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RESUMO

FERREIRA, Cristiane Menezes. Caminhos para a Alfabetizacdo Cientifica: explorando o
potencial da tecnologia sob uma perspectiva interdisciplinar nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. Brasil. 2023. 188 f. Dissertacdo. (Mestrado em Ensino em
Educacdo Basica) - Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do
Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

Esta dissertacdo foi desenvolvida com o intuito de investigar o quanto a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas tem o potencial de favorecer o processo de alfabetizacdo cientifica
(AC) nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. A motivacdo para a sua
realizacdo nasceu a partir das repercussdes que a pandemia de Covid-19 acarretou para o
sistema brasileiro de ensino, as quais geraram a necessidade de que novos recursos fossem
criados para suprir as crescentes demandas surgidas. Também foi elemento gerador desta
pesquisa o fato de que se torna cada vez mais necessario que, no meio académico, forcas
sejam somadas para combater os movimentos obscurantistas e, consequentemente, garantir
aos discentes o0 pleno acesso a uma alfabetizacédo cientifico-tecnolédgica. Sua relevancia ainda
se relaciona a necessidade urgente de se pensar praticas de ensino que considerem as
maltiplas realidades de nossos estudantes, e que resultem em uma aprendizagem significativa.
A fim de que os estudantes, ao perceberem e vivenciarem o dialogo e as trocas entre saberes,
tenham uma visao global da realidade, o estudo foi pautado em uma proposta interdisciplinar,
contemplando as areas de Ciéncias da Natureza, Lingua Portuguesa e Matematica. A
abordagem metodolégica foi quali-quantitativa, tendo sido utilizada a pesquisa-acdo para a
producdo da dissertacdo e a metodologia Design-Based Research (DBR), para a elaboracédo
do Produto Educacional (PE). Para a coleta de dados, foi feita a aplicacdo de formularios aos
docentes de diversas disciplinas, composto de questdes relacionadas as tematicas “tecnologia”
¢ “interdisciplinaridade”. Como resultado da pesquisa, foi elaborado um PE constituido por
um jogo digital (Alpha Quest), um podcast (Conectando Saberes) e um e-book com propostas
de atividades gamificadas. O estudo teve por objetivo obter a validacdo dos docentes com
relacdo ao jogo digital e ao podcast. A aplicacdo do jogo ocorreu em 4 turmas do do Ensino
Médio de uma escola publica do Estado do Rio de Janeiro, tendo sido validado por 11
professores, e o podcast, disponibilizado na plataforma Spotify, obteve a validacdo de 7
docentes. Foi possivel constatar que, no que se refere a alfabetizacdo cientifica, o uso das
tecnologias digitais pode ser um complemento enriquecedor a outras abordagens pedagdgicas,
favorecendo a criagdo de um ambiente educacional mais contextualizado e condizente com a
realidade dos estudantes dos dias atuais, cujo desenvolvimento se deu em contato com essas
tecnologias. Esta pesquisa ainda contribuiu para corroborar a ideia de que o desenvolvimento
de um trabalho interdisciplinar pode ser também um caminho para intensificar a experiéncia
dos estudantes, e resultar em uma aprendizagem significativa que contribua para melhor
prepara-los para os complexos desafios do século XXI.

Palavras-chave: Alfabetizag&o cientifico-tecnologica. Interdisciplinaridade. Aprendizagem
significativa. Jogo digital. Podcast.



ABSTRACT

FERREIRA, Cristiane Menezes. Paths to Scientific Literacy: exploring the potential of
technology from an interdisciplinary perspective in the final years of Elementary School and
High School. Brasil. 2023. 188 f. Exame de Qualificacdo (Mestrado em Ensino em Educacéo
Basica) Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

This dissertation was developed with the aim of investigating how the use of technological
tools has the potential to favor the process of scientific literacy (CA) in the final years of
Elementary School and High School. The motivation for carrying it out was born from the
repercussions that the Covid-19 pandemic had on the Brazilian education system, which
generated the need for new resources to be created to meet the growing demands that arose. A
generating element of this research was also the fact that it is becoming increasingly
necessary that, in the academic world, forces be added to combat obscurantist movements
and, consequently, guarantee students full access to scientific-technological literacy. Its
relevance is still related to the urgent need to think about teaching practices that consider the
multiple realities of our students, and that result in meaningful learning. In order for students,
when perceiving and experiencing dialogue and exchanges between knowledge, to have a
global view of reality, the study was based on an interdisciplinary proposal, covering the areas
of Science, Portuguese Language and Mathematics. The methodological approach was
qualitative-quantitative, using action research to produce the dissertation and the Design-
Based Research (DBR) methodology to prepare the Educational Product. For data collection,
forms were applied to teachers from different disciplines, consisting of questions related to
the themes “technology” and “interdisciplinarity”. As a result of the research, an educational
product (EP) consisting of a game was created. digital (Alpha Quest), a podcast (Conectando
Saberes) and an e-book with proposals for gamified activities. The study aimed to obtain
validation from teachers regarding the digital game and the podcast. The game was applied in
4 high school classes at a public school in the State of Rio de Janeiro, having been validated
by 11 teachers, and the podcast, available on the Spotify platform, was validated by 7
teachers. It was possible to verify that, with regard to scientific literacy, the use of digital
technologies can be an enriching complement to other pedagogical approaches, favoring the
creation of a more contextualized educational environment consistent with the reality of
today's students, whose development came into contact with these technologies. This research
also contributed to corroborating the idea that the development of interdisciplinary work can
also be a way to intensify students' experience, and result in meaningful learning that
contributes to better preparing them for the complex challenges of the 21st century.

Keywords: Scientific-technological literacy. Interdisciplinarity. Meaningful learning. Digital

game. Podcast.
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CONSIDERACOES INICIAIS

A fim de tracar um panorama a respeito da minha relagdo com o meu objeto de estudo,
faz-se necessario apresentar brevemente meu percurso académico e profissional. Descrever
essa trajetoria me fez perceber o quanto os obstaculos enfrentados no decorrer de quase 20
anos de atuacdo docente contribuiram em todos os setores da minha vida.

Iniciei minha carreira em um Curso Pré-Vestibular comunitério, fundado juntamente
com trés colegas estudantes dos Cursos de Geografia e Historia, enquanto cursava
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas pela Faculdade de Formacao de Professores (FFP), da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ).

No ano em que me formei, fui contratada para lecionar em uma escola particular do
meu bairro e, logo em seguida, em um outro curso pré-vestibular - momentos que
colaboraram para que minha visdo de mundo comecasse a ser ampliada e para que eu
decidisse que iniciar meu percurso profissional no setor publico seria a melhor opcéo a seguir.
Assim, todo 0 meu foco se voltou para esse objetivo.

Participei, entdo, de alguns concursos, tendo sido aprovada em 4 deles, o que fez com
gue eu ingressasse nas Prefeituras do Rio de Janeiro e de Silva Jardim, simultaneamente. As
experiéncias foram bastante diferentes no que se refere ao publico atendido, as condicdes de
trabalho e ao aspecto salarial, e muitas foram as barreiras enfrentadas.

Esse foi um periodo em que me conscientizei de que nao estava preparada para encarar
todos os desafios que uma sala de aula impunha e foi quando comecei a ter a real dimensao da
situacdo em que se encontrava a Educacdo Basica no Brasil. A pratica em nada parecia se
conectar com as teorias estudadas na universidade e a falta de recursos materiais e humanos
parecia um obstaculo intransponivel. Ainda assim, a vontade de fazer a diferenca e de
aprender com aquela experiéncia, me mantinham perseverante.

Apos alguns anos, pedi exoneracdo da Prefeitura de Silva Jardim e assumi uma
matricula na Prefeitura de Niterdi, onde também enfrentei muitas situacGes complexas.
Entretanto, sempre fui uma pesquisadora avida de recursos diversos para trabalhar os
conteudos de Ciéncias da forma mais dindmica possivel, a fim de tornar minhas aulas mais
interessantes e meus estudantes mais motivados, e isso era 0 que me reanimava todos os dias.
Nessa época comecei a desenvolver projetos em conjunto com alguns colegas, que resultaram

em exposicoes, feiras escolares e outros eventos.
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Logo em seguida, assumi uma outra matricula em Niterdi, o que fez com que eu me
desvinculasse da Prefeitura do Rio de Janeiro. Apds alguns anos, fui chamada para trabalhar
na Secretaria Municipal de Educacdo de Niterdi, onde passei pelo Setor de Progressao Parcial,
pela Diretoria de 3° e 4° Ciclos e pela Coordenacédo de Educacéo em Sustentabilidade, Esporte
e Saude, pertencente a Subsecretaria de Politicas Educacionais Transversais, local ao qual me
encontro vinculada atualmente.

Na Subsecretaria, auxilio na idealizacdo e implantacdo de projetos relacionados aos
eixos da Educacdo Ambiental, da Saude e do Esporte, embora trabalhe mais diretamente com
este Gltimo, em especial com o Programa Saude na Escola, uma iniciativa Federal que tem
como objetivo levar acdes de salde, em parceria com a Secretaria de Salde, as escolas da
Rede.

Sempre fui muito ligada ao uso de tecnologias e trabalhei no ramo da Informatica
antes de comecar a lecionar. Trata-se de uma tematica com a qual tenho facilidade em lidar e
pela qual me interesso bastante; portanto, busco estar o mais atenta possivel as inovacgdes
tecnoldgicas que surgem. Dessa forma, esse aspecto influenciou bastante na idealizacdo deste
trabalho, e um dos objetivos foi ter a possibilidade de contribuir para que 0s recursos
tecnoldgicos sejam mais difundidos e melhor aproveitados nas salas de aula de nosso pais.

Um outro aspecto importante que favoreceu a construcdo desta pesquisa foi a recente
pandemia de Covid-19. O ano de 2020 certamente ficard historicamente marcado pela
expansdo do surto epidémico causado pelo coronavirus SARS-CoV-2 (BRASIL, 2020) -
acontecimento que repercutiu de forma global, alterando significativamente o cotidiano dos
cidaddos, e desencadeando inimeras consequéncias para diferentes areas da sociedade,
afetando, entre outros, o campo da Educagéo.

No que se refere especificamente ao cenario brasileiro, o Ministério da Educacéo
(MEC), em atendimento a solicitacdo de diferentes 6rgdos educacionais e as recomendacdes
da Organizacdo Mundial da Sadde (OMS), publicou uma portaria em marco de 2020,
autorizando, em carater excepcional, a substituicdo da ministracdo das disciplinas de forma
presencial por aulas que utilizassem meios e tecnologias de informagdo e comunicagéo.

Este estudo, portanto, nasceu a partir de toda a minha experiéncia como docente e da
observacao das diversas problematicas surgidas durante a pandemia de Covid-19, as quais me
trouxeram muita preocupacao e inimeros questionamentos, principalmente no que se refere a
maneira como a escola e os professores precisaram se atualizar, em tempo recorde, para suprir

as demandas advindas do periodo pandémico.
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Desde entdo, vimos as tecnologias digitais ganharem cada vez mais espaco nos
processos educacionais, passando a ser consideradas, pelas instituicbes de ensino de todo o
Brasil, como mecanismos potentes nos processos de ensino e aprendizagem.

Lévy (1999) afirma que, com a criacdo do ciberespaco, 0 saber conecta-se com uma
nova perspectiva de educacéo, em razéo das recentes formas de construg¢do do conhecimento,
que possibilitam a democratizacdo do acesso a informacao, 0os novos modos de aprendizagem
e a emergéncia da inteligéncia coletiva. Ainda segundo o autor, as constantes inovagoes
tecnoldgicas, as transformacGes no mundo do trabalho e a disseminacdo de novos saberes
confrontam os modelos tradicionais de ensino, que enfatizam a transmissdo de conhecimento.

Dessa forma, observamos a &gil circulacdo da informacdo e 0 avancar cada vez mais
acelerado das mais diversas tecnologias, entre elas os jogos digitais, 0 que torna complexo
pensar um mundo em que criancas e adolescentes estejam privados de acessar todas as
possibilidades que esses recursos trazem, ja que estas sao manifestacdes da evolucdo humana
e social (PEREIRA; ALMEIDA, 2014). Assim, muitos pesquisadores sustentam que 0S jogos
digitais educativos podem trazer interatividade, ludicidade e motivagdo para a sala de aula,
contribuindo para que haja a possibilidade de trabalhar, nas criancas e adolescentes, diferentes
e importantes competéncias (MCGONIGAL, 2011; SQUIRE, 2011; GEE, 2009; ALVES,
2008; MATTAR, 2010).

No que se refere ao Ensino de Ciéncias, em particular, ha algum tempo esforgos tém
sido empenhados no sentido de proporcionar uma formacdo que considere as dimensdes
politica, econdbmica e ambiental que contribua para um ensino coerente com uma concepg¢ao
critica, a partir da Educacao Ciéncia-Tecnologia-Sociedade (CTS) (AULER, 2018).

Paralelo a esse contexto, vemos que os Gltimos anos tém sido palco de grande
discussdo a respeito dos objetivos e dos efeitos da alfabetizacdo cientifica. A sociedade e a
comunidade académica reconhecem a urgéncia de levar essa alfabetizacdo a todos os
cidadaos.

A necessidade de se fazer uma alfabetizacdo cientifica eficaz, portanto, é premente.
Chassot (2003), nos fala que “ser alfabetizado cientificamente ¢ saber ler a linguagem em que
esta escrita a natureza”. Assim sendo, considerando que o entendimento da ciéncia facilita a
compreensdo acerca dos fenbmenos da natureza e que essa verdade pode conduzir para que
tenhamos uma melhor qualidade de vida, torna-se fundamental garantir que a alfabetizacéo

cientifica seja acessivel a todos.
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Chassot (2003) ainda nos esclarece que a alfabetizacdo cientifica se dard quando o
ensino da ciéncia favorecer a compreensdo de conhecimentos, procedimentos e valores que
possibilitem aos estudantes tomarem decisdes e perceber as utilidades da ciéncia, assim como
entender as limitacOes e possiveis efeitos negativos de seu desenvolvimento.

A alfabetizacdo cientifica é, portanto, um processo dinamico e vitalicio, que visa
tornar os individuos aptos a compreenderem, analisarem e participarem das discussdes
relativas a diversas tematicas presentes em nossa sociedade. Em um mundo em evolugéo
constante, no qual a ciéncia e a tecnologia desempenham um papel determinante, a habilidade
de interpretar informacGes complexas, analisar evidéncias cientificas e tomar decisdes
assertivas em prol do bem individual e coletivo, tornou-se imprescindivel para o pleno
exercicio da cidadania.

Nesse contexto, uma das propostas desse estudo, que é a criacdo de um podcast,
dedicado a discutir teméticas que envolvam a ciéncia, a tecnologia e a saude surge como um
recurso interessante para auxiliar no processo de divulgacdo cientifica e, ainda, para suprir a
necessidade continua de atualizacdo acerca dos avangos cientificos e tecnolégicos que afetam
cotidianamente nossas vidas.

Concomitante a esse cenario, ha muito presenciamos as limita¢6es que a fragmentagédo
do conhecimento em componentes curriculares isolados imp6e aos educandos, gerando
dificuldades de entendimento sobre a complexidade que as questdes vivenciadas no mundo
globalizado contemporaneo trazem. Assim, o trabalho interdisciplinar, ao favorecer a
construcdo do conhecimento a partir de perspectivas de diferentes areas, contribui para a
formacdo de cidaddos reflexivos, criticos e conscientes a respeito do seu papel social (LEITE,
2010).

No entanto, € compreensivel que os docentes, formados no antigo sistema de ensino,
encontrem muitas dificuldades em lidar com propostas de trabalho interdisciplinares, pelo
simples fato de ndo terem sido preparados para essa tarefa (FAZENDA, 2008).

Considerando, assim, que o modelo tradicional de ensino ndo contempla as
necessidades dos nossos estudantes do século XXI quanto a utilizacdo de ferramentas digitais
nos ambientes escolares, 0 Produto Educacional oriundo desta pesquisa visa contribuir para
facilitar a conexao entre a escola e 0 mundo globalizado no qual estamos inseridos.

O presente estudo, portanto, busca colaborar na discussdo dos pontos anteriormente
elencados, levando em consideracdo as limitagOes impostas pela complexidade dos processos

de ensino e aprendizagem.
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Nessa perspectiva, Alves (2015) nos diz que, com 0 uso de tecnologia, o professor
passa a assumir o papel de mediador no processo de ensino e aprendizagem, desempenhando
também a tarefa de atuar como motivador e incentivador do protagonismo de seus educandos.

O emprego de recursos tecnologicos nos ambientes educativos constitui-se, portanto,
em uma tatica fundamental para a promocdo de uma aprendizagem significativa entre os
nativos digitais, uma vez que criangas e adolescentes tém nessas ferramentas um dos
principais meios de interagdo com a cultura digital, o que faz com que possam ser utilizadas
como um importante recurso pedagogico.

Considerando esse cenario, a metodologia e 0s recursos empregados precisam ser
muito bem planejados e o educador deve assumir o papel de facilitador na tentativa de
possibilitar que os discentes tenham experiéncias educativas que gerem sentimentos e agoes

positivas com o objetivo de favorecer a aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2000).
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PROBLEMA DA PESQUISA

E sabido que, no Brasil, a Educacdo Basica vem enfrentando indmeros desafios para
cumprir uma de suas funcbes primordiais, que é a da formacgdo integral dos individuos,
contribuindo para que se tornem aptos a compreender o mundo em que vivem, sejam
conscientes de seu papel na sociedade e capazes de exercer plenamente seus direitos e
deveres.

Nessa Gtica, a desmotivacdo pelos estudos é um ponto importante a ser considerado. A
escola ha muito ndo € tida como um lugar interessante e, ndo raro, ouvimos queixas de
criancas e estudantes quanto aos meétodos utilizados nas salas de aula onde, muitas vezes, a
dindmica se restringe a cdpia do quadro e a realizacdo de atividades repetitivas.

Ao mesmo tempo, percebemos professores e professoras igualmente desmotivados. A
jornada exaustiva de trabalho, as salas de aula lotadas, a baixa remuneracdo, a falta de tempo
para a realizacdo de cursos de aperfeicoamento, a falta de receptividade dos estudantes e a
precariedade na estrutura dos espacos escolares sao apenas alguns dos fatores que influenciam
negativamente a vida docente.

No que se refere especificamente ao ensino das Ciéncias da Natureza, os educadores
enfrentam, diariamente, muitos obstaculos para suplantar os limites conceituais e
metodoldgicos relacionados a sua formacdo. Além disso, a dificuldade em se manterem
atualizados frente as inumeras descobertas tecnoldgicas e cientificas diarias, a fim de
transforma-las em informacdes acessiveis aos estudantes, constitui-se em um enorme desafio.

Fundamental considerar, ainda, que vivemos em um mundo absolutamente dependente
da ciéncia e da tecnologia, em que grande parte da populacdo desconhece informacdes
cientificas basicas ou, ainda que as conheca, ndo possui 0 nivel de criticidade necessario para
refletir sobre os impactos decorrentes de determinadas acdes e fatos, e que isso pode gerar
sérias consequéncias.

Nessa 6tica, um importante cenario a ser vislumbrado é o que vem se intensificando,
em especial a partir do surgimento da pandemia de Covid-19 e de todas as suas repercussoes.
Ao mesmo tempo em que vimos aumentar consideravelmente o interesse publico pelas
teméticas cientificas, observamos uma populagdo ansiosa por informagdes sobre a doenca e
suas consequéncias e testemunhamos o compartilhamento de diversos materiais por meio das
mais diversas midias, sem que houvesse comprovacdo da veracidade de tais noticias, 0 que

acabou gerando desinformacéo e um estado de medo (GALHARDI, 2020).
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As barreiras impostas pela compartimentalizacdo do conhecimento em disciplinas
escolares também podem ser percebidas como um agente dificultador quando se trata de gerar
nos estudantes um maior entendimento acerca do mundo atual, no qual a globalizagéo derruba
fronteiras culturais, sociais e econdmicas, impondo uma necessidade de compreensdo ampla a
respeito das dindmicas que regem esse cenario.

Do mesmo modo, o cenario atual globalizado e de incentivo a expansdo das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) vem explicitando o quanto a
defasagem, a precariedade e até mesmo a inexisténcia de recursos digitais podem trazer
prejuizos aos processos de ensino e aprendizagem. Acentua-se, assim, a urgéncia de um
aperfeicoamento das metodologias e de técnicas de utilizacdo dos dispositivos e ferramentas
tecnoldgicas que possam vir a contribuir para que haja um maior entendimento acerca da
realidade em que vivem 0s nativos digitais - nosso publico nas escolas contemporaneas.

Isto posto, tendo em vista todas as dificuldades acima elencadas, o presente estudo
propbe-se a contribuir para amenizar o cenario atual, ao discutir de que maneira as
tecnologias digitais, dentro de uma perspectiva interdisciplinar, podem favorecer o
desenvolvimento do processo de alfabetizacdo cientifico-tecnoldgica nos anos finais do
Ensino Fundamental e no Ensino Médio.

Dessa forma, considerando o exposto, esta pesquisa buscou responder ao seguinte
problema: “De que maneira a aplicacdo de um jogo digital ¢ de um podcast pode contribuir
para a promoc¢do da alfabetizacdo cientifica nos anos finais do Ensino Fundamental e no

Ensino Médio, considerando uma abordagem interdisciplinar?”
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OBJETIVOS

Objetivo geral:

Investigar o emprego de recursos digitais como facilitadores no processo de
alfabetizacdo cientifica, e analisar a aplicacdo de um jogo digital e de um podcast, dentro de

uma perspectiva interdisciplinar, nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio.

Objetivos especificos:

e Analisar as metodologias predominantes empregadas por professores dos anos finais
do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, no que se refere ao ensino de Ciéncias da
Natureza, por meio da aplicacdo de questionarios, nas redes de ensino privadas e
publicas do Estado do Rio de Janeiro;

e Elaborar um Produto Educacional constituido por um jogo digital, um podcast e um e-
book, dentro de uma proposta interdisciplinar, envolvendo o0s componentes
curriculares de Ciéncias da Natureza, Lingua Portuguesa e Matematica;

e Aplicar o jogo digital e o podcast, cujas tematicas abordadas sdo “Ciéncia, tecnologia
e saude” aos docentes dos anos finais Ensino Fundamental e do Ensino Médio, das

redes privada e publica do Estado do Rio de Janeiro;
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JUSTIFICATIVA DO TEMA

Os espacos escolares tém, entre outras, a funcéo de ajudar a despertar nos estudantes o
senso critico, a fim de que se tornem individuos conscientes de seu papel como cidadaos aptos
a colaborar para a formagdo de uma sociedade mais justa e igualitaria. Sendo assim,
considerando o potencial de contribui¢do da ciéncia para este processo e também para que
tenhamos uma melhor qualidade de vida, torna-se fundamental garantir que a alfabetizacao
cientifica seja acessivel a todos.

A necessidade de se fazer uma alfabetizacdo cientifica eficaz, portanto, é constante e
urgente. Chassot nos fala que “¢ um analfabeto cientifico aquele incapaz de uma leitura do
universo” (CHASSOT, 2003, p.91).

Nesse sentido, ampliar o debate acerca da alfabetizacdo cientifica é imprescindivel,
uma vez que esta é uma tematica que ainda necessita ser extensamente pesquisada e melhor
compreendida, principalmente quando atentamos para 0s possiveis prejuizos acarretados pela
pandemia de Covid-19 aos processos de ensino e aprendizagem.

As tematicas abrangidas pelo componente curricular de Ciéncias da Natureza
possibilitam uma abordagem muito ampla, ultrapassando o estudo dos contetdos conceituais.
Isso pode ser um agente potencializador de discussdes no &mbito social, politico e ambiental,
favorecendo oportunidades de problematizacao a respeito de inimeras questdes, tais como: a
divulgacdo de fake news, a credibilidade na Ciéncia, a interpretacdo de dados estatisticos, 0
negacionismo, as classes econdmicas, a tomada de decisdes democraticas, a participacdo
social, entre outras.

Nesse processo, € fundamental que os saberes prévios dos educandos sejam
considerados e valorizados para que, mediante as interacdes sociais, possa haver uma
reelaboracé@o e uma nova atribuicéo de sentido aos conhecimentos de todos os envolvidos.

Dessa maneira, a abordagem interdisciplinar realizada na escola pode ser uma via de
contribuicdo para que seja realizado um trabalho em maior consonancia com o contexto no
qual nossos estudantes encontram-se inseridos, levando-os a terem uma visao global das mais
diversas situacOes e a identificarem nos contetdos estudados, uma ligacdo com sua vida fora
da escola.

Associado a esse contexto, faz-se cada vez mais necessario que nos dias de hoje os

docentes dominem técnicas e utilizem metodologias que despertem o interesse e favorecam a
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interlocucdo com seus estudantes, pertencentes a uma geracdo que esta permanentemente
imersa nos mais variados ambientes digitais.

Assim, os processos de ensino e aprendizagem devem ser embasados em um projeto
politico-pedagdgico bem estruturado, construido em conformidade com as demandas dos
estudantes e, por conseguinte, passiveis de adequacdes, sempre que for necessario.

A presente pesquisa justifica-se na medida em que propde que a alfabetizagdo
cientifica seja estimulada com a utilizacao de recursos tecnoldgicos, por meio de um trabalho
interdisciplinar, a fim de potencializar a aprendizagem numa perspectiva pratica e civica, que
¢ um dos fundamentos na dinamica de formacdo de cidaddos aptos a participarem mais
vivamente no processo democratico de uma sociedade tecnolégica.

