 7, 8 e 9.

Os resultados desta investigacdo demonstraram uma recepcdo positiva da
direcdo das escolas, dos alunos e dos professores, que se mostraram empolgados com
a pesquisa e declararam interesse em participar de novos estudos. A diferenca entre o
momento da aula tedrica e o das atividades, principalmente durante o momento de
jogar o SPORE, foi evidente, pois os estudantes participaram muito mais.

Durante a resolucdo das questbes sobre evolucdo, vimos que alguns alunos
ainda tinham concepgdes equivocadas sobre o conceito de vida, porquanto alguns nao
consideravam possivel existir vida em condi¢fes extremas, como na base de um
vulcédo, por exemplo, o que nos leva a crer que eles ndo conseguiram compreender
uma das questbes que foram mais destacadas durante a aula sobre a possibilidade de
espécies de organismos simples como as bactérias sobreviverem em condi¢fes que
outros seres ndo suportariam.

Por meio desses desafios, observamos que, apesar das diferencas existentes
entre os alunos da zona rural e os da zona urbana (crencas, cultura, moradia, familia,
dentre outros pontos), eles aprenderam de maneira semelhante e colaborativa, uma vez
que, segundo Pescador (2010), os nativos digitais aprendem de maneira social, e
guando jogam em grupos, vencem mais rapido os desafios propostos pelos games. O
mesmo ocorreu na resolucdo dos desafios aplicados: 0s grupos cujos membros mais
interagiram entre si foram os que mais se destacaram nas pontuacdes finais.

Em relacdo ao questionario, depois de aplicadas as atividades e a metodologia,
obtivemos resultados bem positivos. Independentemente de as escolas serem da zona
rural ou da urbana, todos os 50 alunos das trés escolas envolvidas nesta investigacao
responderam bem sobre a utilizacgdo do SPORE, pois nenhum manifestou

posicionamento desfavoravel ao game, como demonstrado no grafico 9 abaixo.
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Gréfico 9 - Amostragem da aprovagdo dos alunos quanto ao SPORE
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Isso nos revela que esses individuos ndo s6 aprovam o game, como também
consideram a abordagem utilizada eficiente. Para os alunos, o SPORE foi um recurso
interessante e engajador. Quanto a capacidade dos alunos de identificarem o0s
conceitos lecionados em classe no game, os resultados foram muito promissores, pois
apenas dois da escola de Campina Grande e dois de lagoa do Jucé afirmaram ndo
conseguir identificar os conceitos aprendidos depois de todo o processo, conforme
ilustrado no grafico 10, o que nos leva a concluir que o SPORE é um recurso
significativo para aprender os conceitos de evolucao, porquanto auxiliou os alunos a

compreenderem os principais conceitos de evolugéo biologica.

Grafico 10 - Quantidade de alunos que afirmaram identificar os conceitos de evolug¢éo no
game
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Esses dados nos revelam que a maioria dos alunos conseguiu associar 0s

conceitos abordados em sala de aula no SPORE, o que sinaliza que esse game
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representa um recurso eficiente na abordagem desse contetldo com alunos dessa faixa
etaria.

Quanto a avaliacdo dos alunos sobre o game, eles apontaram o SPORE como
um bom recurso, pois 50% o classificaram como 6timo, e os outros 50%, como bom,
como ilustrado no grafico 6, em que se encontra representada a quantidade de
respostas obtidas nas trés instituicbes. Isso nos revela resultados extremamente
positivos, porquanto nenhum aluno expressou desaprovacdo, 0 que nos leva a
confirmar os escritos de Gee (2007), Moita (2007) e McGonigal (2011), que afirmam
que 0s games sdo capazes de engajar 0s jogadores em um ritmo de aprendizagem em
que se sentem produtivos e instigados a participar.

Gréfico 11 - Avaliacdo dos alunos sobre 0 SPORE
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Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

As amostragens dos dados revelaram uma recepgdo positiva e entusiasmada
por parte dos alunos. Houve uma diferenca contrastante entre 0 momento da aula
tedrica e a pratica com o game, em termos de motivacdo e participacdo dos alunos.
Podemos inferir que esse software € um recurso vantajoso para melhorar o
engajamento dos discentes que participaram desta investigacdo, pois contribuiu para
melhorar a aprendizagem desses individuos, o que confirma que o SPORE representa
um recurso pedagogico eficiente. Contudo Bean (2010) destaca que o professor
precisa ter em mente que simulagdes sdo modelos parciais e ndo devem ser utilizadas
como Unico recurso.

Salientamos também que o dominio do contetdo e a familiarizacdo com o
game sdo essenciais para se obter sucesso na utilizacdo desse recurso. Por essa razéo,
um dos passos das pesquisas em andamento sera a elaboracdo e a distribuicdo de um
manual digital para nortear os docentes a utilizarem esse software. Ressaltamos que

ndo houve diferencas significativas entre os estudantes da zona urbana e os da rural ao
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lidarem com SPORE, porquanto os individuos de ambas as localidades apresentaram-
se estimulados e conseguiram lidar sem problemas com o game.