O texto esta ordenado nas seguintes sec¢Bes: fundamentacdo tedrica, metodologia,
descricdo do produto educacional e seus artefatos, analise e discussdo dos dados e

considerac@es finais.
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1 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo constam as bases teoricas relacionadas ao objeto de estudo proposto,
sendo utilizados, para tanto, aprofundamentos a respeito dos temas-chave: alfabetizacdo
cientifica, interdisciplinaridade, aprendizagem significativa, gamificacdo e jogos educativos,
bem como uma breve discussdo a respeito das orientagdes para as praticas pedagdgicas no
ensino de Ciéncias a partir dos documentos oficiais.

A pesquisa estd assentada nos argumentos apresentados por referenciados autores que
em muito contribuiram para o escopo deste trabalho. Assim, como principais tedricos que
embasam o tema Alfabetizacdo Cientifica estdo Chassot (2003), Lorenzetti (2000), Sasseron e
Carvalho (2011), Delizoicov (1991), Cachapuz (1999), Lemke (2006) e Fourez (2003)

Para tratar as questdes referentes a interdisciplinaridade, a base foi encontrada nos
trabalhos de Japiassu (1976), Fazenda (1994), Gadotti (2004), Pombo (2005) e Morin (2005).
Também foi utilizada a producdo de Lévy (1999), Mattar (2012), Prensky (2012), Kapp
(2012) e Fardo (2013) para discorrer sobre cultura digital, games e educacéo e, para discutir o
conceito de aprendizagem significativa, Ausubel (2000).

Com relacéo ao tema gamificacdo, alguns dos autores selecionados foram McGonigal
(2011), Deterding (2011), Klock et al. (2014) e Alves (2015). Quanto a tematica “jogos
educativos”, Grando (2001), Huizinga (2001), Prensky (2004), Soares (2004) e Kishimoto
(2011) foram os principais autores citados e, para apresentar o tema aos jogos digitais
educativos, Alves (2005), Knippe (2006), Gee (2007), Van Eck (2015), Guerreiro (2015) e
Coutinho (2017).

1.1 ALFABETIZACAO CIENTIFICA

Nesta secdo do capitulo, apresento uma discussdo acerca dos conceitos de
alfabetizacdo cientifica, letramento cientifico e alfabetizacdo cientifico-tecnologica. Na
literatura mundial, o termo alfabetizacdo cientifica ainda possui um carater polissémico e
apresenta-se sob muitas Oticas, o que possibilita multiplas definicdes. Sendo assim,
recorrentes sdo as discussoes acerca do tema.

Entretanto, os autores tendem a chegar a um consenso no que se refere ao fato de que a
alfabetizagdo cientifica estd relacionada ao desenvolvimento de algumas habilidades nos

individuos, tais como a capacidade de se posicionarem criticamente frente aos problemas
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cotidianos, de tomarem decisfes que contribuam para o bem-estar individual e coletivo, assim
como de adquirirem determinadas competéncias para exercerem plenamente a cidadania.
Dessa forma, para Lorenzetti (2000), a alfabetizacdo cientifica estd associada ao
desenvolvimento da criticidade e a expansdo da capacidade de o individuo manifestar-se
enquanto cidadéo, sendo compreendida:
como o processo pelo qual a linguagem das Ciéncias Naturais adquire significados,

constituindo-se um meio para o individuo ampliar o seu universo de conhecimento,
a sua cultura, como cidadao inserido na sociedade (LORENZETTI, 2000, p. 86).

Sasseron e Carvalho (2011) também entendem a alfabetizacdo cientifica como uma
possibilidade para desenvolver nos individuos o senso critico, e também como uma forma de
contribuir para instrumentaliza-los a estarem aptos para utilizar os conhecimentos cientificos
a favor do exercicio da cidadania e na resolucdo de questdes do dia a dia.

Chassot (2003) compartilha do mesmo pensamento ao afirmar que:

Assim como se exige que os alfabetizados em lingua materna sejam cidadas e
cidaddos criticos, em oposi¢do, por exemplo, aqueles que Bertolt Brecht classifica
como analfabetos politicos, seria desejavel que os alfabetizados cientificamente ndo
apenas tivessem facilitada a leitura do mundo em que vivem, mas entendessem as
necessidades de transforméa-lo — e, preferencialmente, transforma-lo em algo melhor.
Tenho sido recorrente na defesa da exigéncia de que com a ciéncia melhorarmos a

vida no planeta, e ndo torna-la mais perigosa, COmo ocorre, as vezes, COm maus usos
de algumas tecnologias (CHASSOT, 2003, p.94).

Entretanto, para que o processo de alfabetizacdo ocorra de maneira eficaz, € necessario
partir de situacOes que tenham conex@ com a realidade na qual o estudante encontra-se
inserido. Paulo Freire (2005) argumenta que, somente partindo de uma questdo concreta, sera
possivel planejar um contetdo programatico que faca sentido para o educando. Logo, seria
possivel haver uma reflexdo a respeito das situacdes vividas e, consequentemente, a busca de
solugdes para os eventuais problemas, o que poderia resultar em ac¢Oes capazes de transformar
0 contexto social opressor vigente (FREIRE, 1970).

Delizoicov (1991) também afirma que:

A pergunta formulada por esses pesquisadores — “Quais os conceitos que os alunos
tém sobre o conceito cientifico X?” — deve ser precedida (ou no minimo articulada)

pelas perguntas: que necessidade (s) levou (aram) os alunos a conceberem tal

conceito? O que os alunos querem “explicar com os conceitos que estdo usando?”
(DELIZOICOV, 1991, p.124).

Diversos outros autores, tais como Santos e Mortimer (1999), Machado (2004),
Ricardo (2005), Gonzalez (2004), Wartha e Alario (2005), defendem a relevancia de se

praticar um ensino que oportunize vivéncias diversificadas e concretas.
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Sendo assim, parece haver um entendimento entre os tedricos quanto a necessidade de
que o ensino de Ciéncias seja mais contextualizado, a fim de que possa contribuir para a
promocdo de uma aprendizagem mais significativa.

Além disso, muitos autores convergem suas compreensdes para o fato de que a forma
mais efetiva de promover a alfabetizacdo cientifica ocorre por meio de uma abordagem que
evidencia a relagéo entre Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente (CTSA).

De acordo com Cachapuz (1999) a educacdo em Ciéncias ndo deve estar restrita a
elaboracdo de conceitos. A aprendizagem precisa estar fundamentada na construcdo e
resolucdo de “situagdes-problemas” conectadas a vida em sociedade, ou seja, as tematicas
bésicas para as proposi¢oes do trabalho a ser desenvolvido em sala de aula devem apoiar-se
nas orientagdes do tipo CTSA.

Lorenzetti e Delizoicov (2001) destacam ainda a alfabetizacdo cientifica como uma
atividade permanente, vitalicia, afirmando também que os conceitos cientificos precisam estar
impregnados de significados e de possibilidades de aplicabilidade para que o individuo ndo se
torne um mero reprodutor de teorias e, sim, possa se encontrar imerso no processo, exercendo

0 papel de protagonista.

1.1.1 Alfabetizacédo Cientifica e Letramento Cientifico

O termo “scientific Literacy” foi empregado pela primeira vez por Paul Hurd, nos
Estados Unidos (EUA), em 1958, alinhado ao surgimento da educacdo Ciéncia/
Tecnologia/Sociedade (CTS) e influenciado pelo inicio da corrida espacial, com o langamento
do satélite Sputnik-1, em 1957, pela Unido Soviética (URSS).

Este fato historico revelou uma preocupacdo por parte dos EUA, uma vez que norte-
americanos e soviéeticos sempre disputaram espaco nas areas da tecnologia e da exploracéao
espacial. Com a perda da hegemonia frente a URSS, o governo americano decidiu, entdo,
implementar nas escolas uma discussdo mais ampla acerca do desenvolvimento cientifico-
tecnoldgico, a fim de melhor preparar seus estudantes e também de justificar para a sociedade
0s gastos despendidos com pesquisas na area da tecnologia (AULER, 2003).

No Brasil, a introdugdo dos termos alfabetizacdo cientifica e letramento cientifico
surge com algumas publica¢des na década de 1990 e inicio dos anos 2000. Entre os autores,
podemos citar a professora Sibele Cazelli, com sua tese no ano de 1992, e o professor Leonir

Lorenzetti, com sua dissertacdo no ano 2000.
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Sasseron e Carvalho (2011) e Cunha (2017) descrevem a dificuldade em encontrar um
vocabulo Unico para designar a expressdo alfabetizagdo cientifica, considerando o seu
emprego em diferentes linguas. De origem inglesa, a expressdo “scientific literacy” ¢
traduzida para a Lingua Portuguesa como “letramento cientifico”. Nas Linguas Francesa e
Espanhola, resulta nos termos ‘“alphabétisation scientifique” e “alfabetizacion cientifica”,
respectivamente.

De acordo com as autoras, essa multiplicidade de expressdes gera problemas para 0s
pesquisadores, pois sdo utilizados diferentes vocabulos para relacionar o ensino de Ciéncias a
um mesmo objetivo, que é o de formar cidad&os conscientes, capazes de atuar na sociedade.

Além disso, Fourez curiosamente pondera, em sua obra intitulada “Alphabétisation
Scientifique et Technique”, que a tradugédo feita nos documentos da Organizagdo das NagOes
Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) para o termo literacy ¢ “cultura”
(1994), o que reforca a ideia de que ha uma grande dificuldade em se chegar a um
denominador comum quanto a unificagcdo da nomenclatura.

No Brasil, Magda Soares (1998) ¢ uma referéncia ao discutir a alfabetizacdo e propor
0 tema do letramento. Segundo a autora, a alfabetizacdo € um processo que compreende 0
desenvolvimento da linguagem e a compreensdo da escrita, estando restrita ao
reconhecimento de letras e ao seu valor fonético.

Em contrapartida, defende que o letramento envolve a condicdo de quem se apropriou
da leitura e da escrita e vai incorporando essas habilidades as suas praticas sociais. Assim, de
acordo com a autora, a alfabetizacdo ocorre em um momento inicial, com o desenvolvimento
da leitura e da escrita €, em um momento posterior, desenvolve-se o letramento. Portanto,
uma pessoa que Ié e escreve pode ser considerada alfabetizada, mas ndo necessariamente
letrada.

Paulo Freire (1983), ao abordar o tema, diz que a alfabetizacdo vai além da aquisi¢éo
das técnicas de leitura e escrita. O autor argumenta que esse processo precisa resultar em uma
mudanca de postura do homem. O fato de o individuo, portanto, estar apto a ler e a escrever,
deverd contribuir para que seja também capaz de compreender o mundo e interferir
ativamente no contexto social do qual faz parte. Portanto, para Freire:

[.] a alfabetizacdo € mais que o simples dominio mecanico de técnicas para
escrever e ler. Com efeito, ela é o dominio dessas tégnicas em termos conscientes. E
entender o que se 1€ e escrever o que se entende. E comunicar-se graficamente. E
uma incorporacdo. Implica ndo em uma memorizacdo mecénica das sentencas, das

palavras, das silabas, desvinculadas de um universo existencial — coisas mortas e
semi mortas — mas uma atitude de criacdo e recriacdo. Implica uma autoformacédo da
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qual pode resultar uma postura atuante do homem sobre seu contexto (FREIRE,
1983, p.41).

Com base no “true” scientific literacy (letramento cientifico auténtico ou
propriamente dito), proposto por Shamos (1995), também Santos (2007), afirma que:

[...] os estudantes deveriam ter amplo conhecimento das teorias cientificas e ser

capazes de propor modelos em ciéncia. 1sso exige ndo sé o dominio vocabular mas a

compreensdo de seu significado conceitual e o desenvolvimento de processos

cognitivos de alto nivel de elaboracdo mental de modelos explicativos para
processos e fendmenos (SANTOS, 2007, p. 479).

Desse modo, o autor afirma que o letramento cientifico consiste no dominio nao
apenas de teorias e conceitos, mas de todo um conjunto de ferramentas mentais e linguagens
utilizadas nas Ciéncias e voltadas para o desenvolvimento cientifico.

Ainda que ndo haja entendimento entre os autores sobre qual seria 0 termo mais
apropriado a ser utilizado, ha entre eles, no entanto, pontos importantes em comum, quando se
trata de discutir sobre os conceitos de alfabetizacdo e letramento cientificos. Assim, muitos
pesquisadores tendem a convergir para relaciona-los a um objetivo mais amplo, que é o de
preparar o individuo para o pleno exercicio da cidadania, possibilitando que esteja apto a
julgar temas relacionados a Ciéncia e a Tecnologia (SANTOS, 1992; AULER, 2002;
SANTOS; MORTIMER, 1999; MARCONDES et al., 2007).

Importante destacar que, em toda a literatura pesquisada, o termo “alfabetizacdo
cientifica” ¢ citado com uma frequéncia maior, em comparagdo a expressao “letramento
cientifico”. Faz-se necessario mencionar ainda que, com o passar do tempo, sob a perspectiva
da educacdo CTSA, a palavra Tecnologia foi incorporada ao termo alfabetizacéo cientifica,

resultando na expressdo “alfabetizagdo cientifico-tecnologica” (ACT).

1.1.2 A Alfabetizacgéo Cientifico-Tecnoldgica (ACT)

Considerando a conjuntura atual em que o mundo se encontra, torna-se cada vez mais
urgente para o desenvolvimento individual e coletivo, pensar em uma educacdo que
proporcione uma compreensao acerca da importancia da Ciéncia e da Tecnologia.

Diante dos inumeros episodios de questionamento de verdades ha anos ja
sistematizadas e comprovadas pela Ciéncia, faz-se necessario ampliar a contribui¢cdo no

processo de capacitacdo dos individuos, a fim de que se tornem aptos a discutir desde
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problemas simples cotidianos até questdes publicas mais impactantes que envolvam a Ciéncia
e a Tecnologia e que, eventualmente, possam trazer consequéncias graves para as sociedades.
Segundo Hazen e Trefil (1995), a ACT engloba a aquisi¢éo de diversos conhecimentos
fundamentais para a compreensédo das questdes relacionadas a Ciéncia e a Tecnologia que sao
debatidas em sociedade:
A alfabetizacdo cientifica € tdo importante quanto saber ler e escrever, tornando-se
um conhecimento necessario para entender os debates publicos sobre as questfes de
ciéncia e tecnologia. Este conceito envolve um conjunto de fatos, vocabuldrios,

conceitos, histdria e filosofia do conhecimento cientifico (HAZEN; TREFIL, 1995,
p. 12).

A ACT, portanto, tem como objetivo formar compreensdes da natureza da Ciéncia e
da Tecnologia, a fim de que esses conhecimentos possam dar suporte as atitudes dos
individuos, além de fornecer diretrizes no que concerne as finalidades do ensino dessas areas
em nossa sociedade (BYBEE, 1995).

De acordo com Messeder Neto (2021), considerando 0 preocupante contexto trazido
pela pandemia, em que se evidenciaram multiplas questfes que envolvem a Ciéncia, faz-se
necessaria uma ampla divulgacdo da tematica, com o intuito de fortalecer a discussdo sobre a
importancia da produc&o cientifica em nosso pais.

Rutherford e Ahlgren (1995) defendem que a ACT, além de ser uma ferramenta
potencialmente eficaz para despertar nos individuos o pensamento autbnomo, também os
auxilia no estabelecimento de relagcdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e as questdes sociais,
econdmicas, ambientais, culturais e politicas que perpassam a sociedade.

Segundo os autores:

[...] ou seja, a educagdo em ciéncia, matematica e tecnologia deveria ajudar os
estudantes a desenvolverem os conhecimentos e habitos mentais de que necessitam
para se tornarem seres humanos compassivos, capazes de pensarem por si proprios e
para enfrentarem a vida. Deveria equipa-los para participarem conscientemente com
0s outros cidaddos na construcédo e protecdo de uma sociedade aberta, decente e vital
(RUTHERFORD; AHLGREN, 1995, p.15).

Depreende-se, portanto, que a ACT se constitui em um processo vitalicio, ndo sendo
possivel estabelecer com precisdo em que momento da vida de um individuo ele se inicia.
Assim, uma vez que novos conhecimentos cientifico-tecnologicos sdo descobertos
diariamente, esse aprendizado se constrdi, ou seja, 0s saberes vdo sendo gradativamente
ampliados, na medida em que vamos avancando nessa construcdo (LORENZETTI;
DELIZOICQV, 2001).
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Dessa forma, a ACT colabora para que o trabalho do cientista seja compreendido e, ao
mesmo tempo, proporciona condi¢cbes para que informacOes baseadas em mitos, nas
pseudociéncias e nas fake news sejam identificados e, consequentemente, sua propagacao seja
reduzida ou, até mesmo, impedida (GALHARDI, 2020).

O reconhecimento de que a Ciéncia e a Tecnologia influenciaram e continuam
influenciando a vida em sociedade é fundamental para que essas areas de conhecimento
possam ser compreendidas como construgdes humanas significativas e imprescindiveis para a
histéria da humanidade (SASSERON; CARVALHO, 2011).

Deduz-se da argumentacdo das autoras, portanto, que a ACT contribui para promover
condi¢des mais adequadas para que a sociedade tenha acesso aos conhecimentos acumulados
pela comunidade cientifica e, assim, esteja capacitada a se posicionar em relacdo as mais

variadas circunstancias experienciadas individual e coletivamente (Figura 1).

Figura 1 - Concepcdo de educacdo em ciéncias voltada para a Alfabetizacédo Cientifica e o papel da tecnologia
no contexto da divulgacdo cientifica.

Fonte: Revista Balbdrdia, 2022.



33

Lemke (2006), nos alerta para o fato de que muitos adultos deixam a escola sem
adquirir conhecimentos basicos que poderiam torna-los preparados para tomarem decisdes
assertivas que envolvam Ciéncia e Tecnologia. O autor argumenta que a escola ndo deveria
ter como objetivo apenas formar cientistas, e sim orientar melhor seu corpo discente para a
vivéncia em sociedade.

Fourez (2003) também nos esclarece que “o objetivo da alfabetizagdo cientifico-
tecnoldgica ndo é uma série de conhecimentos particulares, mas um conjunto global que nos
permite reconhecermo-nos no Universo”. Além disso, para o autor, os espagos escolares
insistem, equivocadamente, em favorecer a cultura do individualismo, deixando de considerar
seu papel no contexto social em que estdo inseridos. Segundo ele, a sala de aula deveria ser
I6cus proficuo de promogdo do pensamento de coletividade:

[...] o sujeito da alfabetizacéo cientifica ndo é mais o individuo isolado, mas o grupo.
Da mesma forma, uma coletividade local pode ser “alfabetizada” em relagdo a
construgdo de uma industria poluidora, ou em relacdo a uma politica frente as
drogas. Isto significa que foi instaurada nesta comunidade uma cultura (formada de
saber, saber fazer e saber ser), permitindo uma discussdo pertinente da situacao.

Nestas condi¢fes, um debate democrético torna-se possivel (FOUREZ, 2003, p.
114).

Como apregoa Gil-Perez (1996), € importante que o acesso a formacdo continuada
seja proporcionado ao docente, uma vez que a formacdo inicial possui muitas limitagfes que

podem vir a comprometer a qualidade do trabalho ao longo de suas carreiras:

Comecam-se a questionar as visdes simplistas sobre a formacdo dos professores de
Ciéncias e a compreender a necessidade de uma preparacdo rigorosa para garantir
uma docéncia de qualidade. Isso ndo é possivel, obviamente, no tempo
necessariamente limitado da formacdo inicial: as exigéncias de formagdo sdo téo
grandes que procurar cumpri-las no periodo inicial conduziria ou a uma durago
absurda ou a um tratamento superficial. Por outro lado, muitos dos problemas do
processo ensino-aprendizagem ndo adquirem sentido até que o professor os tenha
enfrentado em sua propria pratica. Por tudo isso, a formagdo dos professores tende
cada vez mais a apoiar-se em uma formagco inicial relativamente breve (a duracéo
habitual de uma licenciatura) e em uma estrutura de formacdo permanente dos
professores em servico (GIL-PEREZ, 1996, p. 73).

Importante também considerar que a educacdo, no decorrer das Ultimas décadas, vem
passando por significativas mudangas curriculares.

Na proxima secdo deste trabalho discutiremos alguns pontos acerca dos principais

documentos que representam a base legal para a construcdo dos curriculos nacionais e que,

portanto, orientam as praticas pedagogicas em nossas escolas.
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1.2 OS DOCUMENTOS QUE REGEM O ENSINO DE CIENCIAS NO BRASIL E A
ALFABETIZACAO CIENTIFICO-TECNOLOGICA

No Brasil, o Ensino de Ciéncias da Natureza tem passado por indmeras
transformacdes relacionadas aos conteddos e as maneiras de aborda-los nos diferentes
segmentos.

Com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), até 1961, no que tange ao
Ensino de Ciéncias da Natureza na Educacdo Basica, sua obrigatoriedade se dava a partir do
oitavo ano do Ensino Fundamental (EF). Em 1971, a partir da Lei n°. 5.692, que promulgou
uma nova LDB, essa obrigatoriedade do ensino das Ciéncias da Natureza foi estendida para
todos os anos de escolaridade.

Naquela época, o ensino tradicional era predominante e os docentes se limitavam a
transmitir os contetidos por meio de aulas expositivas, das quais 0s estudantes saiam como
meros reprodutores das informacoes recebidas. Assim, a Ciéncia era considerada um campo
inquestionével e neutro de conhecimento. Para ser considerado um curso de boa qualidade, o
anico critério de avaliacdo era a quantidade de contetdo estudado (BRASIL, 1998a).

Nas décadas de 1960 e 1970, houve algum avanco no Ensino de Ciéncias da Natureza,
mediante a divulgacdo de materiais que criticavam o modelo tradicional de ensino. Observou-
se, assim, um impacto na organizacdo da proposta metodoldgica, 0 que compreendeu a
indicacdo de insercdo de experimentos nas aulas e a elaboracdo de um manual que nortearia o
trabalho em sala (KRASILCHIK, 2000; Brasil, 1997).

Diante dessa transformacdo no Ensino de Ciéncias da Natureza, segundo Silva e
Cicillini (2010, p. 2), houve a “[...] aplicagdo de atividades simuladas, de modo que os
estudantes pudessem reproduzir uma sequéncia padronizada de etapas experimentais que
seriam necessarias a obten¢ao de novos conhecimentos ou novas descobertas”.

Movimentos ambientalistas e a crise energética mundial também impactaram o Ensino
de Ciéncias da Natureza no pais, gerando muitas discussdes a respeito da triade ciéncia-
tecnologia-sociedade e resultando no fortalecimento do movimento de critica a neutralidade
da Ciéncia. Esse cenario encarregou a escola, dentro do Ensino de Ciéncias da Natureza, de
levantar debates a respeito de contetdos socialmente importantes. No que se refere ao campo
das pesquisas, durante os anos 1980 houve a disseminacdo de reflexdes em torno da
interdisciplinaridade e do dialogo entre cultura e ciéncia, como direcionadores na escolha das
metodologias de ensino e na sele¢do de contetidos (SILVA; CICILLINI, 2010).
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A promulgacdo da nova LDB, em 1996, regulamentou a organizacdo do Ensino
Fundamental como uma das etapas da Educacéo Basica, cujo objetivo deveria ser a formacéao
dos cidaddos, mediante:

| - 0 desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do calculo; Il - a compreensao do ambiente natural e
social, do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores em que se
fundamenta a sociedade; Il - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem,
tendo em vista a aquisigdo de conhecimentos e habilidades e a formag&o de atitudes

e valores; IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social (BRASIL, 1996).

Posteriormente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018
como um documento normativo, definiu o conjunto de aprendizagens elementares a todos 0s
estudantes no decorrer da Educacéo Bésica.

A BNCC foi criada para se tornar uma referéncia nacional para a formulacdo de

curriculos nos sistemas de ensino:

Um documento plural e contemporaneo, resultado de um trabalho coletivo inspirado
nas mais avangadas experiéncias do mundo. A partir dela, as redes de ensino e
institui¢des escolares publicas e particulares passardo a ter uma referéncia nacional
comum e obrigatoria para a elaboracdo dos seus curriculos e propostas pedagdgicas,
promovendo a elevacdo da qualidade do ensino com equidade e preservando a
autonomia dos entes federados e as particularidades regionais e locais (BRASIL,
2018, p. 5).

No entanto, a Base tem sido objeto de muitas criticas, desde a sua elaboracdo. Entre
elas estdo o fato de que, ainda que o documento enfatize a promogdo da igualdade de
oportunidades, na medida em que propde uma organizacao curricular de alcance nacional, ndo
h& como garantir o cumprimento dos objetivos propostos. Isso se deve, principalmente, a
dificuldade em alcancar a equidade de que fala o texto, apenas por meio de uma
reorganizacao dos curriculos escolares (MACEDO, 2016).

Com relacéo a isso, Gongalves (2017) ressalta que € preciso considerar o contexto em
que a implantacdo da BNCC e a Reforma do Ensino Médio ocorrem, uma vez que, diante do
cenario politico neoliberal, a educacdo ¢ compreendida dentro de uma ldgica de mercado,
sendo vista como apenas mais uma oportunidade de negdcio com o objetivo de atender aos
interesses dos grupos dominantes. Assim, a reforma curricular proposta seria apenas uma
maneira de assegurar que esses grupos privados tivessem seus privilégios garantidos.

Ainda segundo a BNCC, os contetidos devem estar a “servi¢o do desenvolvimento das

competéncias” (BRASIL, 2017a, p. 15). Assim, ao priorizar o desenvolvimento de
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habilidades e competéncias em detrimento da aprendizagem dos contetdos, a Base visa
garantir que os estudantes se adequem a Idgica do mercado de trabalho. Tal perspectiva, no
entanto, ndo reflete a visdo dos educadores, que é a de que os espacos escolares sejam locais
férteis para que haja a democratizacdo do conhecimento.