A analise das respostas abertas dos questionarios foi feita de acordo com as
especificidades definidas pela analise de conteudo Bardin (2011). Na coluna dos
exemplos, encontram-se algumas transcricdes de respostas dadas pelos participantes
desta investigacdo, cuja anélise foi feita através da divisdo em categorias: 1.1 se refere
a opinido dos discentes sobre a possibilidade de aprender outros conteudos, além da
evolucdo bioldgica, através de games; a 1.2 corresponde as caracteristicas que mais
chamaram a atengdo dos alunos; a 1.3, as dificuldades encontradas durante o
gameplay; e a 1.4, ao carater escolar, que rene as respostas sobre o desejo de que 0s
games sejam utilizados em outras disciplinas.

Quadro 8 - Caracterizacdo das respostas dos alunos sobre a metodologia utilizada

Comentarios

Categorias

Pergunta

Exemplos de
respostas

1.1 | Posicionamento

guanto aos games

Vocé acredita que ¢€
possivel aprender
conteddos de  outras
disciplinas com o0s jogos?

Quais disciplinas?

“Sim, Ciéncia,
Geografia,
Historia etc.”.
“Sim, todas as
disciplinas”.

As respostas indicam que
os alunos acreditam que
0S games sdo capazes de
fazé-los aprender.

1.2 | Caracteristicas do

game

O que mais lhe chamou a
atencgéo no game
(personagens, graficos,
historia, etc.)?

“a forma de
evolucédo dos
seres”

“personagens”

As evocacgles expressas
enfatizam que o SPORE
¢ capaz de estimular os
discentes.

1.3 | Dificuldade

Quais dificuldades vocé
sentiu ao jogar o SPORE?

“os carnivoros
atacando.”

“S6 a forma do
jogo.”

Alguns alunos
expressaram sentir
dificuldade devido ao
nivel de dificuldade e aos

controles.

1.4 | Carater escolar

Quais outras disciplinas
vocé gostaria de aprender
com o auxilio dos games?
Justifique.

“Ciéncia, porque
se encaixa
melhor.”

“Todas, pois acho

Foram citadas outras
disciplinas, o que indica
que os alunos gostaram
da atividade.

legal jogos”.

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Os resultados apresentados no quadro 8 nos levam a fazer as seguintes
conjecturas: os games sdo reconhecidos pelo grupo alvo deste estudo como fontes de
aprendizagem. Eles destacaram os personagens, os graficos e a forma de evoluir dos
seres presentes no SPORE como pontos mais chamativos. Os alunos mostraram-se
receptivos a introducdo de outros games em sala de aula para auxilid-los a
compreender contetdos de outras disciplinas, como Matematica, Geografia e outros
temas de Ciéncias. Isso nos leva a questdo sinalizada por Gee (2007) de que os
videogames séo extremamente atrativos para os nativos digitais e amplamente capazes

de estimular a aprendizagem.
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Podemos afirmar que a maioria dos alunos respondeu bem a metodologia
aplicada, pois suas respostas indicam que eles gostaram das atividades realizadas e
expressaram o desejo de que experiéncias como essa fossem mais frequentes em sala

de aula.

5.3 Resultados da intervencéo com os professores

Neste item, apresentamos a andlise dos questionarios aplicados com o0s
professores da escola localizada em Campina Grande. O questionario, que se encontra
disponivel no Apéndice K, teve como objetivo colher dados sobre o posicionamento
dos docentes em relacdo as dificuldades encontradas em sala de aula, a utilizagdo de
equipamentos digitais em suas praticas, entre outras questdes. Os dados dispostos no
qguadro 9 discriminam as respostas exatas dos docentes, que foram categorizadas e

analisadas.
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Quadro 9 - Caracterizagdo das respostas dos professores ao questionario

Categorias Perguntas Exemplos de respostas Comentarios
Como professor, quais as principais | “A falta de atengdo dos pais em | As respostas dos docentes
dificuldades relacionadas a aprendizagem | relacdo ao aprendizado escolar ou | refletem os problemas com os
que vocé percebe nos alunos? seja, 0s alunos ndo tem ajuda em casa | quais se deparam em sala de
para cumprir com as tarefas escolares. | aula e sua preocupagdo com
Observando que muitos pais ndo sdo | os alunos.
alfabetizados  para  ajudar  os
mesmos”.
8
(—g “A desmotivacdo dos alunos que
8 reflete nos professores e
§ consequentemente na educagdo”.
é Sabe-se que as escolas nem sempre tém | “Nao, pois a escola ndo disponibiliza. | Os professores apontam a
< estrutura e equipamentos necessarios para | Exceto quando o0 projetor essa | escassez de recursos e a falta
Z,’ executar uma aula diferente do tradicional | funcionando e disponivel, pois, nesse | de manutencado nos
(laboratdrios, computadores, projetores | caso  costumo  exibir  videos | equipamentos.
etc.). Quais as dificuldades que of/a | motivadores para discussdes”.
impedem de desenvolver atividades
inovadoras com seus alunos?
Em sua opinido, qual a importancia do uso | “A importincia se d4 na medida em | As respostas indicam que os
das TDIC (Tecnologias Digitais da | que seu uso nos possibilita falar a | professores reconhecem a
“ Informacdo e Comunicacdo) e dos games | linguagem deles. Entrar no mundo | importancia das tecnologias
S como ferramentas pedagdgicas? dos nativos digitais e construir | de informacdo e comunicagdo
% momentos de interagdo ndo apenas | para a aprendizagem dos
2 conteudisticos, mas também | alunos.
§ interpessoais com nossos alunos.”
[&]
a ,
2 “E importante trabalhar algo diferente
N em sala de aula, para motivar 0

alunado que ja ndo aguenta as rotinas
escolares”.

2.3 Aspectos Técnicos e
Formativos (material, etc.)

Vocé costuma utilizar equipamentos
digitais durante as aulas? Se sim, de que
forma?

“Nao, pois ndo tenho destreza preciso
de ajuda para desenvolver um bom
trabalho.”

O posicionamento dos
professores aponta para uma
dificuldade de usar recursos
digitais em suas praticas.

Vocé ja participou alguma vez de cursos
formativos acerca do uso das TDIC em sala
de aula? Se sim, descreva brevemente sua
experiéncia.

“Nunca  participei de  cursos
especificos mas considero importante
a sua utilizagdo.”

As falas revelam a formagao
deficiente de alguns
professores.

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa

Com esses dados, podemos fazer concluir que os professores dessa escola

demonstraram preocupacdo com a educacdo de seus alunos e apontaram a

desmotivacao e o desinteresse como principais fatores que interferem na aprendizagem
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dos discentes. Isso coincide com os escritos de Freeman (2014), que aponta que 0S
métodos tradicionais ndo sdo mais efetivos na atualidade.

Outro ponto importante observado foi que os professores estdo despreparados
para lidar com as tecnologias digitais, € a maioria deles ndo tem cursos de formacao
especificos que Ihes fornecam as informacBes necessarias para usarem esses recursos,
0 que coincide com os resultados de Santo, Castelano e Almeida (2012), cuja pesquisa
realizada no interior do Rio de Janeiro apontou que os docentes apresentam resisténcia
e inaptiddo para usar as tecnologias digitais e que os videos sdo 0s recursos mais
utilizados por eles.

As respostas dos professores denotam uma ambiguidade quanto ao seu
posicionamento sobre a utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo em
sala de aula, pois eles parecem reconhecer a importancia dessas tecnologias e as
contribuicbes que podem trazer para a aprendizagem dos alunos. Porém poucos a
utilizam, e quando o fazem, é apenas para usar videos e Datashow. Apesar de todos
terem afirmado estar interessados em cursos de formagéo para o uso das TDIC e dos
games, ndo concluiram as atividades do minicurso ministrado tampouco retornaram as
tentativas de contato.

Em nosso estudo, constatamos que questdes burocraticas interferiam e
dificultavam a utilizagdo de recursos digitais em sala de aula, uma vez que alguns
docentes revelaram frustracdo sobre a dificuldade de reservar os equipamentos -
computador, data-show e outros, além do ndmero limitado deles e do estado de
conservagao.

Encerramos esta analise observando que, apesar de os professores pesquisados
terem demonstrado falta de interesse para usar os videogames em suas aulas, temos
evidéncias de que o SPORE tem um grande potencial para ser explorado como recurso
educacional, uma vez que tem capacidade de promover a aprendizagem. Porém sua
utilizag&o requer cautela e envolve desafios que véo desde a infraestrutura das escolas

até o preparo dos professores para utiliza-lo.
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CONSIDERACOES FINAIS

As perguntas que levaram a esta investigacdo foram: Que contribuicdes o
SPORE pode trazer para os alunos aprenderem 0s conceitos de evolugdo? Que
desafios estdo envolvidos na utilizacdo desse game? Quais as principais dificuldades
para eles aprenderem os conceitos dessa teoria? As analises tecidas nesta pesquisa nos
levam a apontar que o potencial desse game transcende suas inconsisténcias em
relacdo a teoria da evolugéo e a outros contetdos, pois, a depender de como o SPORE
é explorado, pode estimular e melhorar a aprendizagem dos conceitos de evolucao.

Em relacdo as dificuldades para utilizar os games, a principal delas foi a
incompatibilidade do software com o sistema operacional utilizado pelas escolas bem
como a falta de infraestrutura da E2 e da E3, devido a falta de manutengdo do
equipamento, 0 que tornou necessaria a utilizacdo de notebooks para que os alunos
pudessem jogar.

Quanto as dificuldades de aprender os conceitos de evolucdo, o obstaculo
criado pelo criacionismo mostrou-se presente durante 0 nosso percurso em campo.
Além disso, alguns alunos apresentavam concepcdes equivocadas sobre a evolugdo,
como, por exemplo, entendiam-na como sendo uma progressdo, fato mencionado em
outras pesquisas por autores como Bizzo e EL-Hani (2009), que configura um grande
problema no ensino dessa teoria que nos esforcamos para combater com o auxilio do
SPORE e das discussdes em sala de aula.

Destacamos que explorar a game-based learning para solucionar esses
problemas é possivel, pois, apesar de sua inser¢do em sala de aula implicar desafios
devido ao fato de demandar recursos indisponiveis em algumas escolas e da utilizacéo
de recursos como os games representar um desafio para alguns docentes que nao
dominam as tecnologias digitais, pode-se obter resultados surpreendentes dos alunos.

A analise do SPORE mostrou que, apesar de ser um game comercial e ndo ter
sido criado originalmente para fins educativos, esse artefato digital apresentou-se
como detentor de caracteristicas positivas que 0 apontam como um recurso que pode
auxiliar na aprendizagem dos conteudos curriculares de Biologia e Ciéncias Naturais e
impactar mudancas em sala de aula, desde que o professor domine o conteldo e saiba
utilizar o software.