No que concerne especificamente ao ensino de Ciéncias, a BNCC ressalta sua
relevancia para a formagdo de individuos criticos e compromissados com as questdes
ambientais e de preservacdo do planeta, e também conscientes a respeito do bom uso e
aproveitamento das tecnologias.

Contudo, esse aspecto também € alvo de criticas por parte de alguns autores. Franco e
Mumford (2018) apontam que o documento ndo discute aspectos historicos e sociais que
permeiam a construcdo do conhecimento cientifico, assim como deixa de abordar questdes
importantes que envolvem as linguagens especificas das Ciéncias da Natureza e as praticas
investigativas.

Os autores ainda apontam que a BNCC vai de encontro a varios outros debates que
envolvem o impacto que a ciéncia e a tecnologia provocam na sociedade contemporanea,
colocando em risco o processo de alfabetizacdo cientifica e, assim, contribuindo para
comprometer o desenvolvimento do senso critico e da capacidade de reflexdo dos estudantes.

Dessa forma, mesmo que o documento apresente alguns aspectos positivos,
principalmente em suas primeiras versdes, a BNCC continua sendo analisada e discutida por
diversos autores. O objetivo é explorar e debater mais detalhadamente as contradicdes
apresentadas no texto, a fim de que também o curriculo de ciéncias contemple abordagens
culturais, interdisciplinares e de inclusdo e que, assim, os direitos de aprendizagem sejam
devidamente assegurados a todos os estudantes.

Na se¢do a seguir sera abordado o tema “interdisciplinaridade”, com o intuito de
discutir de que forma o dialogo entre os diferentes componentes curriculares pode contribuir
para fortalecer a pratica docente e também para a melhoria da qualidade da aprendizagem dos

educandos.
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1.3 INTERDISCIPLINARIDADE

As bases da fragmentagdo do conhecimento estdo constantemente associadas a obra de
Descartes. Ainda que ndo haja consenso entre autores quanto a isso, € inegavel, contudo, que
0 pensamento cartesiano colaborou, em alguma medida, para que a ideia de que particionar
um problema complexo para estuda-lo, seria um mecanismo facilitador na busca de sua
resolucéo.

Olga Pombo (2005) afirma que, pensar a especializacdo do conhecimento cientifico a
partir da metodologia de Galileu e Descartes, utilizada no seculo XVI1, significa entender que
0 processo compreendia as etapas de divisdo, estudo detalhado e analise dos objetos de estudo
e que, a partir disso, os cientistas podem ter uma visé@o ampla do problema a ser solucionado.
Segundo a autora:

Sabemos que a ciéncia moderna se constitui pela adogdo da metodologia analitica
proposta por Galileu e Descartes. Isto é, se constituiu justamente no momento em
que adotou uma metodologia que lhe permitia “"esquartejar” cada totalidade, cindir o
todo em pequenas partes por intermédio de uma analise cada vez mais fina. Ao
dividir o todo nas suas partes constitutivas, ao subdividir cada uma dessas partes até
aos seus mais infimos elementos, a ciéncia parte do principio de que, mais tarde,

podera recompor o todo, reconstituir a totalidade. A ideia subjacente é a de que o
todo é igual & soma das partes (POMBO, 2005, p.6).

Assim, a especializagdo das Ciéncias foi ganhando bastante forga, principalmente
durante o século XIX, periodo marcado pela Revolugdo Industrial, que teve como algumas de
suas principais caracteristicas, a divisdo do trabalho e a demanda progressiva por mao-de-obra
especializada. Essas mudancas acabaram refletindo no modo de funcionamento das
instituicdes escolares, das Universidades e também no campo da pesquisa (MORIN, 2005).

Morin (2009) ainda afirma que o surgimento das disciplinas nasceu da urgéncia em
propor uma melhor organizagéo para o conhecimento, mas que

os desenvolvimentos disciplinares das ciéncias ndo sé trouxeram a divisdo do
trabalho, mas também os inconvenientes da superespecializa¢do, do confinamento e

do “despedagcamento do saber” e, ainda, que a “hiperespecializacdo impede de ver o
global (MORIN, 2009, p.13)”.

De acordo com Santomé (1998, p. 55), uma disciplina “ ¢ uma maneira de organizar e
delimitar um territério de trabalho, de concentrar a pesquisa e as experiéncias dentro de um
determinado &ngulo de visdo”. Sendo assim, o estudo de uma determinada disciplina limitaria
nossa maneira de pensar, uma vez gque nos permitiria enxergar um problema ou situacdo por

apenas um angulo especifico e restrito.



38

O autor também aponta que a fragmentacdo do conhecimento refletida na composicéao
do curriculo escolar, organizado em disciplinas especificas, tende a produzir lacunas entre 0s
contetidos estudados em sala de aula e as situagdes cotidianas experienciadas pelos
estudantes, o que leva a uma “incompreensio daquilo que é estudado & for¢a” (SANTOME,
1998, p. 104).

Santomé segue afirmando que diante da compartimentalizacdo dos saberes, a
possibilidade de os educandos refletirem sobre os eventuais problemas por eles vivenciados
diariamente fica comprometida, 0 que, consequentemente, forma uma barreira que fara com
que os individuos ndo se sintam protagonistas no processo de formacdo e, portanto, ndo
desenvolvam um senso de pertencimento e nem se tornem fortes ou desejosos de
transformarem sua realidade. Além disso, o desinteresse por parte de alguns estudantes, seja
em estudar algumas disciplinas ou, até mesmo, pela vida escolar de forma geral, também
poderia estar ligado a essa falta de unidade entre os fendmenos cotidianos e o curriculo
escolar.

Cachapuz, Praia e Jorge (2004) reforcam esse pensamento afirmando que:

[...] o carater académico e ndo experimental que marca em grau variavel os
curriculos de Ciéncias e o seu ensino (nos ensinos basico e secundario) &,
porventura, o maior responsavel pelo desinteresse dos jovens alunos por estudos de
Ciéncias. A Ciéncia que se legitima nos curriculos esta desligada do mundo a que,
necessariamente, diz respeito (CACHAPUZ et al, 2004, p. 368).

Considerando esse contexto, torna-se possivel inferir que € necessario que haja
transformacdes no sistema educacional que visem repensar o modelo disciplinar vigente,
considerando as demandas que o mundo globalizado nos apresenta cotidianamente.

Olga Pombo (2005) afirma que, juntamente com as indmeras probleméticas modernas
com as quais nos deparamos diariamente, surge também a constatacdo de que nenhuma
disciplina esta pronta, isoladamente, para discutir e propor solucGes para todos esses temas
complicados e urgentes.

Dessa maneira, portanto, pode-se compreender que, embora cada disciplina contribua
individualmente para a resolucdo de problemas por meio do seu ponto de vista especifico,
para que a producdo de conhecimento ocorra de forma ampla e vigorosa, é preciso que haja
uma interacdo entre esses olhares fragmentados (Figura 2), a fim de que as limitagdes

impostas por uma visao unidisciplinar seja superada (JAPIASSU, 1976).
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Figura 2: O trabalho interdisciplinar

kS

Fonte: A autora, 2023.

No entanto, ndo podemos desconsiderar que a especializagdo tem obtido resultados
muito significativos em termos de producgéo de conhecimento que resultam, invariavelmente,
numa melhoria da qualidade de vida de toda a humanidade. Porém, a mesma especializacdo
traz consigo muitos custos, tanto do ponto de vista do trabalho dos produtores do
conhecimento, quanto das instituicbes que os abrigam ou financiam.

Ortega Y Gasset, em La rebelion de las massas (1929), afirma:

Dantes os homens podiam facilmente dividir-se em ignorantes e sabios, em mais ou
menos sdbios e mais ou menos ignorantes. Mas o especialista ndo pode ser
subsumido por nenhuma destas duas categorias. Ndo é um sabio porque ignora
formalmente tudo quanto ndo entra na sua especialidade; mas também ndo é um
ignorante porque ¢ um ‘homem de ciéncia’ e conhece muito bem a sua pequenissima
parcela do universo. Temos que dizer que ¢ um ‘sabio-ignorante’, coisa
extremamente grave pois significa que é um senhor que se comporta em todas as
questbes que ignora, ndo como um ignorante, mas com toda a petulancia de quem,
na sua especialidade, é um sdbio (GASSET, 1929, p. 157-8).

De acordo com Fazenda (1994), na década de 1960 surge na Europa o conceito de
interdisciplinaridade, em oposicéo a crescente especializagdo observada nas universidades.

Nos anos seguintes os estudos sobre interdisciplinaridade foram introduzidos no Brasil
por meio dos escritos de Jean Piaget e também da obra de Georges Gusdorf, responsavel por

influenciar os autores Hilton Japiassu e Ivani Fazenda.
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Japiassu foi um dos primeiros autores a abracarem, portanto, o conceito de
interdisciplinaridade e também um dos precursores a questionar as bases da tematica e a
refletir sobre a metodologia que poderia ser adotada para p6-la em pratica (AIRES, 2011).

Assim surgiram as primeiras producdes académicas brasileiras sobre o trabalho
interdisciplinar. Segundo Japiassu:

Nesse sentido, tentaremos apresentar as principais motivagdes deste
empreendimento, bem como as justificacBes que poderdo ser invocadas em seu
favor. Tudo isso, no contexto de uma epistemologia das ciéncias humanas, as voltas
com suas “crises” e com seus impasses metodologicos. A resolucdo dessas crises

coincide, pelo menos em parte, com 0s objetivos a que se propde o método
interdisciplinar (JAPIASSU, 1976, p.53).

Para Gadotti (2004), a interdisciplinaridade surge na tentativa de se restabelecer um
dialogo entre as ciéncias e para combater a visdo positivista vigente a época, que atrelava o
progresso cientifico a fragmentacéo do conhecimento.

Gadotti ainda destaca como a tematica da interdisciplinaridade aparece, ap6s a
Segunda Guerra Mundial, ndo sé no campo das ciéncias, mas em todas as correntes de
pensamento, como 0 marxismo, a epistemologia e o0 existencialismo, por exemplo, e como no
decorrer das décadas do século XX foi ampliando seu alcance.

Assim, como afirma Morin (2005, p. 44), os acontecimentos marcantes da Historia
podem se tornar facilitadores de trocas entre os mais diversos campos de saber, favorecendo a
disseminacdo de conhecimentos a partir dos quais podem surgir novas disciplinas.

Entretanto, o conceito de interdisciplinaridade parece ainda estar sendo construido,
uma vez que ainda ha divergéncia de interpretacdo entre os autores, ndo havendo, para eles, a
possibilidade da existéncia de uma Unica definicdo capaz de abranger a complexidade e a
dinamicidade que uma abordagem interdisciplinar pode conferir ao campo do conhecimento.

Dessa maneira, a interdisciplinaridade ndo estaria sujeita a uma abordagem limitada,
ao contrario da concepcdo de disciplina, condicionada a aquisicdo de conhecimentos
relacionados a um determinado periodo da histdria da humanidade, o que lhe conferiria um
carater normatizador e fragmentado. Segundo Leis (2005, p. 7), por exemplo, “a tarefa de
procurar definicbes finais para a interdisciplinaridade n&o seria algo propriamente
interdisciplinar, sendo disciplinar”.

Hé& décadas, portanto, a discussdo sobre a relevancia do trabalho interdisciplinar como
agente fomentador na producdo e disseminacdo dos saberes, tem gerado controvérsias no

mundo académico. No entanto, como nos afirma Michael Gibbons (1997), h4 pelo menos um
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ponto passivo em relacdo ao objetivo da interdisciplinaridade, o qual relaciona-se ao fato de
ela ter como propdsito colaborar para que o conhecimento seja cada vez mais difundido em
larga escala e, por conseguinte, seja menos fracionado, engessado e limitado, possibilitando
uma nova proposta de producao e de disseminacao dos saberes.

No que se refere especificamente ao contexto educacional, mesmo que nos dias atuais
haja uma progressiva valorizacdo do trabalho interdisciplinar e uma grande tendéncia em
integrar cada vez mais as areas de conhecimento, com o objetivo de proporcionar aos
estudantes uma vivéncia escolar mais préxima ao mundo globalizado com o qual eles se
conectam diariamente por meio da internet, das redes sociais e dos dispositivos digitais de
uma forma geral, os esforgos ainda ndo foram suficientes a ponto de produzirem efeitos
substanciais e possibilitarem verdadeiras experiéncias interdisciplinares. Segundo Medeiros et
al. (2020):

Numa sociedade globalizada, 0 impacto das novas tecnologias afeta as atividades
relacionadas ao trabalho, a educagdo e a formacdo humana de forma geral. Esse
novo tipo de sociedade, caracterizada como sociedade do conhecimento e da
informagdo, fruto de uma revolugdo cientifica e tecnolégica, vem impondo
mudancas de paradigmas educacionais, transformando radicalmente o fazer
cotidiano escolar, numa perspectiva de um ensino contextualizado, que possa
minimizar a fragmentagdo do saber. Assim sendo, entende-se que um ensino
organizado de forma disciplinar, que privilegia a memorizacdo de fatos e apresenta
respostas prontas, ndo atende as expectativas da sociedade vigente (MEDEIROS et
al., 2020, p. 1).

Segundo Fazenda (1979), o trabalho interdisciplinar torna-se inviavel sem que haja

uma reformulacdo das praticas pedagdgicas, uma atualizacdo na formacdo docente e,
preponderantemente, uma modificagdo na dindmica dos processos de ensino e aprendizagem.

Passa-se de uma relacdo pedagogica baseada na transmissdo do saber de uma

disciplina ou matéria, que se estabelece segundo um modelo hierarquico linear, a

uma relacdo pedagdgica dialégica na qual a posicdo de um é a posicdo de todos.

Nesses termos, o professor passa a ser 0 atuante, o critico, o animador por exceléncia
(FAZENDA, 1979, p.73).

A autora ainda defende o protagonismo do individuo determinado a transformar sua
maneira de ensinar pois, quando ele se apropria da estrutura e dos ensinamentos que
envolvem a interdisciplinaridade, consequentemente passa a ser criador de novas
metodologias, novas técnicas e conteldos que serdo capazes de conectar a teoria e a prética,
uma vez que a esséncia do trabalho interdisciplinar reside na vivéncia cotidiana, no exercicio

diario.
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Importante destacar que, historicamente, tanto a Ciéncia quanto a Tecnologia podem
ser classificadas como &reas que potencialmente assumem um carater interdisciplinar, sendo
recorrentemente associadas a diferentes campos do conhecimento. A complementaridade
existente entre as multiplas disciplinas tende a possibilitar uma percepcdo de mundo mais
ampla e completa, mediante a articulacdo de diversos saberes acumulados no decorrer da
historia da humanidade. Esta caracteristica contribui, ainda, para uma compreensao mais
profunda da producdo cientifica, favorecendo um maior aprendizado acerca dos aspectos
praticos do conhecimento que permeiam a cultura da nossa civilizacdo (TRINDADE, 2008)

Entretanto, Olga Pombo (2005) aponta as dificuldades que envolvem a adocdo de
praticas interdisciplinares nas instituicdes de ensino. Segundo a autora, a ciéncia vem
tornando-se progressivamente segmentada em nichos, os quais competem ferozmente entre si,
seja por equipamentos, financiamentos ou visibilidade e os interesses que deveriam ser
defendidos para que toda a comunidade cientifica pudesse se beneficiar, na verdade hoje
servem de motivacdo para que o territorialismo se instale e para que apenas alguns grupos se
beneficiem.

E necesséario, ainda, como afirma lvani Fazenda (1979), ndo apenas derrubar as
barreiras entre as areas de conhecimento, mas é preciso também que o educador assuma uma
postura interdisciplinar, o que pode ser observado na medida em que é estabelecido um
profundo comprometimento com o desenvolvimento do trabalho, com o aprofundamento
tedrico e, acima de tudo, com a ado¢do de um comportamento ético frente a dindmica que
envolve suas praticas.

Como pontua Gadotti (2004), a metodologia empregada no trabalho interdisciplinar
pressupde alguns principios que compreendem a necessidade de integrar os contetdos a serem
trabalhados, a adogdo de uma visdo unificada do conhecimento, em oposicdo a uma
concepcdo segmentada, a suplantacdo da oposi¢do entre ensino e pesquisa, assim como 0
entendimento de que tanto o ensino quanto a aprendizagem acontecem no decorrer da vida do
individuo, ou seja, S&0 processos permanentes.

Parece inexequivel, portanto, pensar em processos eficazes de ensino e aprendizagem,
sem que se considere a necessidade de haver uma permanente e potente interlocucdo entre os
componentes curriculares. Ao mesmo tempo, € inaceitavel admitir a hierarquizagdo das
disciplinas e torna-se cada vez mais premente a promocao da interlocucdo e da cooperacéo
entre elas. Fazenda (2011) propde a discussdo a respeito da importancia da

interdisciplinaridade, destacando a necessidade de que haja reciprocidade e mutualidade entre
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as areas de conhecimento, e que sejam desfeitas as barreiras e/ou fronteiras que porventura
possam existir.

Assim, é fundamental compreender a interdisciplinaridade como um meio viavel de
promocdo de uma Alfabetizacdo Cientifica efetiva. Torna-se bastante complexo desenvolver
mecanismos capazes de contribuir para alfabetizar cientificamente um individuo dentro de um
contexto tradicional, que trabalha um curriculo inflexivel, fragmentado e, consequentemente,
distante das vivéncias cotidianas.

De acordo com Morin (2009), a interacdo entre disciplinas propiciou o surgimento de
muitas outras, assim como a troca de saberes e experiéncias entre pesquisadores de diferentes
areas do conhecimento contribuiu para o surgimento de conceitos, teorias e paradigmas, o0 que
torna possivel concluirmos que as bases da interdisciplinaridade sempre estiveram presentes
na historia da ciéncia.

Muitos sdo, portanto, os fatores que influenciam na dindmica do contexto escolar ou
em qualquer espago em que 0 processo de ensino e aprendizagem ocorra, 0 que faz com que,
tanto a tarefa de mediacdo do docente, quanto a de protagonista do educando, sejam
complexas e interligadas.

Nessa perspectiva, Thiesen (2008) aponta que o trabalho interdisciplinar poderia ser
um recurso eficaz de aproximacao entre 0 meio em que educando vive e o curriculo que esta
sendo proposto, 0 que poderia trazer como consequéncia, a possibilidade de ampliacdo do
entendimento a respeito de suas proprias vivéncias cotidianas.

Assim, a interdisciplinaridade constitui-se em um mecanismo que pode fazer com que
os conteudos sejam preenchidos de significado, o que resultaria em uma formacgdo de
individuos mais conscientes, responsaveis e atuantes na sociedade.

Importante também ressaltar que nas Gltimas décadas o mundo vem sofrendo drasticas
transformacdes devido a globalizacéo, ao avango da tecnologia, as novas maneiras pelas quais
os individuos se comunicam e se relacionam, especialmente por meio da utilizacdo da
internet. Ignorar esses fatores ou deixa-los além dos muros da escola, significa forcar os
estudantes a vivenciarem, dentro do ambiente escolar, experiéncias absolutamente
desconectadas do mundo em que vivem (MATTQOS, 2011).

O enfoque interdisciplinar enriquece as possibilidades de trabalho e propicia o
surgimento de novas maneiras de ensinar e de aprender, aproximando 0s sujeitos,

humanizando ainda mais as relagGes, ampliando as perspectivas de uma educacao inclusiva e
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superando o modelo tradicional de ensino, que ha bastante tempo vem dando sinais de
desgaste (FERNANDES, 2018).

Portanto, um curriculo fragmentado, hierdrquico e dogmatizado ndo parece estar em
consonancia com a nova realidade em que estamos inseridos, na qual as informacdes se
cruzam o tempo todo e estdo cada vez mais acessiveis a um maior numero de pessoas.
Desconsiderar essa realidade é, em grande escala, colaborar para potencializar ainda mais 0s
insucessos escolares (CARDOSO et al., 2008).

Considerando todo o exposto e, além disso, o fato de que vivemos em uma sociedade
hiperconetada, observamos o quanto as tecnologias constituem-se em poderosas aliadas na
implantacdo de uma metodologia interdisciplinar voltada para a melhoria da qualidade do
ensino.

Entretanto, manter a escola alinhada com o universo da cultura digital torna-se, a cada
dia, um desafio mais urgente. Na proxima se¢do, portanto, sera abordada como a relacao entre
cultura digital e educacdo pode contribuir para melhorar os processos formativos em todos 0s

niveis educacionais.

1.4 CULTURA DIGITAL, GAMES E EDUCACAO

Os primeiros registros do uso de recursos provenientes da tecnologia da informacéo e
da utilizacdo da informatica datam dos anos 1960. Assim, nas Ultimas décadas, a humanidade
vem observando grandes avancos ocorrendo em velocidade bastante acelerada, que tém
provocado inumeras modificacdes nos mais diferentes campos da vida do homem
(PACHECO; TAIT, 2000)

De maneira geral, a tecnologia pode ser compreendida como um conjunto de técnicas,
mecanismos e dispositivos concebidos e utilizados pelo ser humano para aprimorar seu modo
de vida, sendo proficua em diversas areas, o que inclui o campo da educacdo. O constante e
grandioso avango da tecnologia contribui para desencadear uma sequéncia de modificagdes
no dia a dia da sociedade, impactando diversos setores, entre eles as instituicdes escolares
(PRENSKY, 2012).

Ainda que a expressdo “tecnologia” esteja normalmente relacionada ao uso de
smartphones, computadores e jogos digitais, qualquer dispositivo elaborado para facilitar a
vida em sociedade de maneira direta ou indireta, pode ser considerado um artefato

tecnoldgico, o que inclui até mesmo objetos simples como papel, talheres e lapis (RAMOS,
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2011). No entanto, no que se refere a educacdo, ganham destaque as Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicagdo - as chamadas TDICs, que tém ampliado seu alcance e
ganhado, progressivamente, cada vez mais destaque e projecdo em diversos segmentos sociais
(OLIVEIRA, 2013).

Todavia, a maior parte das instituicbes escolares ainda se encontra ancorada em um
sistema ultrapassado de ensino, praticamente isolada dos avangos tecnoldgicos pelos quais o
mundo vem passando de modo intenso nas Ultimas décadas. Resquicios dos tempos da
Revolucdo Industrial, quando as metodologias de ensino eram centradas apenas na
transmissdo do conhecimento e no processo de disciplinar os individuos, ainda permanecem
nas escolas contemporaneas, evidenciando o intuito de reproduzir o modo de educé-los para
viverem em uma sociedade que ha muito ja ndo mais existe (BISOL, 2009).

Segundo Bittencourt e Albino (2017), como uma das consequéncias desse processo, a
cada dia observa-se 0 aumento da distancia entre 0 modo como a maioria dos docentes se
comunicam e como o0s estudantes gostariam que essa comunicacgéo fosse realizada. Tal fato,
em parte deve-se a velocidade pela qual a cultura digital se estabeleceu no mundo, sem que
houvesse tempo habil para que as geracBes que hoje ainda ditam as regras no campo da
educacdo pudessem apropriar-se de todos os recursos oferecidos pela cultura digital.

O processo de ensino e aprendizagem engloba a interacdo entre os diferentes meios
frequentados pelos estudantes e também é influenciado pelo contexto histérico e pelo avango
dos recursos tecnolégicos. Com a grandiosa revolucéo digital e a crescente democratizacdo da
utilizacdo da internet, a velocidade de compartilhamento de informagcfes vem sendo
drasticamente modificada, o que amplifica os desafios enfrentados pela escola (FARDO,
2013).

Em virtude dessa conjuntura, as instituicbes escolares vém gradativamente perdendo
espago, uma vez que seus estudantes hiper conectados sdo cada vez mais capazes de encontrar
respostas para seus gquestionamentos realizando uma simples busca pelos mais variados sites
disponiveis na internet. Sendo assim, constatamos 0 quanto esses espacos necessitam rever
urgentemente seu papel, como sugere Lévy, a fim de que se tornem capazes de orientar o
percurso dos individuos, reconhecendo e valorizando inclusive suas experiéncias e seus
saberes ndo académicos (LEVY, 1999).

De acordo com Fardo (2013), as novas geracdes tendem a manifestar um interesse
muito maior em atividades capazes de produzir um alto grau de interatividade e necessidade

de concentragéo para obtencdo de sucesso, tais como: fazer parte de redes sociais, usar games,
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passar muitas horas navegando pela internet, do que preencher seu tempo com brincadeiras e
outras tarefas tradicionais que ndo envolvem o uso de tecnologia digital.

Dessa forma, cresce em todo o0 mundo o nimero de pesquisas que investigam formas
de superacao dessa disparidade entre as metodologias utilizadas nos ambientes escolares e as
tecnologias digitais a que os estudantes tém acesso fora deles. Buscam-se, também, maneiras
de compreender a linguagem falada e a realidade vivida além dos muros da escola
(BARIANI, 2011).

Paradoxalmente, ainda que a cultura digital seja uma das formas mais potentes e
relevantes de compartilhamento de ideias e de construcdo de conhecimento nos mais variados
setores da sociedade, 0s espacos escolares, de certa maneira, ainda rejeitam sua influéncia.
Essa realidade carrega uma contradi¢do bastante peculiar, uma vez que a escola deveria ser
um dos principais locais de formacdo de individuos com posicionamento critico -
caracteristica elementar para que seja possivel lidar com o volume de informacdes trazidas
pelo mundo digital (FARDO, 2013).

Entretanto, é possivel que a resolucdo para essa problematica esteja relativamente
proxima, ja que os estudantes ndo mais parecem aceitar uma escola tdo destoante da vida
cotidiana e seu comportamento vem resultando em uma pressdo para que haja alguma
transformacé&o nesse sentido (PAPERT, 2008).