Os dados analisados revelam, ainda, uma forte ligacdo dos alunos com a
tecnologia. Isso confirma as afirmacGes de Prensky (2001) de que os nativos digitais
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utilizam as tecnologias com facilidade por terem crescido em um mundo imerso em
tecnologia, até mesmo os alunos da zona rural, que demonstraram que conseguem
lidar com as tecnologias digitais com naturalidade, o que muda é s6 0 acesso a essas
tecnologias. Contudo, constatamos que, embora os professores das escolas-alvo
reconhecam e apontem problemas em suas praticas com os alunos, ndo se mostraram
muito motivados a tomar medidas para mudar esse cenario educacional, pois, durante
0 minicurso realizado, os docentes ndo terminaram as atividades nem responderam as
tentativas de contato, o que nos leva a inferir que alguns docentes ndo se interessam
em utilizar as tecnologias digitais, mais especificamente, os games em sala de aula.

A analise dos nossos dados evidencia que esse game, apesar de suas falhas,
pode servir de ferramenta para estimular a aprendizagem dos discentes e promover o
interesse pela ciéncia, auxiliando na introducdo e na discussdo da evolugédo bioldgica
com alunos do ensino fundamental. Contudo, sinalizamos que, embora o SPORE tenha
potencial para estimular a aprendizagem, os professores precisam, primeiramente,
dominar o conteldo, ter destreza para utilizar recursos digitais e avaliar o recurso antes
de introduzi-lo em sala de aula.

Ousamos destacar que existem muitos fatores que afetam a educagdo em nosso
pais, e ndo é somente com a implementacéo de recursos digitais como 0s games que 0s
problemas serdo resolvidos, esse é apenas um pequeno passo. Mais do que isso,
precisa-se de medidas para melhorar a qualidade do nosso sistema educacional e
valorizar o professor e o seu trabalho.

Esperamos, pois, que esta investigacdo possa colaborar de alguma forma para a
utilizacdo do SPORE e de outros games no contexto educacional.
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APENDICES

APENDICE A - QUESTIONARIO PARA O LEVANTAMENTO DO PERFIL DOS

1)

2)

3)

4)

5)

PARTICIPANTES DA PESQUISA

Versao do professor

Escola:

Cidade/Distrito: ( ) Campina Grande ( ) Alcantil ( ) Lagoa de Juca
Professor (a): Idade:

Vocé costuma utilizar equipamentos digitais em suas aulas? Por qué?

Quais materiais didaticos vocé utiliza em suas aulas?

Quais técnicas vocé utiliza para tornar as aulas mais dinadmicas?

Em sua formacdo, vocé teve a oportunidade de estudar softwares ou games, sejam eles

educativos ou comerciais, que auxiliassem no ensino de contetdos disciplinares?

Vocé costuma utilizar laboratorios de biologia ou informatica para facilitar a compreensdo dos

alunos em relacdo aos contetidos?
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6) Como professor, quais suas maiores dificuldades em sala de aula?

7) Vocé acha que equipamentos digitais como computadores, tablets,

smartphones etc. podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem?
( )Sim ( ) Naéo




Escola:

Nome:
Idade:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9

APENDICE B — QUESTIONARIO PARA O LEVANTAMENTO DO PERFIL DOS
PARTICIPANTES DA PESQUISA

Versao dos alunos

Cidade/Distrito: ( ) Campina Grande ( ) Alcantil ( ) Lagoa de Juca

Série/Sala:

Sexo: () Masculino () Feminino

Quais destes equipamentos digitais vocé possui em casa?

( ) Computadores ( ) Notebooks () Tablets ( ) Smartphones ( ) Videogame

Onde vocé costuma acessar 0 computador?
() Casa () Escola () LanHouse () Outros:

Com que frequéncia vocé utiliza computadores?

( ) Semanalmente () Esporadicamente ( ) Todo dia

Possui acesso a internet?
()Sim () Néo

Vocé costuma jogar em seu dia a dia?
() Sim () Néo

Quais games vocé mais gosta?
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Quais dificuldades vocé sente na disciplina de biologia?

Vocé costuma utilizar o computador para fazer atividades ou assistir video aulas?
()Sim () Nao

Vocé acha que é possivel aprender contetdos escolares por meio de equipamentos digitais

(celulares, tablets, notebooks etc.)?
()Sim () Nao
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APENDICE C — SCRIPT DA AULA SOBRE A ORIGEM E A EVOLUCAO DA
VIDA

Como serd que nosso planeta se tornou o que é hoje? Vamos pensar na cena
deste video. Vemos, claramente, meteoritos colidindo com um planeta. O que vocés
acham que isso tem a ver com o surgimento da vida? (aguardar o pronunciamento dos
alunos e incentiva-los a falar.)

Ainda hoje, nosso planeta é atingido esporadicamente por meteoritos, cometas
e asteroides. Uma cientista descobriu, depois de analisar um asteroide, que existem
substancias organicas em alguns deles, como aglcar e gordura. Essa descoberta
reforgou a teoria de que a vida em nosso planeta teria se originado através de reacoes
quimicas sofridas por essas substancias devido as condi¢des da Terra primitiva.

Nosso planeta era bem diferente 4,5 bilhées de anos atras, quando tinhamos
uma atmosfera rica em nitrogénio, agua e gas carbénico, mas com niveis baixos de
oxigénio. Entdo, sera que a “vida” que se originou nesse tempo era como 0s animais e
as plantas atuais? (aguardar o posicionamento dos alunos, depois prosseguir).

Segundo alguns cientistas, esse primeiro ser vivo era unicelular e assemelhava-
se a cianobacterias capazes de produzir oxigénio. Mas, como se explica a variedade
imensa de animais e plantas com portes e caracteristicas tao distintas atualmente?

A explicacdo para isso vem da teoria da evolucdo, proposta por Lamarck, e que
consiste na mudanca das espécies ao longo das geracGes. Mas, se as espécies mudam,
por que ndo vemos isso acontecer? (aguardar as respostas dos discentes e instiga-los a
refletir). Isso se deve ao fato de que esse processo leva milhGes de anos para acontecer,
portanto, é dificil de observar.

Mas, como podemos afirmar que isso acontece? (estimular os alunos a
pensarem sobre o assunto, levantar hipoteses valorizando as falas dos alunos e, ao
mesmo tempo, direcionar o raciocinio deles), através de fdsseis e com o auxilio da
tecnologia moderna, que possibilita a analise comparativa do material genético dos
animais.

Vamos pensar: sera que existe uma espécie mais evoluida do que a outra? Nos,
homo sapiens (seres humanos), seriamos a espécie mais evoluida? (aguardar o
raciocinio dos alunos). N&o existe espécie mais evoluida, apenas espécies mais
complexas. Outro ponto importante é que a evolucdo ndo é uma progressao.

Para que uma espécie sobreviva, ela precisa estar adaptada ao seu ambiente e
sobreviver a acdo da selecdo natural, caso contrario, podera desaparecer, através do
fendmeno denominado de extincdo, deixar de existir ou passar pelo processo de
especiacdo, em que podera se modificar devido a mutacOes e a recombinagdes génicas
gue ndo mais sdo reconheciveis, como, por exemplo, 0s dinossauros.

Sera que nods, humanos, estamos bem adaptados? Se pararmos para pensar,
nossa espécie é muito mais vulneravel do que imaginamos, pois dependemos de muito
mais recursos do que o0s seres menos complexos como, por exemplo, as bactérias, que
tém, aproximadamente, quatro bilhdes de anos, enquanto os humanos, apenas cinco
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milhdes. Se considerarmos o tempo de existéncia como 0 maior sucesso evolutivo, as
bactérias estariam bem acima de nos.

Além disso, existem espécies de organismos denominados de extremofilos, que
incluem algumas espécies de bactérias que podem sobreviver em ambientes
considerados indspitos para outros seres vivos. Algumas resistem a altas temperaturas,
e outras, a baixissimas. Se ocorrer uma era do gelo ou a temperatura se elevar a niveis
extremos, muitas espécies se extinguirdo, incluindo a nossa. Mas as bactérias
continuariam a viver. Nesse caso, bem que seria mais vantajoso ser uma bactéria, ndo
€?

Recapitulando, aprendemos que a vida na terra se originou ha,
aproximadamente, quatro bilhdes de anos, através de substancias vindas do espaco,
que sofreram reac¢Bes quimicas devido as condi¢Ges do nosso planeta naquele tempo.
Na verdade, todos os seres existentes hoje se originaram de um ancestral comum que
surgiu ha quatro bilhdes de anos. A evolugdo biolégica ndo é uma progressdo, ou seja,
0 avanco de um ser menos evoluido para um mais evoluido, mas uma modificacdo das
espécies. Se as mudangas serdo boas ou ruins, dependera de sua adaptacdo ao ambiente
e da acdo da selecdo natural. A grande diversidade que temos hoje foi fruto da
evolucéo e da selecdo natural que ocorreu e continua ocorrendo.



APENDICE D - ATIVIDADE 1 (LABIRINTO)

Nome do grupo:
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APENDICE E — ATIVIDADE 2 (JOGO DOS 5 ERROS)

Nome do grupo:

Encontre os 5 erros presentes na segunda imagem
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APENDICE F — ATIVIDADE 3 (CRUZADINHA)

Nome do grupo:

Escola:
Serie:

Cruzadinha
Evolucao

Horizontal Vertical

3. Organismos capazes de sobreviver em 1. Processo evolutivo através do qual

condicdes extremas, prejudiciais a maioria surgem novas espécies.

dos outros seres.

5. Primeiro cientista a propor uma hipdtese 2. Seres vivos mais antigos.

consistente para explicar a evolucéo.
4. Mudanca das caracteristicas de grupos
de organismos ao longo das geracoes.
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APENDICE G - ATIVIDADE 4
Questodes Evolucao

1. Qual das alternativas abaixo corresponde ao ser vivo mais antigo?
a) Seres humanos

b) Plantas

c) Bactérias

d) Insetos

2. Charles Darwin é famoso por:

a) Ser o primeiro a propor a teoria da evolugao

b) Apoiar as ideias de Lamarck sobre a evolugéo

c) Fazer com que a evolugdo seja aceita pelos cientistas

d) Descobrir o fator que determinava a heranca das caracteristicas das espécies

3. Seria possivel existir vida na base de vulcfes submarinos? Sim () Ndo ()
Justifique

4. Qual das alternativas abaixo corresponde ao processo ilustrado no seguinte
esquema?

d. O niamero de insetos
escuros aumentou na

se reproduzem populagio através das

a. populagdo de insetos b. passaros capturam mais  C. 0s insetos sobreviventes
de cores diferentes insetos brancos que escuros sendo a maioria escuros

a) Especiacao

b) Extincéo

c) Adaptacao

d) Selecdo Natural
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APENDICE H — QUESTIONARIO 1 (AVALIACAO DO ALUNO SOBRE O GAME
SPORE)