Como afirma Silva (2017), a disseminag@o em larga escala das TDICs tem provocado
profundas modificaces socioculturais. A escola, portanto, necessita promover estratégias que
oportunizem a possibilidade de compreensdo e de aproximacdo com a realidade em que seus
estudantes estdo inseridos.

Como aliada nessa ardua tarefa, a utilizagdo das metodologias ativas poderia ser
caracterizada como um importante diferencial capaz de cooperar substancialmente, visto que
a escola contemporanea ndo poderia atender a seus estudantes de maneira eficaz, utilizando
técnicas e equipamentos obsoletos de ensino (SILVA; SALES, 2017).

Prensky (2011) define os jovens da atualidade como nativos digitais (Figura 3), ou
seja, aqueles que ja nasceram em um mundo dominado pelas TDICs, o que faz com que
naturalmente manifestem um grande interesse pelos mais variados dispositivos digitais. Por
conseguinte, torna-se urgente que espacos educativos formais e n&o-formais vejam o0s

recursos tecnolégicos como importantes aliados.
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Figura 3 - Nativos digitais

Fonte: A autora, 2023.

A geracdo de nativos digitais vem trazendo muitas demandas novas para 0S espagos
escolares, 0s quais precisam se adaptar, preparando-se, cada dia mais, com o objetivo de
promover a integracdo das novas tecnologias ao seu cotidiano e desenvolver em seu corpo
discente novas habilidades que o prepare para lidar com os desafios da era digital em que
vivemos. Segundo Kapp, a gamificacdo, por meio da utilizacdo de diversos elementos
observados nos games, possibilita o desenvolvimento de mecanismos capazes de gerar nos
estudantes habilidades requeridas na resolugdo de problemas em contextos reais de seu
cotidiano, estimulando a criatividade, proporcionando desafios e, consequentemente,
contribuindo para a aprendizagem (KAPP, 2012).

Observa-se, entdo, uma crise entre a geracdo dos nativos digitais que dedicam muitas
horas semanais ao universo dos games e a geracdo dos docentes que, em sua maioria,
desconhecem esse ambiente. Todavia, é importante destacar que 0s jogos estdo cada vez mais
presentes nos lares brasileiros, conquistando adeptos de todas as faixas etarias - 0 que amplia
ainda mais a distancia entre os métodos tradicionais de ensino e essas familias (MATTAR,
2010).

Segundo Fardo (2013), esta é uma questdo bastante importante a ser considerada:

Outro desafio que se apresenta é o fato que a maioria dos professores e educadores
envolvidos com ambientes de aprendizagem atualmente parece ndo ter o habito de
interagir com games. Pelo contrario, muitos tém a visdo de que eles s&o obstaculos a

aprendizagem, séo distragcdes que tiram os jovens do caminho da construgdo de seus
conhecimentos. (FARDO, 2013, p. 94)

Outros pesquisadores também afirmam que a mera incorporacdo das TDICs no

cotidiano escolar seria insatisfatoria, uma vez que somente as tecnologias ndo teriam o



48

potencial necessario para romper padrGes ha muito estabelecidos. Assim, a preparacédo
adequada do corpo docente seria determinante para que suas proposi¢cdes educativas
alcancassem o éxito esperado, uma vez que 0s estudantes seriam potencialmente mais
estimulados e motivados em seus estudos (SILVA et al. 2015). Segundo os autores:
A interacdo professor com o aluno em sala de aula é um ponto importante que
fomenta a construcdo do conhecimento. Professores devem deixar de ser meros
transmissores de informacdes e passarem a ser mais um motivador, um orientador de
todos os processos relativos a construgdo do conhecimento, estando cientes de que o
conhecimento se desenvolve determinado pelas agdes mutuas entre os professores e
os alunos (SILVA et al. 2015, p. 4).

Mattar (2010) também afirma que uma grande barreira enfrentada pela escola nos dias
de hoje continua sendo o uso de estratégias de ensino e de avaliacdo tradicionais e, portanto,
ultrapassadas, que ndo produzem os efeitos esperados e, consequentemente, preparam
inadequadamente seus estudantes para os desafios que precisardo enfrentar no decorrer de
suas trajetorias.

O autor ainda salienta que os estudantes devidamente preparados para o futuro
necessitam ter determinadas habilidades como, por exemplo, a capacidade de realizar tarefas
colaborativas, trabalhar em grupo, tomar decisdes rapidamente, solucionar problemas,
gerenciar diversas informagdes, utilizar a criatividade - caracteristicas que ndo costumam ser
adequadamente desenvolvidas na escola nos dias de hoje (MATTAR, 2010) .

Em meio a esse cendrio, vém surgindo algumas possibilidades - entre elas, o uso de
estratégias gamificadas para tornar a rotina escolar mais atrativa e envolvente, como sera

discutido na proxima segao.

1.5 GAMIFICACAO

Segundo Alves (2015), em sua obra “Gamification - como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras. Um guia completo: do conceito a pratica”, a gamificagdo surgiu no

inicio do século XX e foi sendo difundida no decorrer das décadas seguintes. A autora afirma:

O Gamification comegou a acontecer ha muito tempo quando, no ano de 1912, a
marca americana Cracker Jack, de biscoitos e snacks, comecou a introduzir
brinquedos surpresa em suas embalagens. E claro que naquela época, tal pratica ndo
teve este intuito, mas foi se disseminando ao longo das décadas (ALVES, 2015, p.
24).
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O termo “gamificagdo” surgiu, como hoje o conhecemos, no ano de 2003, por meio do
programador de computadores e inventor inglés Nick Pelling, que criou uma consultoria com
0 intuito de fazer a gamificacdo de produtos.

No entanto, o vocabulo somente se tornou bastante difundido em 2010 embora, ainda
hoje, haja divergéncia entre alguns tedricos quanto a sua conceituacéo, ja que outras palavras
sdo empregadas para definir a mesma metodologia usada em préaticas gamificadas (ARAUJO;
CARVALHO, 2014).

Também em 2010, a designer de games Jane McGonigal lanca seu impactante livro
intitulado "Reality is broken”, no qual exemplifica de que maneira os games podem impactar
positivamente 0 mundo e, além disso, ainda causar em seus usuarios sensacdes de satisfacao e
de alegria (ALVES, 2015).

Podemos afirmar que, de forma geral, a gamificacdo diz respeito a utilizacdo de
elementos encontrados nos games em diferentes contextos da vida real (DETERDING, 2011).
Segundo o autor: “Gamificagdo” é um termo informal para o uso de elementos de videogame
em sistemas ndo-jogos para melhorar a experiéncia e 0 engajamento do usuario
(DETERDING et al., 2011, p. 1).

Kapp (2012), em seu livro “The gamification of learning and instruction”, diz que a
gamificagdo pode ser definida como “o uso de mecénicas, estética e pensamentos dos games
para envolver pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”
(KAPP, 2012, p. 23).

Fardo (2013) pontua que a gamificacdo é um fendmeno originado a partir da
popularizacdo dos games e dos beneficios por eles trazidos, do ponto de vista cognitivo,
social, cultural e afetivo, o que eleva o potencial de aprendizagem em multiplas areas da vida
do individuo. No entanto, 0 mesmo autor alerta para a possibilidade de que a gamificacao,
caso seja usada de forma equivocada por docentes que ndo se aprofundaram nos seus
fundamentos e metodologias, evidencie ainda mais os problemas existentes nos sistemas de
ensino atuais, ao superestimar a importancia dos mecanismos de pontuagéo, por exemplo.

A gamificacdo constitui-se em um fenémeno intrinsecamente relacionado a cultura
digital, em especifico a grande difusdo e comercializagdo dos games, populares entre 0s mais
diversos publicos. Com uma grande capacidade de estimular a motivagédo pela resolucdo dos
mais variados problemas dentro de um ambiente seguro em que 0S possiveis erros séo

contornaveis sem que haja consequéncias negativas palpaveis, 0os games e 0s elementos que
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eles contém carregam um grande potencial de utilizacdo em ambientes educativos, como ja
atestado por muitos pesquisadores, entre eles, McGonigal (2011).

De acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017), as metodologias de aprendizagem
ativa pressupem que 0s estudantes sejam protagonistas no processo de ensino e
aprendizagem e que as acdes educativas ocorram de maneira colaborativa. Sendo assim, a
gamificacdo utilizada sob essa perspectiva, envolve o uso de estratégias e elementos
destinados a promover um maior engajamento, o desenvolvimento de habilidades, a
motivacao e, consequentemente, a aprendizagem (SILVA; SALES, 2017).

Identificar, analisar e propor resolugdes para uma determinada questdo, utilizando a
perspectiva de game designers, ou seja, aplicar em situagdes do mundo real os mesmos
métodos e procedimentos usados por estes profissionais, é uma estratégia gamificada capaz de
gerar resultados positivos, sem que se tenha como resultado final necessariamente a producéo
de um game (MCGONIGAL, 2011).

De acordo com Klock et al. (2014) muito se tem feito com o intuito de estimular a
participacdo e o envolvimento dos estudantes e a gamificacdo € uma estratégia que possui um
grande potencial, pois 0s elementos presentes nos jogos oferecem um nivel de satisfacdo das
necessidades e dos desejos humanos que atualmente 0 mundo real ndo consegue suprir - entre
eles, por exemplo, o desejo de superar desafios, o feedback imediato e as recompensas. No
sistema educacional, a metodologia gamificada poderia, ainda, favorecer uma melhoria nos
relacionamentos interpessoais.

Alves (2015) destaca que caracteristicas tipicamente detectadas nos games, tais como
um sistema de pontuacdo, o estimulo ao trabalho colaborativo, além de um feedback
instantdneo e de um método de recompensa, quando aplicadas em atividades que ndo
envolvem propriamente 0s jogos, podem ser suficientemente estimulantes a ponto de
provocarem nos participantes o mesmo nivel de envolvimento que frequentemente é
encontrado nos usuarios de games (ALVES, 2015).

Vale ressaltar, porém, que o uso de tecnicas de gamificacdo nos espagos escolares,
sem que haja a devida compreensdo acerca do funcionamento dos games, seria uma
abordagem bastante rasa, que dificilmente resultaria nos objetivos pretendidos, como também
aponta a autora.

E fato que muitos dos mecanismos e estratégias observadas nos games ja sdo
utilizados nas instituigdes de ensino, como o sistema de feedback por meio da correcdo de

atividades diversas, a pontuacéo atribuida as provas, a progressdo de nivel quando o estudante
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passa ao ano seguinte de escolaridade, entre outros. No entanto, partindo do pressuposto de
que os games sdo atividades voluntérias, ndo-essenciais e de que, a dindmica escolar possui
um carater obrigatério e que raramente proporciona entretenimento, a proposta da
gamificacdo visa acrescentar a esses elementos encontrados nos games ja incorporados a
rotina escolar um componente essencial facilitador da aprendizagem - a diversdao (ALVES,
2015).

Koster (2004) apresenta um conceito de diversdo desassociado de imposicOes e
pressdes externas. Segundo o autor, quando nosso cérebro detecta padrdes que serdo
utilizados no processo de aprendizagem, ele nos fornece um feedback de que estamos nos
divertindo. Dessa forma, ndo deveria haver distanciamento entre a diverséo e a aprendizagem.
Nesse contexto, os jogos podem ser ferramentas bastante interessantes para que o aprendizado
seja um processo natural carregado de ludicidade.

De acordo com Mattar (2010), habilidades como ter a capacidade de propor ideias
inovadoras, ter iniciativa, saber trabalhar em atividades colaborativas, conseguir lidar de
maneira satisfatoria com a tecnologia, ter senso critico diante da massiva quantidade de
informacdes que nos chegam diariamente ndo sdo ensinadas na escola, que mais parece ser
concebida para eliminar toda e qualquer possibilidade de o estudante exercer sua criatividade.

Kapp (2012) tambeém enfatiza que atribuir uma importancia muito grande somente ao
sistema de pontuacdo em troca de atividades realizadas, ndo se configura em uma préatica
gamificada. Segundo o autor, outros mecanismos presentes nos games devem estar inseridos
nas aulas, para que que se caracterize como um ambiente educativo gamificado e, assim,

contribuam para uma maior participacao dos estudantes em todo o processo (Figura 4).

Figura 4 - Elementos presentes na gamificacéo

Fonte: A autora, 2023.
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Mattar também salienta que, mesmo que as pesquisas acerca da gamificacdo tenham
avancado substancialmente, sua efetiva utilizacdo como recurso educacional ainda continua
sendo limitada (MATTAR, 2010).

Como afirma Alves (2015), ainda que as praticas gamificadas ndo estejam
completamente incorporadas ao cotidiano das instituicdes escolares, seu potencial tem se
mostrado altamente promissor, visto que podem aliar os processos de ensino e aprendizagem
a atividades estimulantes, desafiadoras e prazerosas, elevando o nivel de motivacdo e de
comprometimento dos educandos. Além disso, sdo capazes de instigar o engajamento, o
senso investigativo, as atitudes reflexivas e a criticidade dos envolvidos.

Faz-se necesséria, portanto, uma ampliagdo dos esforcos académicos voltados as
praticas pedagogicas gamificadas, para que possam dar suporte ao trabalho docente - em
especial sob uma perspectiva interdisciplinar - afinal, dentro da proposta da gamificacdo e
considerando 0 mundo globalizado em que o compartilhamento de informacGes e saberes
ocorre a cada dia mais velozmente, o trabalho interdisciplinar parece ser bastante potente.

Importante destacar que o0 conceito de interdisciplinaridade envolve o
comprometimento na formacdo de estudantes com comportamentos e atitudes dindmicos,
participativos e colaborativos, uma vez que a proposta parte do pressuposto de que é
necessario que todos possam compreender o mundo de forma ampla (FAZENDA, 1992).
Portanto, é esperado que o campo das pesquisas académicas a respeito de praticas
pedagdgicas gamificadas sob uma perspectiva interdisciplinar seja expandido, a fim de que
ofereca o suporte adequado ao fazer docente contemporaneo, que se encontra inserido em
uma cibercultura altamente dindmica e mutavel e que precisa, com urgéncia, sofrer uma
renovagao que resulte em uma escola que atenda as exigéncias atuais.

Assim, torna-se cada dia mais evidente a urgéncia em atender ao apelo de toda uma
geracdo de nativos digitais no sentido de associar a construcdo do conhecimento a um
universo repleto de possibilidades, recompensas e satisfagdo inexistentes no mundo factual,
mas facilmente oportunizadas pelo meio virtual, em particular pela fantastica realidade criada
pelos games (MCGONIGAL, 2012).

E inegavel o quanto essas multiplas possibilidades trazidas pela web 2.0 (segunda
geracdo de servigos e comunidades da internet, cujo objetivo era o compartilhamento de
informacdes de maneira interativa por meio de redes sociais, Tecnologia da Informacéo,
blogs, wikis etc.) carregam o potencial de dinamizar, enriquecer e aprimorar o trabalho

docente. Todavia, ainda que diante da eventual inexequibilidade da utilizacdo de recursos
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tecnoldgicos nos mais diversos contextos escolares, as metodologias utilizadas nos processos
de gamificacdo fazem com que seja viavel a aproximacao entre a realidade dos estudantes e as
praticas da cibercultura. Nesse cenério, é imprescindivel a aprimoragdo do trabalho dos
professores, a fim de que se apropriem das diferentes maneiras de trabalhar contetdos e
utilizar materiais didaticos sob a perspectiva da gamificacdo (FIGUEIREDO et al., 2015).

Nas préximas sec¢des discutiremos de que forma os jogos educativos e 0s jogos digitais
educativos - aliados as técnicas de gamificagdo - podem ser inseridos no contexto

educacional, a fim de contribuir para os processos de ensino e aprendizagem.

1.6 JOGOS EDUCATIVOS

Tornar suficientemente interessante o processo de ensino e aprendizagem, a ponto de
gerar entusiasmo e motivacdo nos estudantes, € um dos maiores desafios contemporaneos no
campo da Educacdo. Assim, o emprego de metodologias que ultrapassem o viés tradicional e
consigam tornar o trabalho em sala de aula mais dindmico e prazeroso, atraindo a atencdo e
estimulando a curiosidade dos educandos, é uma tatica cada vez mais necessaria e urgente.
Pode-se inferir, portanto, que a ludicidade deve ser vista como uma importante aliada nesse
contexto (SANTOS FILHO et al., 2007).

Ha diferentes mecanismos e estratégias ludicas capazes de contribuir nessa dindmica -
entre eles, a utilizacdo de jogos educativos que, quando empregados como ferramentas
pedagdgicas, ttm o potencial de produzir inameros beneficios (GRANDO, 2001). Esse tipo
de jogo pode impactar positivamente os ambientes educacionais, por ter a capacidade de
reunir uma consideravel gama de informacdes transmitidas das mais variadas formas, por
meio de diferentes configuracGes, tanto visuais quanto sonoras. Segundo Amory (2001), os
jogos educativos facilitam a inser¢do do usuario em pequenos mundos construtivistas, nos
quais as atividades cooperativas e de competicdo serdo mecanismos estimuladores da atencéo
e da participacédo dos jogadores.

Os autores S4, Teixeira e Fernandes (2007) sugerem que a utilizagcdo dos jogos, como
uma das etapas nas dinamicas educativas, pode oportunizar aos estudantes o contato com
atividades criativas, interativas e ludicas, acarretando a facilitagdo da aprendizagem. No
entanto, esclarecem ainda os autores, € imprescindivel que haja um planejamento muito bem
pensado e executado, para que os jogos funcionem como ferramentas auxiliares capazes de

gerar uma aprendizagem significativa dentro do processo educativo.
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O termo “jogo” ndo ¢ de facil defini¢do - tanto na literatura nacional, quanto na
internacional -, o que pode acarretar certos problemas quando essa palavra é usada em
diferentes contextos. Um dos motivos para a controvérsia é o fato de que se trata de um
vocabulo passivel de sofrer interferéncias de acordo com critérios culturais e, em decorréncia
disso, possuir uma variada gama de significados. De acordo com Soares (2004), a
possibilidade de o termo sofrer multiplas interpretaces e ser aplicado, do ponto de vista
linguistico, muitas vezes de maneira inapropriada, seria o principal problema ao se tentar
definir o vocabulo.

Johan Huizinga, um dos autores mais referenciados dentro desta tematica, conceitua o
jogo como uma atividade caracteristica de varias espécies animais, ndo sendo exclusiva,
portanto, como poderiamos supor, do ser humano. Na verdade, o autor descreve a existéncia
dos jogos como uma pratica que precede o surgimento da espécie humana (HUIZINGA,
2001).

O autor afirma que o ato de jogar ndo seria uma concepg¢ao humana para o0 convivio
social, mas sim um dos pontos de partida para o surgimento das civilizagdes. Destaca que a
sociedade, da maneira como a conhecemos, formou-se com base nos elementos e acdes
encontradas no jogo, no qual a realidade extrapola a racionalidade, ganhando um carater
autonomo (HUIZINGA, 2001). Ainda segundo Huizinga:

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (HUIZINGA, 2001, p. 24).

Os jogos analdgicos, portanto, tém uma histéria milenar. Registros de mais de 5.000
anos revelam que no Antigo Egito os farads utilizavam um tabuleiro para jogar o Senet - um
dos mais remotos jogos de que se tem registro (PICCIONE, 2007), enquanto, entre 0S povos
mesopotamios, 0 Jogo Real de Ur era bastante popular (GREEN, 2008).

Datacdes ainda mais antigas comprovam a utilizacdo dos jogos até mesmo na pré-
historia, antes da invengéo da escrita (KOERPER; WHITNEY-DESAUTELS, 1999).

Assim, depreende-se que, do ponto de vista historico, 0s jogos - e também as
brincadeiras - sdo uma das importantes formas de expressao evolutiva das sociedades, estando
integrados a cultura popular em um determinado periodo de sua histéria e, portanto,

suscetiveis a sofrerem modificagdes no decorrer do tempo.
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Huizinga (2001) também afirma que os animais, uma vez tendo suas necessidades
béasicas atendidas, tendem a realizar como atividade secundaria, o brincar - justificado como
uma maneira de treinar habilidades eventualmente importantes para os individuos na idade
adulta que estejam vivendo em ambientes seguros, nos quais possiveis falhas ndo lhes
custariam a vida. Dessa forma, brincadeiras e jogos, pontua o autor, teriam o aprendizado
como uma de suas vertentes principais (HUIZINGA, 2001).

Da mesma forma, outros autores validam a relacdo existente entre jogos e
aprendizagem, ressaltando o uso de atividades ladicas como estratégias vantajosas, passiveis
de serem utilizadas de maneira complementar a outras dindmicas ou, até mesmo, de forma
central no processo de ensino (PRENSKY, 2004)

Macedo (2009), com base nas proposicdes de Piaget, ressalta que 0s jogos carregam o
potencial de favorecer a aquisicdo de conhecimento, pelo fato de possibilitarem ao jogador o
enfrentamento de circunstancias adversas e desafiadoras, que necessitam de resolucdo,
colocando-o constantemente em uma posicao ativa e dindmica. O autor destaca:

E também um exercicio de compreender, de fazer coordenaces inferenciais, de
tomar consciéncia de procedimentos, de construir estratégias, de formular um
conhecimento sobre o proprio jogo e as formulacGes ou explicagdes que autorizam
ou ddo significacdo as jogadas. E uma pratica de se tornar responsavel, ser
protagonista, comportar-se como sujeito ativo (MACEDO, 2009, p. 50).

Ainda referenciando Huizinga (2001), um dos elementos essenciais caracteristicos do
jogo é a capacidade de produzir fascina¢do naqueles que o jogam. Dessa forma, a busca pelo
prazer é notoriamente observada, funcionando como um motor que impulsiona o jogador,
gerando sensacdes e sentimentos diversos e, em alguns momentos, até mesmo antagonicos.

Kishimoto (2011) salienta que uma mesma a¢do pode ou ndo ser considerada como
um jogo, uma vez que a capacidade de fazer essa distin¢do decorre de influéncias culturais e,
portanto, do sentido a ela conferido. Cita, como exemplo, determinados ensinamentos dados a
criancas indigenas no que se refere ao treinamento com arco e flecha, que pode ser
interpretado como um simples jogo por pessoas que ndo compreendem a associagao existente,
dentro da cultura indigena, entre esta pratica e a arte da caca.

Antunes (1998) afirma que a incorporagdo dos jogos no cotidiano escolar, como
ferramentas auxiliares, pode representar um elemento estimulador da socializagdo e da
inteligéncia. O autor pontua que o0s jogos ajudam no controle dos impulsos, estimulando o

desenvolvimento de certas caracteristicas, como a capacidade de lideranca, o raciocinio
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rapido e a organizacdo mental. Ainda destaca que os jogos devem proporcionar aos estudantes
uma aprendizagem significativa e contribuir para a construgdo de novos conhecimentos.

De acordo com Maluf (2006), a introducdo dos jogos no contexto pedagdgico pode
facilitar a associacdo dos significados aos simbolos, favorecendo a aprendizagem. Os jogos,
portanto, podem ser entendidos como um dos caminhos favordveis a aprendizagem
significativa, uma vez que possibilitam a utilizagdo de novas formas de abordagem dos
conteudos durante o processo educativo (VALENTE, 2016).

Segundo Borges (2015, p. 37) “a inser¢do de jogos e atividades ludicas no espacgo
escolar proporciona ao individuo muitos beneficios em varios aspectos, bem como colabora
para o desenvolvimento da aptidao intelectual e promove inimeros conhecimentos”. A autora
ainda enfatiza que o jogo é capaz de auxiliar os estudantes a se tornarem individuos
independentes e livres e que, para usarem 0s jogos em suas aulas, é preciso que os professores
facam um planejamento adequado, tracando claramente os objetivos pretendidos, a fim de que
a aprendizagem significativa ocorra (BORGES, 2015).

Nardin (2008) aponta que o docente, ao utilizar os jogos como ferramentas educativas,
tem a oportunidade de conhecer mais profundamente seus educandos, por meio da observacao
de atitudes e comportamentos; além disso, também passa a ter uma visdo mais clara acerca de
como os conteddos estdo sendo apreendidos.

A autora ainda defende a ideia de que o uso dos jogos como ferramentas educativas
traz a vantagem de, por meio do lancamento de desafios, motivar os estudantes na busca de
solucdo para possiveis problemas, gerar atitudes de tomada de decisdo, além de favorecer o
contato com conceitos e termos especificos das disciplinas estudadas. Assim, também
segundo Nardin, o estudante, ao exercer um papel ativo no jogo, também passa a estudar de
forma ativa, acarretando um notéavel avanco em seu processo de aprendizagem (NARDIN,
2008).

No entanto, a autora salienta que é preciso atencdo e cuidado ao planejar uma
atividade pedagdgica que envolva o uso de jogos, a fim de que ndo se torne apenas um
momento de brincadeira e de competicdo, sem que traga resultados no que se refere a
aprendizagem de fato. Segundo Nardin:

N&o é vidvel usar o0 jogo sem realmente planejar o momento que deve ser inserido,
momento este que estimule e intervenha na atividade, de modo mais descontraido,
mas ndo menos importante. O professor ao utilizar o jogo como estratégia de
aprendizagem, deve tomar o cuidado para que esse recurso seja um estimulo,

tornando suas aulas mais atraentes e ndo uma simples competicdo ou passatempo
(NARDIN, 2008, p. 10).
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Com relacdo especificamente ao ensino de Ciéncias da Natureza, nos dias de hoje,
percebe-se que ainda se encontra muito vinculado a uma exposi¢éo tradicional de conteudos,
memorizacdo de teorias, conceitos densos e a falta de relagéo entre o que é trabalhado em sala
de aula e a realidade, resultando em falta de interesse e esquecimento dos assuntos
normalmente estudados somente em preparacio para as avaliacdes (MELO, AVILA;
SANTOS, 2017). No entanto, os autores ponderam que a utilizagdo dos jogos nas aulas de
Ciéncias vem, gradativamente, se tornando um recurso adotado para torna-las mais
contextualizadas, prazerosas, ludicas e voltadas para a pratica, tendo como objetivo alcancar
um maior engajamento dos estudantes e, consequentemente, promovendo uma aprendizagem

mais significativa, dindmica e estimulante.

1.6.1 Jogos digitais educativos

Os games vém sendo progressiva e continuamente aperfeicoados desde a segunda
metade do século XX, quando surgiram nos Estados Unidos, integrando uma grandiosa
revolucdo tecnoldgica. Como afirma Alves (2005), William Higinbothan, em 1958, foi o
idealizador do primeiro jogo de videogame - no entanto, sua patente ndo foi registrada.
Alguns anos depois, ja& na década de 1960, estudantes do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), defenderam suas teses, apresentando recursos tecnoldgicos que
serviriam de base para a evolucdo dos jogos eletrdnicos. Um outro marco significativo foi a
criacdo de um console, capaz de ser conectado a televisores domésticos, cujo primeiro
protétipo foi idealizado por Ralph Baer, em 1966.

Na década seguinte, ainda nos EUA, os computadores pessoais comegaram a Ser
desenvolvidos por pesquisadores da California, o que possibilitou a ampliacdo do alcance do
uso da informatica, expandindo-o para fora das grandes empresas. Assim, jovens como Bill
Gates, Steve Jobs e Nolan Bushnell, por meio de suas ideias revolucionarias e de seus
inUmeros inventos, idealizaram uma nova forma de pensar 0s games, que seria determinante
para a industria nas décadas seguintes (ALVES, 2005).

Com o constante avango dos recursos tecnoldgicos e, consequentemente na medida em
que os computadores alcancam um desempenho cada vez melhor, a inddstria dos jogos
digitais tem ganhado cada vez mais espaco, sendo responsavel pelo desenvolvimento de

milhares de tipos de jogos para diferentes plataformas (PRENSKY, 2012).
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Ademais, para aléem da sabida grande movimentacdo financeira produzida por esse
crescimento, os jogos digitais fazem parte do dia a dia de milhfes de pessoas, e vém
conseguindo um destaque escalonado nos mais variados campos - fato que se deve, em grande
parte, a crescente democratizacao do uso de smartphones. Como indica Alves (2013), desde a
década de 1990 h4, no Brasil, pesquisas que investigam o fenbmeno dos jogos digitais em
diversas areas de conhecimento.

Em decorréncia de todo esse cenario, a acelerada propaga¢do do mercado dos jogos
digitais impulsionou a evolugdo de multiplas linhas de pesquisa voltadas também para a sua
aplicacdo no campo da Educacéo (GEE, 2007).

Segundo Prensky (2012), nos dias de hoje, a maioria dos estudantes encontram-se
fortemente ligados as mais diversas formas de tecnologia. Dessa maneira, ndo se encaixariam
nos moldes de ensino tradicional, que ndo atende as atuais demandas e, consequentemente,
acaba por ndo cumprir uma das principais atribuicdes da escola - a de formar adequadamente
seus estudantes para enfrentar os desafios futuros, inclusive o mercado profissional.

De acordo com Vieira, Tenreiro-Vieira e Martins (2011), faz-se necessario
compreender a insuficiéncia de um ensino baseado na memorizacdo, sendo fundamental
reforcar a ideia de um processo que tenha como foco o desenvolvimento de competéncias que
tornem o individuo apto a lidar com situacBes complexas do cotidiano, em diferentes
contextos - entre eles, 0s que envolvem o uso da tecnologia.

O renomado autor Pierre Lévy (2009) afirma que, no que se refere a utilizacdo das
tecnologias, 0s meios existentes atualmente resultam em uma diversidade de aplicativos e de
softwares capazes de contribuir para os processos de ensino e aprendizagem, tanto de
estudantes quanto de seus docentes. Lévy também considera relevante o fato de que, uma vez
que atualmente “os professores e estudantes partilham os recursos materiais e informacionais
de que disp6em, todos aprendem ao mesmo tempo e atualizam continuamente, tanto seus
saberes “disciplinares”, como suas competéncias pedagogicas” (LEVY, 2009, p. 171).

Segundo Schuytema (2008), os jogos digitais sdo atividades carregadas de
ludicidade e formadas por uma sequéncia de desafios cujo objetivo é levar o jogador a tomar
decisOes e a ter atitudes que estédo previstas dentro das regras do proprio contexto do jogo.

Coutinho (2017) conceitua os jogos digitais do ponto de vista técnico, destacando os

elementos principais que os tornam tdo atrativos e potentes:

Os jogos digitais sdo aqueles concebidos para suportes tecnoldgicos ou
computacionais formados por algoritmos, por um conjunto de instrucfes
computacionais associadas a dados numéricos mediados por processadores digitais
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que os executam, podendo ser suportados por meio de aparatos como consoles,
computadores, celulares, tablets etc. Tendo esses dados como a estrutura digital que
0s compdem, acrescentam-se, ainda, duas caracteristicas fundamentais necessarias a
qualquer jogo, sendo estas mais proeminentes nos jogos digitais, a saber: a imersdo e
a interacdo (COUTINHO, 2017, p. 31).

Assim, infere-se que, para o processo educativo, os jogos digitais podem ser poderosas
ferramentas colaborativas, ao associarem os conteudos das disciplinas as tecnologias e a
ludicidade, constituindo-se em estratégias possiveis de serem empregadas de maneira
adequada, de acordo com o publico presente em nossos espagos educativos.

Entretanto, para que possam ser usados nos ambientes escolares como uma ferramenta

educativa, de acordo com Prieto et al, (2005), os jogos devem ter:

objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma
situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da
interacdo, da motivagdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetido
(PRIETO et al., 2005, p. 10).

Prensky (2012) afirma que os jogos digitais possibilitam que os usuarios facam uma
verdadeira imersdo em um universo repleto de atrativos sonoros e visuais que proporcionam
uma modalidade de entretenimento muito agradavel. Como resultado dessa dinamica,
pesquisadores em Educacdo buscam compreender quais mecanismos fazem com que 0s jogos
digitais sejam tdo estimulantes e qual seria a sua aplicagdo no processo de ensino e
aprendizagem dentro dos ambientes escolares (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004).

Considerando todas essas potencialidades, os jogos digitais vém gradativamente sendo
desenvolvidos para utilizacdo em varias disciplinas e, diante disso, pesquisas tém sido
realizadas para analisar 0 seu uso em variados contextos e com o suporte de diferentes
tecnologias, como os celulares, computadores e consoles de videogame (PRENSKY, 2012).

Todavia, em muitas escolas o0s jogos digitais ainda tém sua utilizacdo restrita as aulas
de informatica, ndo sendo explorados nas disciplinas de conteudos especificos (KIRNEW,
2019).

Gee (2003) aponta que os jogos digitais podem motivar os estudantes, possibilitando
relevantes vivéncias pessoais e sociais e auxiliando na aquisi¢cdo de novos conhecimentos.
Ainda de acordo com o autor, 0 objetivo essencial na utilizacdo dos jogos digitais € tornar o
processo mais significativo, divertido, engajador e estimulante para os estudantes. Assim,
esses recursos podem auxiliar no desenvolvimento da atencdo, da memorizacdo, da
capacidade de resolucdo de problemas, assim como podem atuar na modificacdo e
ressignificacdo de comportamentos, habitos e atitudes (MOITA, 2007; RAMOS, 2013).
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Como também afirmam Shaffer et al. (2005), os jogos digitais possibilitam a conexao
com realidades diferentes, que possuem uma cultura particular, regras especificas,
correlacionando pratica e conhecimento e, além disso, agregando novas maneiras de ser, de
aprender, de saber e de fazer.

Ao experienciar um jogo digital, o usuario tem a possibilidade de atuar ativamente,
tomando decisOes e se posicionando de diversas maneiras para atingir suas metas. Dessa
forma, seu desempenho pode favorecer uma experiéncia significativa, propiciando uma
compreensdo de conceitos complexos, conectando as vivéncias do mundo virtual com
situacOes cotidianas (SQUIRE, 2003).

Ainda que nos dias de hoje os jogos tenham sua importéncia reconhecida e estejam
sendo mais amplamente aceitos como ferramentas potentes nas instituicdes escolares ha,
ainda, muitas barreiras a serem rompidas para que as tecnologias sejam integralmente
incorporadas e tenham todas as suas potencialidades bem aproveitadas (KIRRIEMUIR;
MCFARLANE, 2004).

Um dos maiores problemas nesse sentido, afirma Knuppe (2006), € a competi¢do
existente entre as metodologias tradicionais usadas dentro dos espagos escolares e 0 mundo
repleto de recursos tecnoldgicos, o que resulta em uma disparidade que gera desmotivacgéo e
falta de interesse nos estudantes. Segundo a autora, € essencial que os docentes compreendam
todo o potencial das tecnologias aplicadas ao ensino, ndo encarando-as como substitutas das
praticas pedagogicas ja por eles empregadas, mas como aliadas no processo. Dessa forma, é
imprescindivel que a alfabetizacdo tecnoldgica esteja presente na formacdo de professores, a
fim de prepara-los para o uso de ferramentas digitais durante suas aulas (RAMOS, 2009).

Também Prensky (2012) aponta que muitos estudantes de hoje ndo compreendem a
importancia dos ambientes escolares, que parecem sempre obsoletos e dissonantes em relacao
a todo o volume de informagao proporcionado pelos meios e ferramentas digitais, entre eles
0s jogos. O autor enfatiza que inUmeras sdo as barreiras que impedem a ampla integragdo dos
recursos tecnoldgicos na escola, como suas regras de funcionamento, a disponibilidade desses
recursos e a dificuldade de inserc¢do na cultura digital vigente.

Em 2014, o Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES)
emitiu um relatério afirmando que os brasileiros constituem um puablico bastante interessado
nos jogos digitais, mas que, como no pais ndo ha uma industria com uma producdo relevante
o suficiente, devido aos elevados custos, torna-se ainda mais dificil a criagdo de um nicho

educativo nesse campo.
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Guerreiro (2015) observa que é preciso que haja um time de profissionais de diversas
areas para que, além de grandes investimentos, pesquisas e tempo habil para produzir jogos de
qualidade, seja possivel competir minimamente com a industria internacional.

Ainda que diante de tantas possibilidades, sabe-se que 0s jogos digitais estdo longe de
ser os “salvadores” do sistema educacional brasileiro. De acordo com Buckingham (2010), a
tecnologia ndo deve ser colocada em posicdo de rivalidade com a escola e nem deve ser
evitada, uma vez que pode ser utilizada no auxilio a aprendizagem, como apoio ao corpo
docente e, ainda, como geradora de motivacdo nos estudantes.

Gee (2003) destaca que, ao possibilitarem o avan¢o dos jogadores mediante a
aquisicdo de habilidades adequadas e da elaboracdo de estratégias de superacdo de desafios,
0s jogos conduzem a um processo de aprendizagem. Ainda de acordo com o autor, é
fundamental que se tenha uma compreensdo muito clara acerca da relevancia dos jogos
digitais no processo educativo, que é a de proporcionar ao jogador a possibilidade de superar
obstaculos e desafios, muito mais do que aprender os conteddos apresentados. Essa premissa
estd baseada no conceito de aprendizagem significativa, que concentra o potencial do
processo de aprendizagem na acdo do aprendente, ou seja, quando 0s jogos educativos sdo
analisados sob essa perspectiva, as acGes executadas durante uma partida sdo muito mais
significativas do que os graficos e textos visualizados na tela (VALENTE, 2016).

Percebe-se, portanto, como a tecnologia pode ser uma potente aliada no campo

educacional, contribuindo expressivamente para a melhoria da qualidade de ensino (Figura 5).

Figura 5 - Tecnologia aliada & Educagdo
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Fonte: A autora, 2023.
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No entanto, embora a BNCC seja um documento importante para a educacao
brasileira, observa-se uma auséncia preocupante de referéncias aos jogos digitais em suas
diretrizes.

Os jogos digitais sdo uma das principais formas de entretenimento e de expressao
cultural na sociedade contemporanea, e tém se mostrado uma ferramenta valiosa para a
educagdo, como temos discutido neste trabalho. No entanto, a BNCC nédo contempla
satisfatoriamente o uso de jogos digitais como uma forma de ensino e aprendizagem, o que €é
uma grande lacuna em um documento tdo importante para a educacdo brasileira. Ainda que a
BNCC admita que as tecnologias digitais sdo necessarias a educacdo, ela ndo explora
satisfatoriamente o potencial dos jogos digitais na promoc¢do de uma aprendizagem
significativa.

A falta de mais referéncias aos jogos digitais na BNCC é ainda mais preocupante
quando consideramos que 0 uso desses jogos pode melhorar a motivacdo dos estudantes,
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e divertido. Assim, a BNCC deixa de
inovar a prética pedagdgica e de incentivar os discentes, ao ignorar o verdadeiro potencial dos
jogos digitais no ambiente educacional.

Portanto, seria viavel que a BNCC fosse atualizada para que as diretrizes educacionais
estivessem alinhadas com as necessidades e demandas da sociedade atual, que valoriza cada
vez mais a tecnologia e a inovagdo. A falta de reconhecimento dos jogos digitais como uma
ferramenta pedagdgica potente é uma falha que deve ser corrigida o mais rapido possivel,

para que os estudantes brasileiros possam usufruir de uma educacao mais atualizada.

1.7 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), foi idealizada por David Paul
Ausubel, na década de 1960, nos Estados Unidos. Oriundo de familia judia, imigrante da
Europa Central, Ausubel se posicionou contrario ao sistema violento de educacdo vigente a
época, 0 que fez com que ele se dedicasse a compreender a forma como a aprendizagem
ocorre (BURAK; ARAGAO, 2012).

Idealizada para o contexto escolar, a teoria de Ausubel é centrada na aprendizagem
cognitiva proveniente do acimulo organizado de informacBes na mente do aprendente, sendo
impossivel desconsiderar o contexto social, econdmico e cultural em que ele se encontra.
(MOREIRA; MASINI, 2001).
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Na perspectiva de Ausubel (2000), para que aconteca a aprendizagem significativa, é
preciso que o novo conteldo a ser aprendido interaja com as ideias preexistentes na estrutura
cognitiva do sujeito. Assim, ensinar sem levar em conta o que o individuo ja sabe, seria em
vao, pois 0 novo conhecimento apresentado nédo teria onde se ancorar.

Essa ideia refere-se ao conceito de “subsungor”, ou seja, uma proposi¢do existente nas
estruturas de conhecimento do individuo, que funciona como uma ancora para que uma nova
informacéo adquira significado. Sendo assim, s6 ha ocorréncia de aprendizagem significativa
quando o novo conceito incorporado ganha sentido para o sujeito, a partir da interagdo com
seu conhecimento prévio. Do contrario, ha menos atribuicdo de significado a aprendizagem, o
que provoca a formacdo de associagdes arbitrarias, tornando-a mecanica (PELIZZARI et al.,
2002).

Nas palavras de Moreira (2011):

[...] A aprendizagem que mais ocorre na escola é outra: a aprendizagem mecanica,
aquela praticamente sem significado, puramente memoristica, que serve para as
provas e é esquecida, apagada, logo ap6s. Em linguagem coloquial, a aprendizagem
mecanica € a conhecida decoreba, tdo utilizada pelos alunos e tdo incentivada pela
escola. (MOREIRA, 2011, p.31-32).

Portanto, sob a Otica ausubeliana, para que as novas informacfes adquiram
significado, € fundamental que a relacdo entre os subsuncgores e 0s novos conhecimentos nao
seja arbitraria (ndo aleatdria) e nem substantiva (ndo literal), ou seja, é preciso que as novas
ideias se relacionem a conhecimentos especificos relevantes ja existentes na estrutura
cognitiva do sujeito e, ainda, que um mesmo conceito possa ser expresso de variadas formas,
sem depender exclusivamente do uso de determinadas palavras ou expressoes.

Ausubel, portanto, ressalta a importancia dos organizadores prévios - materiais que
servem de conexdo entre o que o individuo ja sabe e o que ele precisa aprender - que
funcionam como éancoras para a ocorréncia da aprendizagem e proporcionam 0
desenvolvimento de conceitos subsuncores responsaveis por facilitar a aprendizagem
posterior. “Os organizadores prévios s3o uteis para facilitar a aprendizagem, na medida em
que funcionam como ‘pontes cognitivas’” (MOREIRA; MASINI, 1982, p. 12).

Outra condigéo para que a aprendizagem significativa ocorra, ainda segundo Ausubel
(2000), é a necessidade de que exista a vontade do sujeito em querer aprender. De acordo com
0 autor, ainda que o professor proponha excelentes atividades, é o aluno quem se dispbe a

relacionar o novo conhecimento a sua estrutura cognitiva, ou seja, € ele quem determina se
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realmente houve aprendizado ou ndo, e cabe ao docente atuar como facilitador nesse
processo.

Ainda segundo o autor, quando o individuo ndo dispde de conhecimentos prévios para
facilitar a relacdo com o0s novos saberes a serem ancorados, a ocorréncia da aprendizagem
mecanica é inevitavel. Entretanto, a aprendizagem significativa e a mecéanica nao devem ser
vistas como opostas, mas um continuum.

Moreira e Masini (2001) corrobora essa discussdo ao afirmar que “as aprendizagens
podem ser parcialmente significativas, parcialmente mecanicas, mais significativas, mais
mecanicas”. Assim, segundo ele, considerando esse continuum, é possivel que um
conhecimento aprendido de forma mecénica, seja organizado gradualmente, resultando em
uma aprendizagem significativa.

Para finalizar esta secdo, serd apresentada, a seguir, a Figura 6 que resume 0S
principais eixos abordados na pesquisa, relacionando, também, os principais autores que 0s

embasam.



Figura 6: Principais eixos e referenciais tedricos da pesquisa

GHASSOT (z001. 2003)

CACHAPUZ (1999)

ALFABETIZAGAO

: CIENTIFICA
DGy (2007 .

SASSERON;
CARVALHO (2011

|

INTERDISCIPLINARIDADE JOGOS DIGITAIS

EDUCATIVOS

Y

e ' APRENDIZAGEM

SIGNIFICATIVA

AUSUBEL (2000) »J MOREIRA; MASINK2001)

PELIZZARI etal (2002) ~*— BURAK; ARAGAD (2012)

Fonte:

A autora,

65

GEE (z003)

KIRRIEMUIR:
MCFARLANE ‘2©°%)

PRIETO et al (zo005)
KNUPPE (2006)
PRENSKY (z012)
KIRNEW (2019)

2023.



66

2 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo explicitados a abordagem e os referenciais metodologicos
utilizados na pesquisa em tela, assim como todas as etapas percorridas para a sua realizacao.
Inicialmente, serd apresentada uma breve abordagem tedrica acerca da metodologia
qualitativa, da pesquisa-acdo e da metodologia DBR; em seguida, havera um detalhamento da
maneira pela qual o trabalho foi organizado e, para finalizar este item, serd feita uma

apresentacao do desenvolvimento do produto.

2.1 ABORDAGEM TEORICO-METODOLOGICA

O presente estudo possui uma abordagem predominantemente qualitativa, com
tratamento quantitativo de uma parte dos dados obtidos (ANDRE, 2012).

A pesquisa qualitativa caracteriza-se por apresentar cunho subjetivo e por buscar o
processo vivenciado pelos sujeitos, investigando como suas crencas e sentimentos tém a
capacidade de influenciar em seu comportamento (ZANELLI, 2002).

Esta escolha fundamenta-se no fato de que esse tipo de abordagem busca uma ampla
compreensdo da questdo a ser estudada, favorecendo uma percep¢do mais abrangente da
realidade.

Segundo Minayo (2007, p. 24), a pesquisa qualitativa “[...] trabalha com o universo
dos significados, dos motivos, das aspira¢des, das crengas, dos valores e das atitudes” e, com
base nesse fendmeno gerado no &mbito social, procura entender e analisar a realidade.

Silva e Menezes afirmam que:

A pesquisa qualitativa considera que h4 uma relagdo dindmica entre 0 mundo real e
0 sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade
do sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeros. A interpretacdo dos fenémenos e
a atribuicdo de significados sédo basicos no processo qualitativo. N&o requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de

dados e o pesquisador é o instrumento-chave. O processo e seu significado sdo os
focos principais de abordagem (SILVA; MENEZES, 2005. p. 20).

Gerhardt e Silveira (2009) apontam algumas importantes caracteristicas da pesquisa
qualitativa: a busca por resultados o mais confiaveis possiveis, o rigor da relacdo entre os
aspectos locais e globais de um fenémeno, a diferenciacdo entre o0 mundo natural e o social, a

possibilidade da utilizagdo de mais de um modelo de pesquisa para as ciéncias, entre outras.
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As autoras também descrevem a necessidade de o pesquisador atentar para as
desvantagens e limites impostos pelo método de pesquisa qualitativo como, por exemplo, o
risco de haver um excesso de confianca nos dados por ele coletados e a possibilidade de haver
uma sensacdo de dominio sobre o objeto estudado, a insuficiéncia de detalhes sobre os
processos que resultaram nas conclusdes elencadas, assim como a probabilidade de haver um
envolvimento pessoal do pesquisador com o objeto ou com os sujeitos pesquisados.

Quanto a natureza, por envolver verdades e interesses locais, este estudo caracteriza-se
como uma pesquisa aplicada, objetivando produzir conhecimentos com aplicabilidade pratica
para solucionar problemas especificos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Ainda com base nas autoras supracitadas, no que se refere aos fins a que se propde,
esta pesquisa possui cunho investigativo explicativo, uma vez que visa elucidar os fatores que
favorecem a ocorréncia do fenémeno estudado (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Com relacdo aos procedimentos, foram escolhidas a pesquisa-acdo para a aplicacédo da
pesquisa e a DBR para fundamentar a criagdo do jogo digital e do podcast - metodologias
que serdo melhor detalhadas nas se¢@es posteriores deste subcapitulo.

Importante, ainda, destacar que o tratamento quantitativo dos dados corrobora para
conferir “[...] nivel de credibilidade e validade aos resultados da pesquisa” (OLIVEIRA,
2010, p. 39) contribuindo para a robustez da constru¢do de conhecimentos cientificos
alcancados a partir dos resultados deste estudo.

O trabalho foi iniciado com uma pesquisa bibliografica baseada em artigos,
dissertacdes e teses, com 0 objetivo de preparar o embasamento documental da pesquisa.
Além disso, foi feito um mapeamento, mediante a utilizacdo de formulérios online, das
perspectivas docentes em relacdo ao ensino de Ciéncias e das demais disciplinas, a utilizacdo
de tecnologias e ao trabalho interdisciplinar na Educacdo Bésica - dados que foram

posteriormente analisados segundo Bardin (2011).

2.1.1 A Metodologia da pesquisa-acédo

A pesquisa-acdo é uma forma de investigacdo que engloba pesquisas direcionadas a
resolucdo de problemas, conservando um olhar empirico para as questdes a serem estudadas e
na qual todos os envolvidos na situacdo pesquisada - tanto participantes quanto pesquisadores

- trabalham de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 2009). Segundo o autor:
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[...] pesquisa social com base empirica que é concebida em estreita associacdo com
uma acdo ou com a resolucéo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e
0s participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo. (THIOLLENT, 1998, p.14).

Thiollent também pontua que a pesquisa-ac¢ao € uma importante ferramenta estratégica
e de reflexdo para a atuacdo docente, caracterizando-se por ser um “instrumento de trabalho e
investigacdo com grupos, instituicdes, coletividades de pequeno ou médio porte”
(THIOLLENT, 2011).

Dessa forma, cabe destacar que, nesse tipo de abordagem, os pesquisadores lidam com
temas de pesquisa e com desafios de carater organizacional (CHECKLAND; HOLWELL,
1998).

Nesse modelo de abordagem, ha um grande destaque para o protagonismo do
pesquisador no que se refere a realidade a ser observada e pesquisada, a conducdo das acdes a
serem realizadas e a avaliacdo dos retornos recebidos no decorrer do processo, ndo sendo
considerados somente os dados coletados e os relatdrios elaborados.

Uma outra caracteristica fundamental da pesquisa-acéo € a necessidade de haver um
estreito dialogo entre o pesquisador e a comunidade investigada, que resulta em uma acédo
objetiva, no intuito de solucionar o problema inicialmente identificado.

Sendo assim, pode-se dizer que a pesquisa-agcdo tem como foco uma determinada
contingéncia social e todas as implicacGes dela decorrentes, sendo os individuos que
compdem a comunidade envolvida, atores que acompanham, de modo dindmico e

participativo, todas as acGes empregadas para solucionar o problema em questéo.

2.1.2 A Metodologia DBR

Nesta subsecdo, a escolha da metodologia Design-Based Research (DBR) é
apresentada como fundamentagédo para a criacdo do jogo digital, do e-book e do podcast, que
constituem o Produto Educacional resultante desta pesquisa.

A DBR é uma abordagem de pesquisa que tem sido amplamente utilizada na area

educacional. De acordo com Wang e Hannafin (2005) a DBR:

"visa a criacdo de conhecimento e de inovagfes educacionais que, juntamente com
as teorias educacionais, possam ser aplicadas em praticas para resolver problemas
complexos de aprendizagem e ensino"(WANG; HANNAFIN, 2005, p. 5).
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Os registros mais remotos do uso da DBR remontam a década de 1980, tendo como
referéncia as pesquisas de Herbert Simon. Entretanto, muitos autores relacionam o surgimento
da DBR aos trabalhos de Ann Brown e Allan Collins, nos anos 1990 (CHRISTENSEN;
WEST, 2018), os quais foram fundamentais para determinar diversos aspectos dessa
metodologia.