Nome/apelido/avatar: Série/Sala:

Idade: Sexo: () Masculino ( ) Feminino
Cidade/Distrito: ( ) Campina Grande ( ) Alcantil ( ) Lagoa de Juca

Escola:

1) Voceé gostou de aprender o contetido de evolugdo com o SPORE?
()Sim () Néo

2) Ao jogar o SPORE vocé conseguiu identificar conceitos que foram explicados na aula?
()Sim () Nao

3) Como vocé avalia este game?
( ) Otimo ( ) Bom ( ) Ruim () Péssimo

4) Vocé acredita que é possivel aprender contelidos de outras disciplinas com 0s jogos? Quais
disciplinas?

5) O que mais Ihe chamou atengdo no game (personagens, graficos, histéria etc.)?

6) Quais dificuldades vocé encontrou ao jogar 0 SPORE?

7) Vocé sente dificuldades durante as aulas?
()Sim () Néo
Com que frequéncia?

() Raramente ( ) Regularmente ( ) Sempre

8) Quais outras disciplinas vocé gostaria de aprender com o auxilio dos games? Justifique.




APENDICE | - INTRUMENTO DE AVALIACAO DE JOGOS
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Analise pedagdgica

Critérios

Nivel 0

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Identidade

O jogador é impossibilitado de
estabelecer uma identidade com
0(s) personagem (ns) do jogo,
ou ela é insignificante.

O jogo permite pouca identidade

com o(s) personagem (ns), e nao

oferece um contexto apropriado
para isso.

Ha certa ligagdo entre o jogador
e 0 contexto, proporcionando
uma afeicdo com os elementos
do game.

O game permite ao jogador uma
intensa ligacdo entre ele e 0s
elementos presentes no mesmo

Producéo

A produgéo no jogo é nula ou
insignificante, pois ndo ha
possibilidade de personalizéa-lo
ou modificé-lo.

O jogo tem poucas
caracteristicas de producéo,

como a escolha de “niveis” de
dificuldade.

A producéo é satisfatdria, com a
possibilidade de criar cendrios e
caracterizar 0s avatares ou
personagens.

O jogo apresenta grande
possibilidade de customizacéo,
permitindo a construgéo de
novos conteddos.

Riscos

Néo ha possibilidade de se
retomar o progresso ja obtido
pelo usuério diante de uma
falha.

Existe, pelo menos, um
elemento de continuidade no
jogo, que permite a retomada de
ao menos parte do progresso
realizado.

Além de elementos de retomada,
existem outros recursos
estratégicos.

A possibilidade de tentativa e
€rro no jogo é constante, sem a
existéncia de penalidades.

Boa ordenacéo dos problemas

O game ndo tem niveis, e 0s
problemas ndo apresentam
sincronia.

Existem niveis, mas ndo ha uma
relacdo entre os problemas
presentes no jogo.

Os niveis estdo presentes e ha
ligacéo entre os desafios, porém
sua dificuldade varia pouco ou é

constante.

A ligacéo entre os problemas e o
aumento gradativo da
dificuldade desenvolvem as
habilidades do usuério.

Desafio e consolidacao

Os desafios presentes séo
repetitivos e ndo permitem uma
evolugéo das habilidades do
jogador.

O jogo possui desafios criativos,
mas ndo apresentam aumento
significativo da dificuldade.

Os niveis crescentes de
dificuldade e a variacdo dos
desafios instigam o jogador a
aprimorar suas habilidades.

Os desafios apresentados sdo
variados e proporcionam a
evolucéo constante e o
desenvolvimento de novas
habilidades pelo jogador

Sentidos contextualizados

H& uma dissociagdo entre o
ambiente e o enredo do game.

O jogo apresenta conexdes
fracas entre a fantasia e as
palavras utilizadas e as
habilidades que pretende
exercitar.

O contexto e o ambiente do
game apresentam ligacdo, mas
ndo ha conexdes entre eles e as

decisdes do jogador.

H& uma perfeita ligacéo entre o0s
elementos do jogo e as atitudes
do jogador.
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Ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido

e ferramentas (teis ao jogador.

H& uma caréncia de informacoes

A quantidade de ferramentas

distribuido.

inteligentes no game é pouca, e
0 conhecimento ainda nao é bem

ferramentas inteligentes no jog
porém elas ndo suprem as
necessidades do jogador.

Existe uma boa quantidade de

As ferramentas inteligentes no
jogo estdo perfeitamente
distribuidas atendendo as

exigéncias.

O!

Equipes transfuncionais

O jogo nédo permite que varios
usuarios joguem juntos e ao
mesmo tempo (multiplayer).

O jogo em questdo permite o
multiplayer, mas ndo fornece

usuarios.

meios de comunicacdo entre 0S

Além do modo multiplayer, o

jogo tem uma plataforma de

comunicagdo, porém ndo ha
divisdo de tarefas.

O jogo proporciona modo
multiplayer, comunicagdo e
divisdo das fungdes dentro dos
grupos.

Frustragédo prazerosa

O jogo ¢ dificil demais e ndo
incentiva riscos.

O jogo é dificil, existem

algumas recompensas valiosas,

mas ndo ha incentivos para se
arriscar por elas.

conforme os desafios
envolvidos, porém os riscos
ainda sdo muito elevados.