A DBR envolve um processo iterativo de criacdo, implementacdo e avaliacdo de
intervencdes educacionais em situagdes auténticas, com o objetivo de entender melhor como
elas funcionam e como podem ser aprimoradas. McKenney e Reeves (2012) destacam que a
DBR € uma abordagem que valoriza tanto a teoria quanto a pratica, e que busca criar solucfes
inovadoras para problemas educacionais reais. De acordo com o0s autores, essa abordagem
incentiva a reflexdo critica sobre a préatica educacional e a promocéo da melhoria continua.

Os autores também defendem que a DBR "é uma abordagem que envolve a construgdo
de um corpo de conhecimento com base na experiéncia” (McKENNEY; REEVES, 2012).
Além disso, enfatizam que a DBR valoriza a préatica como importante fonte de conhecimento
e que a implementacdo da DBR requer um compromisso com a experimentagdo e com a
aprendizagem.

Segundo Wang e Hannafin (2005), a DBR promove a colaboracdo entre
pesquisadores, professores e outros profissionais, com o objetivo de criar melhores solucdes
para desafios educacionais complexos.

Um exemplo de aplicacdo da DBR é o trabalho de Barab e Squire (2004), que
utilizaram essa abordagem para criar e testar um jogo educacional para o ensino de Fisica.
Segundo os autores, a DBR permitiu que eles avaliassem a intervencdo em um contexto
realista e fizessem ajustes para melhorar o design.

A DBR ¢, portanto, uma abordagem metodoldgica inovadora que valoriza a teoria e a
pratica, e incentiva uma reflex&o critica, com vistas a promoc¢éo de melhoria constante, o que
a torna uma abordagem promissora para a pesquisa em educagao, com possibilidades de gerar
solucgdes para problemas educacionais do cotidiano.

Dessa forma, o uso da metodologia DBR na cria¢do do jogo digital Alpha Quest, do
e-book “Atividades Gamificadas: uma abordagem interdisciplinar para Ciéncias da Natureza,
Lingua Portuguesa e Matematica” e do podcast “Conectando Saberes” justifica-Se por alguns
fatores.

O primeiro ponto a ser destacado refere-se a possibilidade que a DBR oferece de

combinar a teoria e a pratica, na medida em que € possivel embasar a criagdo do PE em
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pesquisas anteriores e em praticas previamente desenvolvidas, a fim de que sejam
fundamentados teoricamente e tenham uma aplicagdo pratica efetiva.

Além disso, a DBR possibilita posicionar o usuario final como protagonista do
processo de desenvolvimento do produto, o que significa projeta-lo tendo como referéncia o
publico-alvo, levando em consideracédo seus desejos e necessidades.

Outro aspecto a ser considerado € o de que a DBR permite a criacdo de proto6tipos
iniciais passiveis de serem testados com usuarios reais, 0 que permite a coleta de dados e a
emissao de feedbacks. Esse processo possibilita a realizacdo de eventuais ajustes e melhorias,
partindo dos resultados obtidos, o que resulta em uma dinamica flexivel e iterativa, visando
alcancar os propo6sitos da pesquisa.

Torna-se importante, ainda, considerar o fato de que o PE resultante desta pesquisa
tem o potencial de alcancar um puablico diversificado e amplo, na medida em que é
disponibilizado ao publico por canais de facil disseminacéo e de grande popularidade - o que
pode favorecer para elevar o impacto do trabalho e, consequentemente, ampliar os beneficios
ofertados a sociedade.

Dessa forma, pode-se inferir que a escolha da DBR se torna adequada e relevante
para a criacdo do jogo digital, tanto quanto do podcast e do e-book, permitindo uma
abordagem que tenha o potencial de oferecer uma experiéncia significativa para o0s usuarios e
represente uma contribuicdo relevante para o processo de Alfabetizacdo Cientifico-

Tecnologica.

2.2 SUJEITOS E LOCAL DO ESTUDO

O presente estudo tem como sujeitos, docentes do Ensino Fundamental Il que
ministram diversas disciplinas e que atuam no estado do Rio de Janeiro, englobando tanto o
ambito publico quanto o privado do sistema educacional. Essa abrangéncia contempla um
panorama amplo e diversificado, permitindo uma anélise satisfatoria do perfil e caracteristicas

dos profissionais do ensino que exercem suas atividades em distintos contextos educacionais.

2.3 ESTRATEGIAS DE COLETA E DE VALIDACAO DOS DADOS

2.3.1 Aplicagdo de questionarios ao corpo docente
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A primeira etapa da coleta de dados foi realizada com a aplicacao de questionarios aos
docentes do Ensino Fundamental Il, os quais foram contactados por meio do aplicativo
WhatsApp e por e-mail.

Para os docentes que aceitaram o convite, foi enviado um link que continha
informacdes basicas, como o tema e 0s objetivos da pesquisa.

Além disso, também receberam o link do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), demonstrado no APENDICE A.

Os profissionais que concordaram em participar do estudo, passaram a etapa seguinte,
que foi a de responder a um questiondrio, que continha questdes relacionadas a
interdisciplinaridade, a utilizacdo de tecnologias digitais em sala de aula, as modificacGes
sentidas em relacdo ao ensino no periodo pds-pandemia e ao uso especifico de jogos como
ferramentas facilitadoras do aprendizado.

As questdes foram disponibilizadas, por meio de dois formularios on-line, elaborados
com o auxilio da plataforma Google Forms e enviados por meio dos links abaixo
relacionados, via e-mail ou por WhatsApp.

O link https://bit.ly/formalfabetizacéocientifica - chamado aqui de “Form Ciéncias”
foi destinado exclusivamente aos professores de Ciéncias (APENDICE B).

O link https://bit.ly/questionariointerdisciplinar - aqui denominado “Form Disciplinas"

foi direcionado aos professores de todas as demais disciplinas (com excecdo de Ciéncias) -
APENDICE C.

O objetivo da utilizacdo dos formularios foi coletar informac6es elementares para a
pesquisa; os dados obtidos foram usados para auxiliar no direcionamento das demais etapas -
fundamentalmente, para a elaboracdo do jogo digital, do podcast e do e-book - materiais
oriundos deste trabalho.

2.3.2 Aplicacédo e validagéo do jogo com os docentes

A segunda etapa da coleta de dados consistiu na aplicagéo do jogo digital aos docentes
e sua posterior validacdo. Este processo foi iniciado logo apds a finalizacdo do protoétipo,
tendo ocorrido no segundo semestre do ano de 2023.

Participaram desta fase 9 docentes que atuam no Ensino Fundamental Il e no Ensino
Médio, e o objetivo era que os professores jogassem e dessem seu parecer, por meio do

preenchimento do questionério de validacdo (APENDICE D).


https://bit.ly/formalfabetiza%C3%A7%C3%A3ocient%C3%ADfica
https://bit.ly/questionariointerdisciplinar
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O convite, que continha todas as informacgdes necessarias sobre o projeto, foi feito
pessoalmente ou por meio do WhatsApp. A medida em que os profissionais aceitaram o
convite, receberam uma copia fisica ou por meio de WhatsApp, do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) - APENDICE E - para que fosse preenchido, registrando assim
seu consentimento em participar; em seguida, receberam também o link de acesso ao jogo.

Por meio do link e, seguindo as instru¢des descritas no Quadro 1, os participantes
puderam fazer o download do jogo e explora-lo da forma desejada, testando a jogabilidade, o
nivel de dificuldade, analisando os contetidos abordados em cada disciplina para, desta forma,

estarem aptos a preencher o questionario de validacao.

Quadro 1 - Instrugdes para baixar o jogo Alpha Quest - versdo original

1. Acesse a pasta “Game” que foi compartilhada no drive;

2. Dé um duplo clique para abri-la;

3. Clique com o botdo direito do mouse na pasta “Build” e faga o download;

4. Abra o gerenciador de arquivos e clique na pasta download e depois na pasta
Build-xxxxx.zip;

5. Extraia os arquivos, clicando no botéo direito do mouse e selecionando a
op¢ao “extrair tudo”;

6. Abra a pasta Build que foi extraida;

Clique no arquivo “Projeto Mestrado 2.exe”

8. Jogue e divirta-se.

~

Fonte: A autora, 2023.

Importante mencionar que esta primeira versdo, chamada de ‘“original”, continha
perguntas um pouco mais longas e elaboradas do que a versdo seguinte, mais simplificada,
que tera sua idealizacéo justificada ainda neste capitulo.

Os  participantes  também  tiveram  acesso, por meio do  link
https://drive.google.com/file/d/IuY TfESmEHe20e3HNeBcPPaX5TG_EifrR/view?usp=sharin

g, ao game play do jogo, video no qual a pesquisadora joga e narra, explicando os objetivos,

comentando sobre as etapas e fornecendo todas as orientagGes necessarias para a execugao do
jogo.

Depois de jogar ou de assistir a versdo game play, os participantes receberam uma
copia fisica, ou por WhatsApp, do questionario de validacéo do jogo, cuja primeira parte tinha

como objetivo determinar o perfil da (o) docente, mediante a resposta de questbes


https://drive.google.com/file/d/1uYTfESmEHe20e3HNeBcPPaX5TG_EifrR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uYTfESmEHe20e3HNeBcPPaX5TG_EifrR/view?usp=sharing
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relacionadas a escolaridade, faixa etaria, atuacdo profissional, entre outras. Na segunda parte

do questionario, havia perguntas especificas para a avaliacdo do jogo.

2.3.3 Aplicacéo do jogo

Em resposta ao retorno inicial recebido dos professores, uma versdo simplificada do
jogo Alpha Quest foi desenvolvida, com perguntas mais objetivas, no intuito de tornd-lo mais
adequado para ser utilizado com os estudantes, reconhecendo a importancia de adaptar o jogo
as suas necessidades e habilidades, a fim de garantir uma experiéncia educativa envolvente e
acessivel.

Com base nas sugestdes dos professores, foram cuidadosamente revisados os desafios,
as instrucoes e o nivel de complexidade do jogo. O proposito foi encontrar um equilibrio entre
0 entretenimento e a aprendizagem, simplificando certos aspectos do jogo para torna-lo mais
compreensivel e cativante.

A versdo simplificada do Alpha Quest foi planejada apresentando as questdes de
maneira mais objetiva, para que os jogadores pudessem compreendé-las mais facilmente e se
envolver ativamente no processo de aprendizagem.

Dessa forma, a abordagem simplificada do jogo teve como objetivo proporcionar uma
experiéncia fluida e estimulante aos estudantes, permitindo que explorassem os temas de
forma mais acessivel e interativa.

O jogo Alpha Quest foi aplicado aos estudantes de 4 turmas do 1° ano do Ensino
Médio de uma escola publica do Estado do Rio de Janeiro, 0s quais testaram seus aspectos
técnicos e pedagdgicos, o que resultou em uma analise critica e construtiva. Os dados obtidos
foram validados pelas professoras aplicadoras, por meio do preenchimento do questionério de
aplicag&o do jogo (APENDICE F).

Assim, essa analise minuciosa possibilitou a identificacdo de pontos que necessitam
de aprimoramento, a0 mesmo tempo em que enriqueceu a compreensao a respeito do
potencial educacional da ferramenta, servindo como um importante ponto de partida para a
tomada de decisdes em relacdo as atualizagdes a serem feitas.

Dessa forma, apos o link do jogo ter sido enviado, foram fornecidas as instrucGes para

download, elencadas no Quadro 2.
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Quadro 2 - Instrugdes para baixar a versao simplificada do jogo Alpha Quest

1. Acesse apasta “Game” que foi compartilhada no drive;

D& um duplo clique para abri-la;

Clique com o botdo direito do mouse na pasta “Jogo Simplificado” e faca o download;

Abra o gerenciador de arquivos e clique na pasta download e depois na pasta Jogo simplificado-
XXXXX.ZIp;

Extraia os arquivos, clicando no botdo direito do mouse e selecionando a opgao “extrair tudo”;
Abra a pasta Jogo Simplificado que foi extraida;

Clique no arquivo “Jogo Simplificado.exe”

Jogue e divirta-se.

> own

N o O

Fonte: A autora, 2023.

As professoras envolvidas tiveram acesso antecipado ao jogo para familiarizar-se com
a mecanica, com os objetivos e com o contetdo. Assim, estavam preparadas para orientar 0s
estudantes e para responder a quaisquer davidas que pudessem surgir durante a aplicacéo.

Para a testagem do jogo, foi reservado um tempo de aula, durante o qual os estudantes

tiveram acesso, por meio de WhatsApp, ao link https://jvictorart.itch.io/alpha-quest, da

plataforma itch.io, que conduzia diretamente ao jogo.

No decorrer da atividade, as profissionais orientaram os estudantes quanto ao objetivo
do jogo, as regras basicas e as expectativas em relacdo a participacao.

Em seguida, os estudantes foram convidados a jogar o Alpha Quest individualmente.
Durante a atividade, as docentes acompanharam de perto o progresso dos participantes,
observando sua interagdo com 0 jogo, 0 engajamento e as dificuldades encontradas.

Apbs a conclusdo do jogo, as professoras preencheram o questionario de validacao
fornecido pela pesquisadora. Esse questionario abordou diversos topicos relativos aos
aspectos técnicos e ao conteudo proposto, o que resultou, na etapa de analise dos dados, na
identificacdo dos pontos fortes e fracos do jogo.

As respostas fornecidas no questionario de validacdo foram de extrema importancia
para avaliar o potencial do Alpha Quest em alcancar seus objetivos educacionais e para

orientar possiveis melhorias e ajustes.


https://jvictorart.itch.io/alpha-quest
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2.3.4 Aplicacéo e validacdo do podcast

A elaboracéo e a validacdo do podcast "Conectando Saberes™ desempenharam etapas
fundamentais no desenvolvimento desta dissertacdo. Com o objetivo de contribuir para o
processo de alfabetizacdo cientifica, por meio da promocéo de discussdes relevantes sobre
temas de interesse publico nas éareas da ciéncia, da tecnologia e da salde, o podcast foi
estruturado para garantir a compreensao e o engajamento dos ouvintes.

Ao pensar cada episddio, foi priorizada a selegdo de assuntos significativos e atuais,
abrangendo um amplo repertério que tem o potencial de contemplar o interesse do publico. A
intencdo era apresentar informacGes complexas de forma clara e envolvente, sem
comprometer a precisao e a profundidade das discussoes.

O convite foi feito a profissionais experientes e altamente qualificados, cujas
contribuicdes levaram a abordagem de diferentes perspectivas dentro dos temas abordados -
0 que contribuiu positivamente para a validacéo do podcast.

Apos 0 aceite e com o preenchimento do TCLE (APENDICE G), foram realizadas a
gravacdo e a edicdo dos episddios, que ocorreram no segundo semestre de 2023. Com relacdo
aos meios de divulgacdo, foram utilizados o envio de mensagens em grupos no aplicativo
WhatsApp e a realizacao de publicacGes em perfis na rede social Instagram.

Durante a fase de validacdo, foram conduzidas pesquisas e coletadas opinides de
alguns professores ouvintes, o que possibilitou verificar se 0 podcast estava alcancando 0s
objetivos iniciais propostos e facilitou a compreensdo a respeito da maneira pela qual os
episadios estavam sendo recebidos pelo publico. Importante salientar o quanto o retorno dos
ouvintes tem desempenhado um papel crucial no aperfeicoamento do podcast, auxiliando na
adequacdo do formato, no estilo de comunicacdo e na definicdo do ajuste do nivel de
profundidade das discussdes para os episddios futuros.

O APENDICE H reproduz o instrumento de validagdo, aplicado no decorrer do
segundo semestre de 2023, com o intuito de capturar informacbes relevantes que foram
essenciais para demonstrar os resultados obtidos com este artefato e que podem contribuir

para fortalecer a credibilidade desta pesquisa.
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3 O PRODUTO EDUCACIONAL

3.1 O jogo digital

3.1.1 O desenvolvimento do jogo

O jogo digital Alpha Quest foi desenvolvido dentro do Programa de Mestrado
Profissional do Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira (CAp/UERJ) com a
proposta de trabalhar conteudos essenciais aos anos finais do Ensino Fundamental e ao
Ensino Médio, de Ciéncias da Natureza, Lingua Portuguesa e Matemaética.

O recurso foi elaborado para ser utilizado como ferramenta pedagdgica por docentes
em um projeto interdisciplinar, dentro de uma proposta ludica, que contemple a Teoria da
Aprendizagem Significativa (AUSUBEL, 2000).

Trata-se de um jogo digital interdisciplinar top down 2D em pixel art, concebido na
plataforma Unity, que apresenta elementos de quiz e aborda a relagdo entre habitos
alimentares e a atuacdo de microrganismos sobre a saude dos seres humanos, tendo como
referéncia a pandemia de Covid-19.

O artefato apresenta complexidade elevada, na medida em que sua elaboragdo e
desenvolvimento demandam conhecimentos especificos e um longo tempo de execugéo. Foi
pensado a partir da observacdo atenta do comportamento dos estudantes diante dos avancos
tecnoldgicos, realizada no decorrer de muitos anos de docéncia e tomando como referéncia,
em particular, o grande desenvolvimento da industria de games ocorrido nos ultimos tempos.

Além disso, pode ser considerado de alto impacto, uma vez que tem o potencial de
contribuir para gerar transformacdo na forma de conducdo das aulas das disciplinas
envolvidas, colaborando para que se tornem mais dinamicas, atuais e atrativas.

No que se refere a aplicabilidade, ha a possibilidade de ser facilmente compartilhado e
acessado. No entanto, pode haver certa limitagdo em determinadas areas em que a
conectividade ndo se mostrar muito favoravel, visto que esse € um requisito fundamental para
gue 0 jogo possa ser executado.

O recurso é gratuito e de acesso publico, sendo disponibilizado no site itch.io, uma
plataforma de hospedagem de jogos independentes, e também na pagina do PPGEB e na
plataforma Educapes.
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Com relacéo a aderéncia, esta vinculado a esta pesquisa, tendo sido elaborado a partir
da percepgdo de surgimento de uma demanda crescente, fortemente ampliada a partir da
pandemia de Covid-19, de criagdo de ferramentas digitais que auxiliem 0s docentes em seu
trabalho pedagdgico.

Quanto ao critério inovacao, apresenta um grau elevado, pois foi criado com base em
uma perspectiva interdisciplinar, tendo a tecnologia como recurso facilitador da execugéo da
proposta, favorecendo uma identificacdo com a realidade da grande maioria dos estudantes.

O Quadro 3 contém informacgdes importantes acerca do jogo, como também a

descricao das instrucdes basicas para jogar o Alpha Quest.

Quadro 3 - Instrugdes para jogar o jogo digital Alpha Quest

Instrugdes para jogar o jogo digital Alpha Quest:

1. Objetivo do jogo: O principal objetivo do Alpha Quest é explorar o mundo virtual do jogo, interagir com o
cenario e responder a perguntas sobre as disciplinas de Ciéncias, Lingua Portuguesa e Matemaética, de forma
integrada. O foco central € refletir sobre habitos alimentares saudaveis e a respeito da atuacdo de
microrganismos na saude, tendo como base a pandemia de Covid-19.

2. Explorando as fases: O intuito é que o jogador navegue pelas fases do Alpha Quest e visite diferentes
CENarios.

3. Regras bésicas: Na tela inicial do jogo, haverd um menu em que uma das opg¢des € o botdo “Jogar”. Ao
clicar, aparecera uma tela com as instrugdes basicas do jogo. O jogador deve clicar em “continuar” para ser
levado a primeira fase do jogo. Ao responder corretamente todas as perguntas do primeiro nivel, aparecera
uma tela de parabenizacdo, em que havera a opgdo de avancar para a proxima fase. Caso o jogador erre a
resposta de alguma pergunta, serd levado ao inicio da fase atual, tendo a chance de recomecar. Ao concluir as
3 fases do jogo, aparecerd uma tela de concluséo e haverd a possibilidade de voltar ao menu inicial ou jogar
novamente.

4. Respondendo aos Quizzes: Ao longo da jornada, o jogador serd desafiado com perguntas relacionadas as
disciplinas de Ciéncias, Lingua Portuguesa e Matematica, devendo demonstrar seus conhecimentos
respondendo corretamente as questdes, para progredir e avangar para 0s niveis seguintes.

Fonte: A autora, 2023.

Inicialmente, o jogo estava restrito apenas ao ambiente computacional. No entanto,
tendo em vista a preferéncia dos estudantes por dispositivos moéveis, como smartphones e
tablets e, ainda, considerando a necessidade de assegurar que os jogadores pudessem ter a
experiéncia de jogo de maneira mais conveniente e portatil, foi criada uma versdo para

Android do jogo Alpha Quest.
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Essa estratégia de desenvolvimento permitiu ampliar a acessibilidade ao jogo,
possibilitando proporcionar uma experiéncia mais inclusiva e atendendo, assim, as
necessidades e expectativas dos jogadores.

Dessa forma, as instruc6es para download - descritas no Quadro 4 e contidas no link
https://docs.google.com/document/d/13FdUK2_14ZNpfCaCDd4CkWBOZeleaTUS zIYpVg

d9aw/edit - foram enviadas pelas professoras aos estudantes, por meio de WhatsApp, e, apos

todos terem jogado, 0s docentes iniciaram o processo de validacdo do jogo com as turmas.

Quadro 4 - Instrugdes para instalar o jogo Alpha Quest em um celular Android

Instrucdes para instalar o jogo Alpha Quest em um celular Android:

Passo 1: Obtenha a extensdo de arquivo APK no Google Drive
- Acesse o link compartilhado do Google Drive e faca o download do arquivo APK para o seu dispositivo
Android. O arquivo terd o nome "AlphaQuest.apk".

Passo 2: Permita a instalacdo de aplicativos de fontes desconhecidas

- Antes de instalar o APK, verifique se o seu dispositivo permite a instalacdo de aplicativos de fontes
desconhecidas. Para fazer isso, va para Configuracbes > Seguranca (ou Biometria e seguranga) > Fontes
desconhecidas (ou Fontes) e ative a opc¢do para permitir a instalacdo de aplicativos de fontes desconhecidas.

Passo 3: Localize o arquivo APK

- Abra o "Gerenciador de Arquivos" ou qualquer aplicativo que permita navegar pelo sistema de arquivos do
seu dispositivo Android.

- Navegue até a pasta onde o APK "AlphaQuest" foi baixado. Normalmente, os downloads ficam na pasta
"Downloads".

Passo 4: Instale o APK

- Toque no arquivo APK "AlphaQuest.apk™ para iniciar o processo de instalacéo.

- O Android solicitard que vocé conceda permissfes para instalar o aplicativo. Toque em "Instalar" para
prosseguir.

Passo 5: Aguarde a instalagdo
- O processo de instalagdo comecara, e vocé precisara esperar alguns segundos até que o aplicativo seja
instalado em seu dispositivo.

Passo 6: Conclua a instalagéo
- Uma vez concluida a instalagdo, vocé vera uma mensagem indicando que o aplicativo foi instalado com
sucesso. Neste momento, vocé pode tocar em "Abrir" para executar o "AlphaQuest".

Passo 7: Concluséo
- O aplicativo "AlphaQuest" agora esta instalado em seu celular Android e estara disponivel para uso a partir
da tela inicial ou da gaveta de aplicativos.

Fonte: A autora, 2023.


https://docs.google.com/document/d/13FdUK2_I4ZNpfCaCDd4CkWBOZeLeaTUS_zIYpVgd9aw/edit
https://docs.google.com/document/d/13FdUK2_I4ZNpfCaCDd4CkWBOZeLeaTUS_zIYpVgd9aw/edit
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As Figuras 7 a 16 demonstram as telas iniciais do jogo, os diferentes niveis, as telas

de concluséo, além de exemplificar algumas questdes.

Figura 7 - Tela inicial do jogo Alpha Quest

ALPHA QUEST

Jogar

Fonte: A autora, 2023.

Figura 8 - Tela de instrucfes do jogo Alpha Quest

Explore as salas, encontre as perguntas
escondidas € responda corretamente

Mas cuidado com o0 tempo!

Iniciar

Voltar

Fonte: A autora, 2023.

Figura 9 - Tela inicial do Nivel 1 do jogo Alpha Quest

-----



Figura 10 - Questdo contida no nivel 1 da versdo simplificada do jogo Alpha Quest

Uma alimentacao balanceada, contendo vegelals folhosas verde-escuros (couve ou agriao),
leguminosas (feqdes, ervilha ou lentilha), carmes vermelhas (figado) ou carnes brancas
(peixes e aves) € uma excelente fonte do nutnente essencial Ferro (Fe), o qual atua
principaimente na produgdo de células vermelhas do sangue. Sobre o elemento quimico
Ferro (Fe) qual é a sua localizacao na Tabela Periddica:

Grupo 17, 2° Periodo Grupo 8, 4° Periodo

Grupo 1, 7° Periodo Grupo 18, 4° Periodo

Fonte: A autora, 2023.

Figura 11 - Tela que surge quando o jogador erra uma questdo
1L msw il

-

Fonte: A autora, 2023.

Figura 12 - Tela que surge quando o jogador acerta uma questdo
| | [ H

& 'S

Muito Bem!

CONTINUAR

Fonte: A autora, 2023.
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Figura 13 - Tela inicial do nivel 2 do jogo Alpha Quest

Fonte: A autora, 2023.

Figura 14 - Questdo contida no nivel 2 da versao simplificada do jogo Alpha Quest

Qual € a definicao correta de uma alimentacao saudavel?

Consumir uma variedade de alimentos
nutritivos em quantidades adequadas

Consumir alimentos processados em
todas as refeigbes

Consumir apenas alimentos de origem
animal

Fazer apenas uma refeic@o por dia

IEonte: A autora, 2023.

Figura 15 - Tela inicial do nivel 3 do jogo Alpha Quest

04:55

Fonte: A autora, 2023.
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Figura 16 - Questdo contida no nivel 3 da versdo simplificada do jogo Alpha Quest

O que significa ter uma alimentacao "in natura"?

Consumir alimentos frescos e
nao processados

Comer apenas alimentos
industrializados

Evitar completamente o consumo

Fazer dietas restritivas 5
de acucares

Fonte: A autora, 2023.

3.2 O podcast

O podcast “Conectando Saberes” ¢ também um dos artefatos do PE originado deste
estudo e se caracteriza por ser uma producgdo de audio que tem como propdsito contribuir para
0 processo de alfabetizacdo cientifica, levando discussfes atualizadas e relevantes para a
comunidade educacional.

Tendo como publico-alvo professores e estudantes, o podcast “Conectando Saberes”
traz entrevistas com especialistas de diversas areas, abordando temas relacionados a ciéncia, a
tecnologia e a salde, apresentando contetdos que podem ser utilizados como contribuicdo
para a atualizacdo profissional dos docentes, para o aprimoramento da qualidade do ensino e
para tornar as aulas mais interativas e dindmicas.

A producdo desse tipo de material vem crescendo em nosso pais e no restante do
mundo a cada ano, principalmente a partir da pandemia de Covid-19 (GUERRA et al., 2021).

Assim, a escolha pela utilizacdo do podcast como um dos artefatos deste estudo se
fundamenta em diversas razbes que convergem para a relevancia desta ferramenta de
comunicagdo no contexto educacional, dentro do propdsito de promocdo de uma educagédo
mais participativa, inclusiva e acessivel.

Além disso, o podcast € um recurso de amplo alcance e bastante versatil, que tem o
potencial de atingir diferentes audiéncias, o que inclui o publico-alvo deste estudo. Por se

tratar de uma ferramenta que pode ter seu contetudo facilmente reproduzido, permite que o
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publico ouca os episddios em qualquer lugar e a qualquer momento, o que favorece sua
aplicabilidade nos mais diversos contextos, tornando-o um recurso bastante democratico.

Outrossim, por se tratar de uma ferramenta de dudio, o podcast pode ser utilizado para
abordar temas complexos de uma forma leve e dindmica, permitindo que 0s ouvintes sejam
envolvidos de modo imersivo e intimo, o que pode favorecer o desenvolvimento da
criticidade e o engajamento. Essa caracteristica também confere ao podcast um aspecto
bastante inclusivo. A literatura ja relata casos de estudantes deficientes visuais (FREIRE,
2011) e com Sindrome de Down (ALBUQUERQUE-NETA et al., 2021) que tiveram
beneficios no processo de aprendizagem com a utilizacdo de podcasts.

Por fim, 0 uso do podcast também est4d em consonancia com o cenario atual de
transformacédo digital na educacdo, alinhando-se com a busca por atualizacdo e pela
incorporacgdo de novas tecnologias que possam contribuir para as praticas pedagogicas.

O podcast “Conectando Saberes” (Figura 17) foi pensado e elaborado de acordo com

algumas etapas.
Figura 17 - Capa do podcast

PODCASTO
CONECTANDO

SABERES

CIENCIA,
TECNOLOGIA,SAUDE

l».(altiuuhlw-»:HiwlllwiI|IM|~

N

==\

= |

Fonte: A autora, 2023.
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A primeira fase envolveu a definicdo do tema e do formato - publico-alvo, duracdo dos
episodios, frequéncia de publicacdo e linguagem a ser utilizada. Em seguida, o roteiro foi
elaborado para que as gravagdes dos episodios pudessem ser iniciadas.

Na medida em que as gravacoes foram ocorrendo, foi realizada a edi¢do dos episodios
e a sua hospedagem na plataforma de streaming Spotify. Nesta etapa também foi feita a
escolha da imagem de capa e a elaboragdo de uma descri¢cdo. Apds a finalizacdo de cada
episodio, foi iniciada a divulgacdo nas redes sociais da pesquisadora e dos convidados do
podcast.

Para os professores, o podcast pode ser uma ferramenta de auxilio na atualizacdo e
aprimoramento profissional. Eles podem utiliza-lo para se manter informados sobre novidades
e descobertas cientificas, por meio do acesso a entrevistas com especialistas e profissionais de
diversas areas.

Com relacdo a dinamica de aplicacdo, a sugestdo é que o podcast seja utilizado em
sala de aula como um recurso para introduzir um novo tema ou para aprofundar o contetdo ja
abordado em aula. O docente pode indicar episddios ou trechos especificos de episédios do
podcast para os estudantes, ou até mesmo criar atividades a partir do conteudo apresentado
nos episodios.

Neste caso, € importante que o0 podcast seja acompanhado de uma discussdo ou
atividade que favoreca a aplicacdo e a fixacdo do conhecimento adquirido, o que pode ser
feito por meio de debates, producgdes escritas, proposi¢do de problemas e outras dindmicas
pedagdgicas.

Os episddios disponibilizados até o segundo semestre de 2023 encontram-se
hospedados na plataforma Spotify, um dos principais servicos de streaming de audio do
mundo, no seguinte endereco: https://open.spotify.com/show/62kDYauQn736YEk211Bans.

Na plataforma, os ouvintes tém acesso a primeira temporada do podcast “Conectando

Saberes”, que possui 20 episodios. A seguir sdo exemplificados alguns deles (Figuras 18-20).

Episodio 1: Seletividade alimentar

No primeiro episddio, a convidada foi a nutricionista e terapeuta alimentar Pilar
Victor, para uma conversa esclarecedora sobre seletividade alimentar e as estratégias para

superé-la (Figura 18).


https://open.spotify.com/show/62kDYauQn736YEk21IBanS
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Figura 18 - Capa do Episodio 1

POOCASYO
CONECTANDO

SABERES

SELETIVIDADE ALIMENTAR

PLAR VICTOR
NUTRICIONISTA § TERAPSUTA ALIMENTAN

Fonte: A autora, 2023.

Episédio 12: Jogos digitais
No episodio 6, Jodo Victor Ferreira, um jovem game designer, ilustrador, concept

artist e designer grafico (Figura 19) descreveu sua jornada na area de jogos digitais,
compartilhando sua experiéncia pessoal e explorando 0s aspectos mais relevantes da

faculdade de jogos digitais.
Figura 19 - Capa do Episodio 12

PODCASYO
CONECTANDO

SABERES

10GOS DIGITAIS

™

JOAQ VICTOR FERREIRA
GAME DESIGNIR, ILUSTRADOR,
CONCEPT ARTIST £ DESIONER ORAFICO

Fonte: A autora, 2023.

Episodio 20: Longevidade Saudavel
No episodio 20, a Dra. Anna Beatriz Simdes, médica pos-graduada em Medicina da

Longevidade Saudavel e em Medicina Ortomolecular (Figura 20), compartilhou seu
conhecimento a respeito dos fatores que afetam nosso processo de envelhecimento.
Exploramos topicos como a importancia da nutricdo adequada, exercicios fisicos, sono

de qualidade e gerenciamento do estresse na promoc¢éo da longevidade saudavel.



Figura 20 - Capa do Episddio 20

PODCAST 0

Q)) CONECTANDO

SABERES

LONGEVIDADE SAUDAVEL

=7
@ k ~'

ANNA BEATRIZ SIMOES
Do MEDICA POS-CRADUADA EM
atn I MEDICINA DA LONGEVIDADE SAUDAVEL
£ EM MEIDICINA ORTOMOLECULAR

Fonte: A autora, 2023.

3.3 O e-hook
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Além do jogo digital e do podcast, também foi elaborado, como material adicional,
um e-book intitulado "Atividades Gamificadas: Uma abordagem interdisciplinar para Ciéncias

da Natureza, Lingua Portuguesa e Matematica" (Figura 21).

Figura 21 - Capa do e-book

ATIVIDADES
GAMIFICADAS:

Uma abordagem Interdisciplinar
g
para Ciéncias da Natureza,

Lingua Portuguesa e Matemdtica

on

CRISTIANE FERREIRA
UDIANE ALMEIDA

Ppath

Fonte: A autora, 2023.

Trata-se de um recurso educacional que tem como objetivo auxiliar professores dos

anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio no desenvolvimento de atividades
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integradas entre as disciplinas de Ciéncias, Lingua Portuguesa e Matematica, por meio da
utilizacdo de estratégias de gamificacao.

E importante mencionar os varios pontos positivos alcancados com a criagdo desse e-
book. O primeiro deles diz respeito a abordagem gamificada proposta, que pode contribuir
para tornar o aprendizado mais atraente e divertido, uma vez que esse tipo de estratégia tende
a motivar a participacdo dos estudantes.

Além disso, ao abordar contetudos de Ciéncias da Natureza, Lingua Portuguesa e
Matematica como possibilidade para a realizacdo de um trabalho interdisciplinar, os
estudantes podem ver como essas disciplinas estdo conectadas na pratica, 0 que ajuda a
contextualizar o conhecimento e a tornar a aprendizagem mais significativa.

Os e-books também sdo facilmente acessiveis em dispositivos eletrdnicos, o que
significa que os estudantes e os docentes podem utiliza-los em qualquer lugar, a qualquer
momento, o que colabora para a flexibilidade no aprendizado.

Além disso, caso novas informagdes ou abordagens se tornem necessarias, um e-book
pode ser facilmente atualizado e distribuido aos estudantes, mantendo o contetdo relevante e
atualizado.

Ademais, em comparacdo com materiais impressos, e-books sdo mais sustentaveis,
pois ndo requerem papel ou transporte fisico, o que contribui para a preservacdo do meio
ambiente.

Com uma abordagem pratica e dinamica, o e-book (Figuras 21 e 22) resultante desta
pesquisa apresenta uma série de atividades que exploram contetdos e conceitos fundamentais

de cada disciplina, por meio de propostas interdisciplinares e contextualizadas.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

4.1 A analise dos dados

Como método de interpretacdo de dados foi utilizada uma andlise propria da
pesquisadora, baseada em alguns principios da Andlise de Contetdo proposta por Bardin
(1977), que caracteriza-se por:

um conjunto de técnicas de andlise das comunicacBes visando obter, por
procedimentos sisteméticos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos

relativos as condicGes de producdo/recepgdo (variaveis inferidas) destas mensagens
(BARDIN, 1977, p. 42).

Ainda de acordo com a autora, qualquer material proveniente das comunicac¢ées néo-
verbal e verbal pode constituir-se em matéria-prima da Analise de Conteudo. Assim, testes,
questionarios, cartazes, agendas, textos literarios, entrevistas, filmes, musica, fotografia,
gestos, entre outras manifestacdes comunicativas, podem ser considerados dados passiveis de
serem analisados segundo seus critérios.

No entanto, segundo Bardin, os dados provenientes dessas fontes precisam ser
analisados pelo pesquisador de maneira sistematica e objetiva, a fim de que possam ser deles
extraidos os significados ocultos, de acordo com o contexto nos quais estdo inseridos. A
autora ressalta, ainda, que o pesquisador trabalha com vestigios, da mesma forma que um
arquedlogo. Entretanto, manipula as informacgdes utilizando o raciocinio légico para
compreender as caracteristicas dos sujeitos e do meio analisados, mediante a utilizacdo de
estratégias relativamente complexas (BARDIN, 1977).

Como apregoa a autora, a Analise de Contetdo compreende trés fases: a pré-anélise do
material, que envolve a selecdo dos documentos a serem analisados, a elaboracdo de
hipdteses, dos objetivos e dos indicadores que embasardo a interpretacdo final; a anélise, em
que o material coletado sera tratado e transformado em dados possiveis de serem trabalhados
e o0 tratamento dos resultados, em que h& a enumeracdo e sistematizacdo das categorias

analisadas, a inferéncia e a interpretacéo.

4.2 Discusséo dos resultados dos questionarios aplicados aos docentes
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Todos os docentes convidados a preencher 0s questionarios concordaram em colaborar

com a pesquisa de maneira voluntaria. Mesmo assim, com vistas a preservar o anonimato dos

envolvidos nesta etapa do projeto, a referéncia aos participantes serd feita por meio de

utilizacdo de siglas, como mostram os quadros presentes nesta se¢éo.

O formulario (APENDICE B) foi preenchido por 14 professores de Ciéncias e as

primeiras perguntas objetivaram tracar um perfil dos docentes. Os dados encontram-se

resumidos no Quadro 5 e nos Gréaficos 1-3.

As ilustracbes mostram que, dos 14 participantes desta fase da pesquisa, 100% tém

vinculo profissional pablico, sendo 78,6% com dedicacdo exclusiva e que, dentre eles, 2 sdo

doutores e 6, mestres, 0 que, por amostragem, comprova a presenca de profissionais de

Ciéncias altamente qualificados nas redes publicas de ensino envolvidas neste estudo.

Quadro 5 - Dados obtidos com o Form Ciéncias

PARTICIPANTE GENERO FORMAGCAO ACADEMICA VINCULO PROFISSIONAL
P1 MASCULINO LICENCIATURA REDE PUBLICA
P2 MASCULINO | LICENCIATURA/BACHARELADO REDE PUBLICA
P3 FEMININO DOUTORADO REDE PUBLICA
P4 MASCULINO MESTRADO REDE PUBLICA
P5 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICA
P6 FEMININO DOUTORADO REDE PUBLICA
P7 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICA
P8 MASCULINO LICENCIATURA REDE PUBLICA
P9 FEMININO MESTRADO REDES PUBLICAE

PARTICULAR
P10 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA
P11 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICAE

PARTICULAR
P12 MASCULINO LICENCIATURA REDES PUBLICAE

PARTICULAR
P13 MASCULINO MESTRADO REDE PUBLICA
P14 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA

Fonte: A autora, 2023.
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Gréfico 1 - Formagdo Académica dos professores de Ciéncias que preencheram o formulario
Licenciatura | B(57.1%)
Bacharelado 2(14,3%)
Especializagao 4 (28,6%)
Mestrado —6 (42.8%)
Doutorado 2(14.3%)

Pas-doutorado 0 (0%)

0 2 4
Fonte: A autora, 2023.

(o]
o

Gréfico 2 - Vinculo profissional dos professores de Ciéncias que preencheram o formulario

@ Rede pablica
@ Rede particular
@ Redes pablica e particular

Fonte: A autora, 2023.

Gréfico 3 - Segmento (s) em que os professores de Ciéncias que preencheram o formuléario atuaram no ano de
2022

Fundamental | (1° ao 5° ano de
oscolaridade)
Fundamental Il (6° ao 9° ano de
escolaridade)

0 (0%)
11(78,6%)
Ensino Médio 5 (35,7%)
Graduagao| 0 (0%)

Pas-Graduagho 1(7,1%)

Nio estou atuando em sala de

aula no ano de 2022 2(14,3%)

0.0 25 5.0 7.5 10,0 125

Fonte: A autora, 2023.

A segunda parte do formulério contou com questBes relacionadas a pratica docente e
os resultados encontram-se demonstrados nos Gréficos 4-9.
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Com relacdo a relevancia do processo de alfabetizacdo cientifica no contexto
educacional, o Gréafico 4 demonstra que 100% dos professores de Ciéncias reconhecem ser de
extrema importancia. Esses achados corroboram as ideias de Chassot (2003), cujas
contribuicdes tedricas, ja discutidas neste trabalho, tém enfatizado a necessidade de formar
individuos criticos e conscientes, aptos a compreender, questionar e interagir de forma

competente com os avancos e desafios cientificos.

Gréfico 4 - Opinido dos professores de Ciéncias sobre o processo de alfabetizagdo cientifico-tecnoldgica

@ Muito importante
@ Pouco importante
#® Depende do contexto

Fonte: A autora, 2023.

Assim, os dados evidenciam a relevancia do tema e reforcam a importancia da
existéncia de investimentos continuos e de politicas publicas que visem garantir que todos os
cidadados sejam alfabetizados cientificamente.

Os resultados exibidos no Grafico 5 mostram que 64,3% dos professores afirmaram
trabalhar frequentemente com projetos interdisciplinares, enquanto cerca de 28% declararam
trabalhar dentro da perspectiva interdisciplinar de forma ocasional.

Gréfico 5 - Percentual de professores que trabalham com projetos interdisciplinares

@ Frequentemente
® Nio
® Ocasionalmente

Fonte: A autora, 2023.
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Morin (2009), enfatiza em sua obra, a urgéncia em superar a fragmentacdo do
conhecimento e em discutir problemas cotidianos complexos por meio de uma abordagem
interdisciplinar. O autor argumenta que as questdes globais requerem a combinacgdo de varias
areas do conhecimento para serem bem compreendidas .

Fazenda (2002) também aponta que um dos principais fatores capazes de causar
dificuldades de aprendizagem nos estudantes é a divisdo do conhecimento em disciplinas, o
que prejudica a correlacdo entre os conceitos aprendidos e a realidade vivenciada em
sociedade.

Dessa maneira, pode-se inferir que os resultados obtidos nesta pesquisa corroboram
para validar a ideia de que os docentes estdo cada vez mais conscientes de que o trabalho
interdisciplinar contribui para favorecer a interlocucdo entre diferentes saberes e para
estimular a aprendizagem significativa, podendo desempenhar um papel importante na
formacéo integral dos estudantes.

Como evidenciado no Gréfico 6, 64,3% dos participantes responderam ter sentido
dificuldades significativas ao lidar com as novas tecnologias aplicadas ao ensino remoto.
Esses resultados demonstram a necessidade de oferecer suporte e formacao aos professores no
que diz respeito ao uso dessas ferramentas digitais. Outrossim, cerca de 21% dos docentes
afirmaram ter se deparado com alguma dificuldade, ao passo que mais de 14% relataram néo
ter sentido dificuldades expressivas no que se refere a se adaptarem as novas tecnologias.

Gréfico 6 - Percentual de professores que sentiram dificuldades em lidar com novas tecnologias
no trabalho a partir da pandemia de Covid-19

® Sim
14,3% ® Nao
Um pouco

Fonte: A autora, 2023.

Esses dados podem ser apoiados nas discussdes que Pierre Lévy (1999) levanta em sua
obra “Cibercultura”, ao registrar que dificuldades em lidar com tecnologia podem ser

prejudiciais tanto do ponto de vista individual, quanto do coletivo, originando desafios
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importantes, como a exclusdo digital e social, a diminuicdo da capacidade das pessoas se
envolverem efetivamente em debates civicos e politicos, a dificuldade em ter acesso a
informacdes atualizadas e confidveis, problemas na aquisicdo de novos conhecimentos, perda
de oportunidades, além de isolamento cognitivo.

Assim, proporcionar uma formacao adequada e garantir amplo acesso dos docentes
aos meios tecnolégicos disponiveis, torna-se fundamental para minimizar possiveis impactos
negativos e para garantir uma possibilidade de participagdo igualitaria na construgdo do
conhecimento coletivo.

Como o Gréfico 7 evidencia, 28,6% dos participantes afirmaram utilizar o laboratorio
de Ciéncias frequentemente e 50% relataram utiliza-lo apenas ocasionalmente. Por outro lado,
14,3% dos professores mencionaram que a escola em que atuam ndo possui laboratério de

Ciéncias, enquanto o restante dos participantes indicou ndo utilizar o laboratdrio.

Gréfico 7 - Percentual de professores que utilizam laboratdrio de Ciéncias durante as aulas

® Sempre

® Nao
As vezes

® A (s) escola (s) em que trabalho nao
possul (em) laboratono

Fonte: A autora, 2023.

Os resultados obtidos revelam o qudo diverso pode ser o uso desse espaco,
demonstrando a importancia de uma infraestrutura adequada nas unidades escolares para o
desenvolvimento de atividades praticas e também do processo de formacdo continuada
docente, visando & atualizacdo, a ampliagdo dos saberes e a potencializacdo da qualidade do
ensino de Ciéncias.

Vendruscolo (2016) aponta a auséncia de laboratorios de Ciéncias como um dos
fatores que dificultam o favorecimento da AC, ao limitar o fazer docente e, consequentemente
contribuir para desestimular os estudantes.

No entanto, torna-se importante considerar que, como nos diz Capeletto (1992), a
finalidade primeira de uma aula de laboratorio reside em levar o estudante a desenvolver um

pensamento critico e a compreender as etapas do método cientifico. O autor ainda enfatiza



94

que ha docentes que, embora reconhecam a relevancia do ensino experimental, tendem a
utilizar a falta de recursos como argumento para justificar o comodismo em optar por aulas
tradicionais. Contudo, o autor também ressalta que é possivel a realizacdo de uma série de
adaptacdes para que as aulas praticas sejam viabilizadas, o que inclui a utilizacdo de materiais
de baixo custo e 0 emprego de recursos alternativos.

Em relacdo a adogdo de abordagens gamificadas no contexto educacional, o Grafico 8
evidencia que os resultados da pesquisa revelaram que 71,4% dos professores costumam
trabalhar ocasionalmente dessa forma. Por outro lado, 28,6% dos docentes afirmaram néo

utilizar estratégias gamificadas em seu cotidiano.

Gréfico 8 - Percentual de professores que costumam trabalhar de forma gamificada
® Sempre

® Nao

As vezes

Fonte: A autora, 2023.

McGonigal (2011) defende a ideia de que a gamificacdo pode proporcionar uma
experiéncia motivadora para os estudantes, estimulando a participagdo ativa no processo de
aprendizagem. No entanto, é importante salientar que a presente pesquisa aponta que uma
parcela consideravel dos docentes ainda ndo adota estratégias gamificadas.

Ressalta-se, portanto, o quéo seria interessante de ampliar a discussdo no que concerne
a utilizacdo de estratégias gamificadas nos ambientes escolares, a fim de utiliza-las como
ferramentas na busca de um maior engajamento, por parte dos estudantes, nas atividades
pedagdgicas propostas, favorecendo, assim, uma experiéncia de aprendizagem mais
significativa.

Na investigacdo sobre a utilizacdo de jogos digitais em sala de aula, o Grafico 9 revela
que 64,3% dos professores adotam essa abordagem de forma ocasional, demonstrando
reconhecer o potencial dos jogos digitais como ferramentas pedagdgicas e utilizando suas

caracteristicas ludicas e interativas para enriquecer o trabalho em sala de aula.
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No entanto, cabe ressaltar que um percentual significativo dos docentes (35,7%) nao
incorpora 0s jogos digitais em seu trabalho pedagdgico. Essa constatacdo demonstra a
existéncia de desafios que limitam a adocdo dessas estratégias, o que evidencia 0 quéo
importante seria promover a sensibilizacdo e a formacdo dos professores sobre os beneficios
dos jogos digitais, bem como fornecer suporte técnico e recursos adequados para sua
utilizagéo.

Gee (2003) ressalta a importancia dos jogos digitais como ferramentas educacionais
que podem auxiliar no estimulo a criatividade, a resolucao de problemas e a colaboracao entre

0s estudantes.

Gréafico 9 - Percentual de professores que utilizam jogos digitais educativos durante as aulas

@® Sempre
® Nao

Ocasionalmente

Fonte: A autora, 2023.

Os graficos examinados até aqui, sdo relativos especificamente aos formularios
preenchidos pelos professores de Ciéncias envolvidos na pesquisa. A partir deste ponto, seréo
analisados os formularios preenchidos por docentes das outras disciplinas que integraram o
presente estudo.

Como no formulario destinado aos docentes de Ciéncias, as questdes iniciais do
formulario direcionado a professores das demais disciplinas (APENDICE C), tiveram como
proposito delinear o perfil dos 26 docentes que se engajaram nesta pesquisa. Os dados séo
resumidamente apresentados no Quadro 6, além de serem ilustrados nos Graficos 10-12.

As referidas ilustragdes evidenciam que, dos 26 participantes desta etapa da pesquisa,
84,6% tém vinculo profissional publico, sendo 65,4% com dedicacdo exclusiva e que, entre
eles, ha 1 doutor, 9 mestres e 8 docentes que possuem especializagdo lato sensu, 0 que
comprova o0 excelente nivel académico dos profissionais de diferentes disciplinas que atuam

nas redes publicas de ensino envolvidas neste estudo.



Quadro 6 - Dados obtidos com o Form Interdisciplinar

96

PARTICIPANTE GENERO FORMAQAO VINCULO PROFISSIONAL
ACADEMICA

P15 MASCULINO MESTRADO REDE PUBLICA

P16 MASCULINO LICENCIATURA REDE PARTICULAR

P17 FEMININO LICENCIATURA REDE PARTICULAR

P18 NAO DECLARADO LICENCIATURA REDE PUBLICA

P19 MASCULINO MESTRADO REDE PARTICULAR

P20 MASCULINO MESTRADO REDE PUBLICA

P21 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA

P22 FEMININO LICENCIATURA REDE PUBLICA

P23 FEMININO LICENCIATURA REDE PUBLICA E PARTICULAR
P24 MASCULINO MESTRADO REDES PUBLICA E PARTICULAR
P25 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICA

P26 FEMININO LICENCIATURA REDE PARTICULAR

P27 MASCULINO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA

P28 FEMININO DOUTORADO REDE PUBLICA

P29 FEMININO ESPECIALIZAGAO | REDES PUBLICA E PARTICULAR
P30 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA

P31 MASCULINO LICENCIATURA REDE PUBLICA

P32 MASCULINO MESTRADO REDES PUBLICA E PARTICULAR
P33 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA

P34 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA

P35 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICA

P36 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICA

P37 FEMININO MESTRADO REDE PUBLICA

P38 MASCULINO LICENCIATURA REDE PUBLICA

BACHARELADO
P39 FEMININO ESPECIALIZACAO REDE PUBLICA
P40 MASCULINO ESPECIALIZAGAO | REDES PUBLICA E PARTICULAR

Fonte: A autora, 2023.
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Com relagdo as disciplinas ministradas pelos docentes, responderam a pesquisa, 1
professor de Arte, 3 de Educacdo Fisica, 7 de Geografia, 5 de Histdria, 2 de Lingua Inglesa, 3

de Lingua Portuguesa, 4 de Matematica e 1 de Biologia.