As recompensas sdo distribuidas

O Jogo proporciona niveis
equilibrados de desafio, riscos e
recompensas.

Analise Técnica

Controles

A combinacdo de controles é
atipica.

O jogo exige grandes

Os comandos exigem tempo
para adaptacéo devido a
diversidade de combinagdes.

Os comandos do jogo séo
simples, porém inovadores € 0
torna desafiador para jogadores

iniciantes.

O Game oferece boa integracao
e simplicidade entre os controles
e comandos a serem executados.

Requisitos do sistema ou
hardware

configuracdes de hardware,
tornando-o inacessivel para
alguns publicos.

O software exige pouco do
hardware, porém sua interface é
pouco elaborada.

O game néo exige muito do
hardware, mas, para uma boa
experiéncia, sdo necessarias
configuragbes mais elevadas.

O jogo apresenta leveza e
simplicidade, apesar de sua
interface repleta de efeitos e

Efeitos sonoros

A baixa qualidade dos efeitos
sonoros nNdo proporciona uma
boa experiéncia aos usuérios.

Os efeitos sonoros apresentam
uma qualidade razoéavel, mas
falta sincronia entre eles.

Apesar dos bons efeitos sonoros
e da sincronizagdo entre eles, as
situagBes em que aparecem sdo
inadequadas.

animagoes.
A perfeita sincronia entre 0s
efeitos sonoros e o ambiente do
jogo proporciona uma 6tima
experiéncia auditiva.

Interface do usuario (Ul)

O game apresenta uma interface
complicada e pouco objetiva e
dificulta a experiéncia do
jogador.
Né&o é compativel com outras

A interface é razoavelmente
simples, porém é confusa devido
a pequena quantidade de
instrucBes apresentadas.

O game apresenta uma boa

interface, sO erra no excesso da

quantidade de informacfes
apresentadas.

A interface é de facil acesso e
todas as informacdes estdo bem
distribuidas na tela do usuario.

Compatibilidade

plataformas além dos desktops e
preso ao sistema operacional
Windows.
A auséncia de dicas e

Apresenta-se disponivel apenas
para desktops, em seus diversos
sistemas operacionais.

Encontra-se disponivel em

plataformas mdveis e para

desktops, nos mais variados
sistemas operacionais.

Alto nivel de compatibilidade,
estando disponivel na grande
maioria das plataformas
(consoles, pc’s, smartphones).

Auxilio e dicas

informagdes resulta numa
péssima experiéncia de

jogabilidade.

Apesar da quantidade de
instrugdes, elas sdo insuficientes
para o usuario.

N&o ha uma grande quantidade
de instrugdes ao usuario, porém
essa limitacdo é caracteristica do

software.

Os objetivos estdo explicitos de
maneira correta, ndo faltando
dicas Uteis ao usuario.
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Jogabilidade

Falta sincronia entre a
movimentagdo e os comandos,
além de erros sucessivos.

A jogabilidade é fluida, mas ha
problemas na execugdo de
multiplos comandos.

O game proporciona uma boa
jogabilidade, porém o tempo de
resposta ainda prejudica o
gameplay.

A jogabilidade fornece uma
6tima experiéncia devido a
perfeita sincronia dos comandos
€ sua execucao.

Graficos

Os graficos do game apresentam
baixa resolucdo e auséncia de
detalhes.

Os graficos apresentam um
detalhamento e resolucéo
razoavel, porém ndo apresenta
efeitos visuais.

O detalhamento e a resolucéo
alta dos gréficos impressionam,
mas os efeitos visuais sdo
€5Cassos.

O detalhamento grafico
transcende expectativas, com
resolucdo em alta definigéo.

Usabilidade

O game exige experiéncia e
treinamento tornando-o pouco
atrativo para jogadores novos.

A utilizagdo do software é
simples, porém o nivel de
dificuldade torna a experiéncia
frustrante para 0s usudrios.

O game é simples e de facil
utilizac8o, porém desafia os
iniciantes.

A utilizag8o do software é
simples e de facil adaptagdo
tornando-o convidativo a
qualquer usuario.
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APENDICE J - ATIVIDADE PROPOSTA NO MINICURSO APLICADO COM 0S
PROFESSORES

ENSINAR E APRENDER COM GAMES: POR UMA ESCOLA INOVADORA
E ALUNOS CRIATIVOS

Games x Escola x Alunos

Desde seu surgimento, os games digitais sempre foram fontes de divertimento para
publicos de todas as idades, especialmente as criancgas e jovens, nativos digitais, que
desde seus primeiros anos de vida tém contato com esses artefatos tecnologicos. Os
nativos digitais integraram os games, aplicativos moveis, redes sociais, consoles,
dentre outros artefatos em seu cotidiano, assim muitas vezes é comum notarmos
alunos utilizando smartphones, tablets ou aparelhos reprodutores de midia durante as
aulas. Qual sera a razdo disto? Sera que os alunos sdo desinteressados, ou ha algo por
tras disto? E a escola, qual o seu papel em relacdo ao desinteresse e desmotivagdo dos
discentes?

Atividades propostas
Com base na teoria estudada, elabore uma proposta de aula em que seja utilizado
algum game seja ele comercial ou ndo para o ensino de algum conteudo curricular
relacionado a disciplina que vocé ministra, seguindo o roteiro:

Faca entao sua proposta de aula, de modo
a utilizar o game como instrumento que
auxilie o processo de ensino e
aprendizagem

t

Procure relacionar o conteudo escolhido
com elementos do game

t
0\

Escolha um game de Escolha um conteudo
seu conhecimento disciplinar
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APENDICE K — QUESTIONARIO 2 (DOS DOCENTES APLICADO DURANTE O
MINICURSO)

1. Enquanto professor, quais as principais dificuldades, relacionadas a
aprendizagem, que vocé percebe nos alunos?

2. Em sua opinido, qual a importancia do uso das TDIC (Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo) e dos games enquanto ferramentas pedagdgicas?

3. Vocé costuma utilizar equipamentos digitais durante as aulas? Se sim, de que
forma?

4. Vocé ja participou alguma vez de cursos de formativos acerca do uso das TDIC
em sala de aula? Se sim, descreva um pouco sobre sua experiéncia.

5. Cite alguma atividade a ser realizada em sala de aula que vocé considera
inovadora, seja com o uso das TDIC ou com materiais analogicos.

6. Vocé gostaria de participar de cursos de formacdo relacionados ao uso das
TDIC e dos games, realizados na escola ou a distancia (EAD)?
( )Sim ( )Néo



APENDICE L

Quadro da analise dos trabalhos correlatos
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SELECTION: LEARN
BY PLAYING AND
REFLECTING.
University of Alcal

uma sala de aula de Biologia.

No Autores Titulo e Institui¢do Objetivos Concluséo
1. BEAN, T. E., | SPORE: SPAWNING | Examinar o Spore conforme sua | Os autores destacam 0s  erros
SINATRA, G. M. e | EVOLUTIONARY descricéo dos conceitos | conceituais do game, porém ressaltam
Schrader, P. G. MISCONCEPTIONS? evolutivos e seu potencial em | que nenhuma simulagdo é completa,
University of Nevada. reforcar esses vieses cognitivos. | pois simulagdes de computador sdo
modelos parciais.
Além disso, posicionam-se como
favoraveis a utilizagdo desse game, para
auxiliar no ensino de evolucdo, desde
que os professores tenham dominio
pleno do conteldo e estejam cientes dos
problemas envolvidos.
2. CORREIA, Ana Castro | JOGOS DIGITAIS: | Apontar caminhos para a | Os autores concluem que, em
etal. POSSIBILIDADES E | exploragdo de jogos digitais | detrimento da analise das
LIMITACOES - O | como recursos educativos | potencialidades e limitagBes do game, é
CASO DO JOGO | através da andlise do Spore. necessaria uma pesquisa com alunos de
SPORE. Universidade varios niveis de ensino, tendo como
do Minho objetivo as mudangas nas competéncias
cognitivas, comportamentais e
psicomotoras nos jogadores desse game.
3. ROMERO, M. C.etal. | RETOS EN LA | Analisar o qudo util pode ser a | Os pesquisadores destacam que esse
ENSENANZA DE LAS | inclusdo do Spore em uma sala | artefato digital, apesar de ndo mostrar a
CIENCIAS: SPORE Y | de Ciéncias, uma vez que ele | completa realidade em relacéo as teorias
LATEORIA DE LA | ndo reproduz fielmente a | da evolucdo, oferece um conjunto de
EVOLUCION. realidade cientifica. estratégias Uteis que podem  ser
University of Alcala utilizadas para o desenvolvimento do
raciocinio e a resolucdo de problemas.
Além, disso destacam que 0 game pode
despertar o interesse pela Ciéncia.
4. SILVEIRA, Silas José | SPORE: JOGO | Explorar o jogo eletronico para | Na opinido do autor, apesar da evolucéo
da. ELETRONICO computador ~ Spore  como | tecnoldgica, esses  recursos  nhdo
CONVENCIONAL instrumento didatico, investigar | substituem a funcdo do professor e
APLICADO COM | quais sdo as percepcbes das | aponta para a necessidade de
FINALIDADE criancas sobre algumas | capacitagdo tecnoldgica e
DIDATICA NO | questbes relacionadas a teoria | comportamental do professor para
ENSINO DE | da evolucdo, evidenciar a | facilitar a comunicacdo entre ele e o
CIENCIAS E | necessidade de capacitacdo | aluno.
BIOLOGIA tedrica e pratica de professores
Universidade no ambiente digital para
Tecnoldgica Federal do | utilizagdo de recursos
Parana tecnoldgicos como instrumento
de ensino.
5. HOE, W. Tan; NEILL, | Deep learning and the | Explorar o jogo eletrdnico para | Os autores destacam a receptividade
Sean; WILDER J. Sue. use of Spore in A-level | computador ~ Spore  como | positiva dos alunos quanto a utilizagdo
biology lessons. | instrumento didatico. do Spore como meio para uma
University of Warwick. aprendizagem profunda e ressaltam que
esse game, associado a uma pratica
docente que estimule o dialogo, é uma
ferramenta capaz de promover a
aprendizagem profunda dos conceitos
evolutivos.
6. HERRERO et al. EVOLUTION AND | Analisar o papel do Spore como | Os autores concluiram que, apesar de o
NATURAL ferramenta de aprendizagem em | Spore ndo reproduzir com fidelidade os

conceitos de  evolugdo, oferece
estratégias  (teis que podem  ser
aproveitadas na escola para o aluno
aprender a pensar e a resolver
problemas.