Gréfico 10 - Formag&o académica dos professores das demais disciplinas que preencheram o formulario

Liconciatura 12 (46,2%)
Bacharelado 2(7.7%)
Especializacho 9 {34,6%)
Mestrado 8 (30.8%)
Doutorado 1(3.8%)

Pos-doutorado} -0 (0%)

Espeocializacho em Gestio Pub, 1(3,8%)

Doutaranda 1(3.8%)
0.0 25 5.0 7.5 10.0 12,5

Fonte: A autora, 2023.

Grafico 11 - Vinculo profissional dos professores das demais disciplinas que preencheram o formulario

® Rede publica
@ Rede particular
@ Redes publica e particular

Fonte: A autora, 2023.

Grafico 12 - Segmento (s) em que atuam os professores das demais disciplinas que preencheram o formulario

Fundamentsal | (1° ao 5° ano de
escolaridade)
Fundamental || (6° a0 &° ano de
escolaridade)

2(7.7%)
16 (57.79%)
Ensino Médio 13 (50%)
Graduacao|—0 (0%)

Pas-Graduacao |- D (0%)

Nao estou atuando em sala de
aula no ano de 2022

0 5 10 15

6(23,1%)

Fonte: A autora, 2023.



98

Os resultados revelados nos Graficos 13 e 14 mostram que, embora a maioria dos
professores (92,3%) considere os projetos interdisciplinares relevantes, apenas 61,5% dos

docentes relataram trabalhar frequentemente com esse tipo de abordagem pedagdgica.

Gréafico 13 - Percentual de professores das demais disciplinas que trabalham com projetos
interdisciplinares

® Frequentemente
® Nao
@ Ocasionaimente

Fonte: A autora, 2023.

Gréfico 14 - Relevancia dos projetos interdisciplinares, segundo os professores das demais disciplinas

@ Muito importantes
@ Pouco importantes
@ Depende do contexto

P

Fonte: A autora, 2023

Os dados apontam que esses docentes reconhecem a importancia de promover a
integracdo de diferentes disciplinas e conhecimentos, visando uma aprendizagem mais
contextualizada.

Por outro lado, 34,6% dos professores afirmaram trabalhar ocasionalmente com
projetos interdisciplinares, indicando uma parcela substancial de educadores que reconhecem
o valor dessa abordagem, mas a aplicam de forma menos frequente; importante também

ressaltar que uma parte dos professores ndo trabalha com projetos interdisciplinares.
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Morin (2009) argumenta que a interdisciplinaridade é fundamental para uma
compreensdo mais completa do mundo, permitindo uma visdo integrada dos fendmenos
estudados. O autor ainda destaca que a realidade é complexa e ndo pode ser abordada de
forma isolada por disciplinas separadas, sendo necessario um didlogo e uma interacdo entre
diferentes areas do conhecimento. As ideias de Morin fortalecem o argumento de que a
interdisciplinaridade pode ser um caminho para uma educagdo de maior qualidade e refletem
0 pensamento da maioria dos docentes envolvidos neste estudo.

De acordo com os dados apresentados no Grafico 15, 46,2% dos docentes afirmam ter
sentido dificuldade ao lidar com novas tecnologias aplicadas ao trabalho docente durante a
pandemia de Covid-19, enquanto 30,8% relataram ter sentido um pouco de dificuldade e

23,1% afirmaram néo ter sentido dificuldades significativas.

Gréfico 15 - Percentual de professores das demais disciplinas que sentiram dificuldades em lidar com
novas tecnologias no trabalho a partir da pandemia de Covid-19

® Sim
® Nao

Um pouco

46,2%

Fonte: Fonte: A autora, 2023

Prensky (2001) discute o impacto das tecnologias na educagéo, em sua obra intitulada
"Digital Natives, Digital Immigrants”, destacando a diferenca entre as ideias de se ter
“experiéncia” e de se ter “familiaridade” com as tecnologias, existente entre as geragdes. O
autor também argumenta que os nativos digitais, aqueles que cresceram com a tecnologia
digital, possuem mentalidade e habilidades diferentes em relacdo aqueles que séo imigrantes
digitais, ou seja, que adotaram as tecnologias mais tardiamente na vida.

No contexto da pandemia de Covid-19, muitos professores foram desafiados a
adaptar-se rapidamente ao ensino remoto e as ferramentas tecnoldgicas associadas. Para
alguns docentes que ndo tiveram uma experiéncia prévia extensa com essas tecnologias, pode

ter sido um desafio ainda maior lidar com a transi¢do repentina para o ensino online.
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Assim, é importante ressaltar que a capacidade de trabalhar com as tecnologias varia
amplamente entre os docentes, dependendo de sua formag&o, experiéncia e acesso a recursos.

Como observado no Gréafico 16, 11,5% dos professores afirmaram trabalhar
frequentemente de forma gamificada, 34,6% o fazem as vezes, enquanto 53,8% néo utilizam
essa abordagem em seu cotidiano. Esses resultados, associados aos obtidos na pesquisa com
os docentes de Ciéncias, sugerem que a gamificacdo ainda ndo é uma pratica amplamente

adotada no contexto educacional.

Gréfico 16 - Percentual de professores das demais disciplinas que costumam trabalhar de
forma gamificada

® Sempre
® Néo

As vezes

Fonte: A autora, 2023

Kapp (2012) explora os beneficios da gamificacdo como uma boa estratégia para
engajar os estudantes e contribuir para a aprendizagem. O autor argumenta que a gamificacao
pode tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, motivador e desafiador.

Esse cenario também pode ser interpretado de acordo com a visdao de Deterding et al.
(2011), que argumentam que a adocdo da gamificacdo pode variar significativamente entre os
educadores devido a fatores como conhecimento prévio, pré-disposicdo para trabalhar com
ferramentas inovadoras e percepc¢éo a respeito da eficacia desses recursos.

Os argumentos apresentados ratificam a hipétese da relevancia deste estudo.

Em relagdo ao uso de jogos digitais em sala de aula pelos professores, os resultados
apontados no Grafico 17 demonstram que apenas 3,8% utiliza essas ferramentas
frequentemente, 38,5% o fazem de forma ocasional e a maioria, representando 57,7%, ndo as
utiliza.

Nessa perspectiva, Marc Prensky (2001) explora o quanto os jogos digitais tém o
potencial de atuar como ferramentas educacionais, motivando o engajamento dos estudantes,

e também a promoc¢édo do desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas. O
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trabalho de Prensky contribui para o entendimento dos beneficios e dos desafios associados
ao uso de jogos digitais na educacdo, estimulando a reflexdo sobre préaticas pedagdgicas

inovadoras e eficazes no contexto atual.

Gréfico 17 - Percentual de professores das demais disciplinas que utilizam jogos digitais educativos
durante as aulas

@® Sempre
® Nio

Ocasionalmente

Fonte: A autora, 2023

O elevado percentual de docentes que ndo utilizam os potenciais beneficios do
trabalho com jogos digitais educativos indica o quanto os ambientes educacionais podem estar
em desconexdo com as escolhas e demandas que envolvem o universo das criangas e jovens

que estdo nas salas de aula no século XXI.

4.3 Analise dos resultados de validacdo do jogo Alpha Quest com professores

O questionario de validacdo do jogo Alpha Quest (APENDICE D) aplicado aos
docentes participantes desta pesquisa, possui 16 perguntas, sendo as 12 primeiras fechadas,
com cinco opc¢des de respostas de acordo com a Escala Likert, as quais foram atribuidas
pontuacdes seguindo uma gradacdo que foi de menos favoravel (1) a mais favoravel
(5). As perguntas M e N apresentaram duas opc¢Oes de resposta e também a possibilidade de
realizacdo de justificativa, enquanto as duas ultimas eram questdes abertas, com possibilidade
de os participantes escreverem livremente o que desejassem.

Com a utilizagdo do questionario foi possivel avaliar o jogo sob diversas perspectivas,
0 que contribuiu para auxiliar no processo de validacéo.

O Grafico 18 ilustra os dados coletados em relacdo a faixa etaria dos docentes
envolvidos na pesquisa e é importante destacar que nesta fase da pesquisa ha representantes

de todas as idades - 0 que demonstra uma ampla possibilidade de analise.
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Gréfico 18 - Faixa etaria dos professores que participaram da valida¢do do jogo Alpha Quest

mals de 60 anos
11.1%

20 a 30 anos
11.1%

61 a 60 ancs
1.1

31240 anos
111%

413 50 anos

Fonte: A autora, 2023.

A presenca de um numero maior de docentes na faixa etéaria de 41 a 50 anos (55,6%) -
os chamados imigrantes digitais (Figura 22), como afirma Prensky (2001), € um ponto
relevante a ser considerado, uma vez que estes individuos, pertencentes a Geragdo X
(individuos nascidos entre meados dos anos 1960 e o fim dos anos 1970), tiveram que
aprender a usar grande parte das tecnologias digitais que hoje estdo em vigor. Dessa forma,
podem ser considerados conservadores digitais, ao contrario dos individuos pertencentes as

geracgdes seguintes, que cresceram com 0s recursos tecnologicos a disposicao.

Figura 22- Imigrantes e nativos digitais

Generation Z

Fonte: A autora, 2023.
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Assim, uma vez que a Geracdo X viveu boa parte da vida sem esses recursos, ha um
indicativo de que, para alguns, o uso de certas ferramentas, como 0s jogos digitais, possa ser
mais desafiador e requeira um pouco mais de dedicagéo, formacao e suporte.

Quanto a participacdo de docentes com mais de 60 anos nesta pesquisa, € preciso
considerar os desafios relacionados ao aprendizado e a adaptacdo ao uso de tecnologias
digitais nessa faixa etaria, ao analisarmos os resultados da pesquisa.

Embora haja divergéncias entre os autores a respeito da precisdo na delimitacdo das
datas de inicio e término de cada geracdo, ha um consenso quanto as suas caracteristicas
distintivas.

No entanto, independente da faixa etaria em questdo, é importante destacar que 0 uso
de jogos digitais educativos é uma pratica pedagdgica relativamente recente, e sua ado¢do
pode estar relacionada a mdltiplos fatores, o que inclui o acesso a formacao, a resisténcia
individual, a estrutura tecnoldgica das instituicdes, entre outros.

O Gréfico 19 mostra o resultado obtido em resposta a pergunta sobre a realizacdo de
atividades ludicas em sala de aula, e o fato de a maioria dos docentes (77,8%) ter respondido
afirmativamente, sugere que ha um reconhecimento da contribuicdo desse tipo de abordagem
pedagdgica para o desenvolvimento integral do individuo (Vygotsky, 1992).

Gréfico 19 - Respostas dos professores que participaram da validagdo do jogo Alpha Quest em relacéo ao
uso de atividades ltdicas em sala de aula

Nao

Sim

Fonte: A autora, 2023.

Dos 9 docentes participantes, 22,2% afirmaram ndo usar atividades ludicas e seriam
necessarios estudos adicionais que pudessem investigar possiveis empecilhos, como falta de

recursos, falta de conhecimento a respeito dos potenciais beneficios dessa pratica ou mesmo a
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falta de conhecimento de como incorporar essas atividades de maneira a obter os resultados
esperados, entre outros.

O resultado obtido em resposta & pergunta sobre o uso de jogos digitais em sala de
aula, demonstrado no Gréafico 20, revela uma importante dindmica dentro do contexto
educacional contemporaneo, uma vez que a utilizacdo de jogos digitais educativos € uma
abordagem pedagdgica que vem ganhando atencdo nas Ultimas décadas, e sua adocdo ainda
varia bastante entre os docentes.

Gréfico 20 - Respostas dos professores que participaram da validag¢do do jogo Alpha Quest em relagdo a
utilizagdo de jogos digitais em suas aulas

Sim

Nio

Fonte: A autora, 2023.

A constatacdo de que 55,6% dos docentes que participaram da pesquisa ndo usam 0s
jogos digitais em suas salas de aula, pode ser relacionada ao nivel de familiaridade dos
docentes com tecnologias digitais, a disponibilidade de recursos tecnolégicos e a disposi¢cdo
para incorporar inovages em sua pratica pedagdgica, entre outros fatores.

Entretanto, 44,4% dos docentes afirmaram utilizar jogos digitais educativos, o que esta
em consonancia com o que foi discutido anteriormente neste estudo, em relacéo a percepcéo
do potencial dos jogos digitais na promocao da aprendizagem ativa (PRENSKY, 2012).

Com relacdo as respostas obtidas para as perguntas de A a M, os resultados séo
demonstrados com os gréficos 21 a 36.

Ao analisar as respostas dos participantes em relacdo a pergunta A que versa a respeito
da contextualizacdo do jogo Alpha Quest, demonstradas no Grafico 21, destaca-se uma
percepcao predominantemente positiva. A maioria dos participantes (6 entre 9) considerou a
contextualizagdo como excelente, seguida por 2 participantes que a avaliaram como muito

boa, e apenas 1 participante a considerou boa.



105

Gréfico 21 - Demonstrativo do nivel de contextualizacdo do jogo digital Alpha Quest

B Boca W Muilo boa Excalanta

B - -

Fonte: A autora, 2023.

E interessante observar que nenhum dos participantes achou a contextualizagio
insuficiente ou razodvel. Esse resultado ressalta que o jogo foi capaz de promover
engajamento e de proporcionar uma experiéncia imersiva aos jogadores, favorecendo a
identificacdo de situacdes reais nas situacdes propostas nas questoes.

A esse respeito, Bybee (1995) destaca o qudo importante é que haja a compreensao de
como o conhecimento cientifico é construido, a fim de que os sujeitos estejam aptos a inter-
relacionar as aplicacGes da Ciéncia e da Tecnologia em seu cotidiano, o que denota a
relevancia de um ensino contextualizado.

Santos (2017) afirma que o ensino de Ciéncias descontextualizado leva os estudantes a
ndo identificarem similaridades entre o que esta sendo estudado e sua vida cotidiana. Assim,
eles apenas memorizam conceitos e questdes, o que impossibilita a criacdo de estruturas
mentais de aprendizado, resultando em um estudo ineficaz.

Com relacdo aos conteudos abordados no jogo Alpha Quest (Pergunta B), como
demonstrado no Grafico 22, a maioria dos participantes os considerou excelentes, enquanto 3
participantes os avaliaram como muito bons, e apenas 1 avaliador os considerou bons, o que
demonstra que os participantes perceberam a relevancia e a qualidade das questfes do jogo.

Essa € uma abordagem essencial para alcancar os propdésitos da alfabetizacdo
cientifica pois, como nos afirma Chassot (2003), os individuos devem estar aptos a
compreender e interpretar o mundo ao redor. Nessa perspectiva, a escola precisa

contextualizar o ensino, a fim de incentivar o desenvolvimento de uma consciéncia critica em
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relacdo aos desafios globais, levando os estudantes a questionar situacdes e a buscar solucdes

para problemas reais que afetam seu cotidiano.

Grafico 22 - Demonstrativo do nivel dos contelidos abordados no jogo digital Alpha Quest

——

Bons

Excelentes Mutto bons

Fonte: A autora, 2023.

Os resultados refletem o cuidado e a atencdo dedicados a selecdo e desenvolvimento
dos temas abordados, que foram capazes de envolver e proporcionar uma experiéncia
enriquecedora aos jogadores. Essa avaliacdo positiva destaca a importancia de continuar
explorando e melhorando os contetidos do jogo Alpha Quest, buscando sempre oferecer aos
jogadores uma experiéncia educativa significativa, contextualizada e estimulante.

Vannucchi e Prado (2009), apresentam o termo “jogabilidade” como a forma de jogar
um jogo de videogame, que inclui o “como jogar" e também as mecanicas existentes - 0 que
influencia no nivel de satisfacdo do jogador e reflete, consequentemente, no sucesso de um
jogo.

Ao analisar as respostas dos participantes em relacdo a jogabilidade no jogo Alpha
Quest (Pergunta C), ilustradas no Grafico 23, percebe-se uma avaliagdo positiva. A maioria
dos participantes considerou a jogabilidade como excelente, seguidos por 2 participantes que
a avaliaram como muito boa, e 3 participantes que a consideraram boa.

Importante destacar que nenhum dos participantes considerou a jogabilidade como
insuficiente ou razoavel. Essa resposta demonstra que 0 jogo proporcionou uma experiéncia

envolvente e satisfatoria.

Gréfico 23 - Demonstrativo do nivel de jogabilidade do jogo digital Alpha Quest
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B Goa B Muloboa B Excelente

a 1 2 3 4
Fonte: A autora, 2023.

O Grafico 24 ilustra as respostas dos participantes em relacdo a qualidade dos niveis
no jogo Alpha Quest (Pergunta D), e nele é possivel observar uma avaliacdo positiva. Trés
participantes classificaram a qualidade dos niveis como excelente, outros trés a consideraram
muito boa, e outros trés a avaliaram como boa.

Nenhum dos participantes considerou a qualidade dos niveis como insuficiente ou

razodvel, o que reflete a satisfagdo dos participantes com os desafios e a estrutura do jogo.

Gréfico 24 - Demonstrativo da qualidade dos niveis do jogo digital Alpha Quest

Excelente Boa

Muito boa

Fonte: A autora, 2023.

Analisando o Grafico 25 com as respostas dos participantes em relacdo aos elementos

visuais e sonoros do jogo Alpha Quest (Pergunta E), observa-se uma avaliacdo
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majoritariamente positiva: sete participantes classificaram esses elementos como excelentes e

um participante considerou esses elementos como bons.

Grafico 25 - Demonstrativo da qualidade dos elementos visuais e sonoros presentes no jogo digital
Alpha Quest

]

0 -

Insuficientes Razoaveis Bons Muite bons Excelentes

Fonte: A autora, 2023.

No entanto, um participante avaliou os elementos visuais € sonoros como razoaveis,
sugerindo que alguns aspectos podem ser aprimorados para uma experiéncia mais atrativa.
Essa avaliacdo reforca a importancia de continuar investindo na pesquisa, buscando atender as
expectativas dos jogadores e proporcionar uma experiéncia satisfatéria no Alpha Quest.

E preciso considerar, contudo, que o Alpha Quest é um jogo 2D, ou seja, de apenas
duas dimensoes - largura e comprimento - inexistindo a dimensdo “profundidade”, o que o
relaciona a jogos mais classicos e menos complexos. Embora existam diversos jogos 2D
famosos na atualidade, esse aspecto pode ter interferido na avaliacdo daqueles jogadores
acostumados a jogos que possuem uma interface (elementos visuais e interativos que
permitem aos jogadores interagirem com o jogo, controlar personagens, acessar informagoes
relevantes e tomar decisdes dentro do ambiente virtual do jogo) mais moderna.

No que se refere as respostas dos participantes em relacdo a capacidade do jogo Alpha
Quest de ser divertido e agradavel (Pergunta F), como demonstrado no Grafico 26, observa-se

uma avaliagdo positiva.
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Gréfico 26 - Analise da capacidade do jogo digital Alpha Quest ser divertido e agradavel
B Muito boa [l Excelante

8 -

0
Fonte: A autora, 2023.

Seis participantes classificaram essa capacidade como excelente, destacando a
diversdo e o entretenimento proporcionados e 0s outros trés participantes a consideraram boa,
reconhecendo que o jogo € capaz de oferecer uma experiéncia agradavel.

A respeito do quesito “diversdo”, Kishimoto (2007) nos diz que o jogo tem duas
fungdes no campo da educacédo: a fungéo ludica, j& que tem o potencial de ser divertido, e a
fungdo educativa, uma vez que pode ser utilizado para ensinar qualquer coisa que complete o
saber do estudante. Ja Gee (2009) afirma que o que torna os videogames divertidos e
motivadores, séo o desafio e a capacidade de aprendizagem.

Assim, pode-se inferir que a utilizacdo de praticas pedagogicas estimulantes coloca 0s
estudantes como protagonistas, contribuindo para que o processo de aprendizagem seja
prazeroso e significativo. Nessa perspectiva, portanto, o jogo digital pode ser considerado
uma excelente ferramenta.

Ja o Graéfico 27, traz as respostas dos participantes em relagcdo ao valor educacional do
jogo Alpha Quest (Pergunta G), revelando que sete participantes o classificaram como
excelente, o que demonstra um reconhecimento de que o jogo combina de forma satisfatéria
elementos educacionais e divertidos. Essa avaliacdo ressalta a capacidade do jogo de

promover a aprendizagem de forma envolvente e prazerosa.

Gréfico 27 - Andlise do valor educacional do jogo digital Alpha Quest
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Fonte: A autora, 2023.

Além disso, dois participantes consideraram o valor educacional como bom,
demonstrando que o jogo é capaz de fornecer um contetdo relevante e educativo. Essas
respostas evidenciam a importancia de desenvolver jogos que sejam ao mesmo tempo
educativos e divertidos, possibilitando uma experiéncia de aprendizagem significativa para 0s
jogadores.

Importante mencionar, em relacdo a esse topico, que diversos autores, entre eles,
Kirriemuir e Mcfarlane (2004), afirmam que o0s jogos podem ser utilizados para melhorar a
dindmica do aprendizado, mas que reunir em um jogo educativo o carater pedagdgico e a
capacidade de proporcionar diversdo é sempre um grande desafio a ser superado.

As respostas dos participantes em relagéo a criatividade presente no jogo Alpha Quest
(Pergunta H), ilustradas pelo Grafico 28, também foram positivas. Sete participantes
classificaram esse aspecto como excelente, 0 que pode representar um reconhecimento do
esforco empregado na construcdo do jogo. Essa avaliagdo destaca a capacidade do Alpha
Quest de proporcionar uma boa experiéncia aos jogadores.

Além disso, dois participantes avaliaram a criatividade como boa, indicando que o

jogo pode ser aprimorado nesse aspecto, embora apresente elementos interessantes e criativos.



111

Gréfico 28 - Andlise do critério “criatividade” no jogo digital Alpha Quest
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0
Fonte: A autora, 2023.

No que concerne ao potencial impacto social do jogo Alpha Quest (Pergunta I), o
Gréafico 29 aponta que sete participantes avaliaram-no como excelente, reconhecendo o
potencial do jogo em promover reflexdes importantes sobre os temas abordados - o que
ressalta sua relevancia em abordar questdes sociais pertinentes, que pode contribuir para
incentivar acOes positivas na sociedade.

Além disso, dois participantes classificaram o impacto social como bom, sugerindo
que o jogo apresenta elementos capazes de gerar retorno positivo, embora haja espaco para
aprimoramentos nesse sentido.

As respostas obtidas demonstram a importancia de desenvolver jogos com propdsitos
sociais claros, permitindo que os jogadores se engajem em questdes relevantes e contribuam
para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria - um dos objetivos do processo de
alfabetizacdo cientifica.

Grafico 29 - Andlise do possivel impacto social do jogo digital Alpha Quest

B Medis impacis Bl Ao mgacka Pleno impacts
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Fonte: A autora, 2023.
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A analise das respostas dos participantes com relagdo a abrangéncia do jogo Alpha
Quest (Pergunta J) revela uma percepgdo majoritariamente positiva em relacdo ao alcance do
jogo, como mostrado no Gréfico 30. Qito participantes destacaram que a abrangéncia do jogo
tem o potencial de ser nacional, indicando que o conteldo abordado e os temas discutidos
possuem relevancia e aplicabilidade em todo o pais. Essa resposta sugere que 0 jogo pode ser
utilizado como recurso educacional em diversas regides do Brasil, contribuindo para a
disseminagdo do conhecimento e para a promogéo da aprendizagem.

Além disso, um participante considerou que a abrangéncia pode ser internacional, o
que demonstra a percepcdo de gque 0 jogo possui caracteristicas e elementos capazes de

despertar interesse e de ser relevantes para além das fronteiras nacionais.

Gréfico 30 - Andlise da potencial abrangéncia do jogo digital Alpha Quest
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Fonte: A autora, 2023.

A anélise das respostas dos participantes em relacdo a inovacdo do jogo Alpha Quest
(Pergunta K) revela uma percepcdo positiva em relacdo a sua proposta, como mostra o
Gréfico 31. Dois participantes consideraram que o0 jogo é totalmente inovador, seis
participantes destacaram que 0 jogo possui alto teor inovador e um participante considerou
que 0 jogo possui um médio teor inovador, o que indica que, embora reconheca a presenca de
elementos inovadores, também identifica aspectos que podem ser aprimorados ou explorados.

Essa variedade de opinides demonstra que o Alpha Quest desperta percepgdes distintas
em relacdo a inovacdo, reforcando a importancia de continuar explorando e aprimorando seus

elementos para oferecer experiéncias cada vez mais interessantes e envolventes aos usuarios.
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Gréfico 31 - Anélise do potencial de inovagdo presente no jogo digital Alpha Quest
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Fonte: A autora, 2023.

As questdes M a P séo subjetivas e as respostas obtidas foram as seguintes:

A questdo M se referia a seguinte pergunta: “Vocé utilizaria o jogo Alpha Quest como
instrumento de trabalho? Justifique sua resposta.” e todos os docentes responderam
positivamente.

Um dos professores escreveu: “Utilizaria este produto educacional com certeza. A
tematica é relevante para toda a populacéo, todos nos sofremos com a pandemia e facilmente
verificamos o impacto no estilo de vida (na logica de trabalho, alimentacdo, atividades
fisicas, etc.). O carater ludico da atividade desperta o interesse e permitiu abordar conceitos
e conteudos do 7° ano de escolaridade de forma interdisciplinar e significativa”.

Essa resposta endossa a relevancia do jogo em varios aspectos, o que inclui a
aplicabilidade, o carater interdisciplinar, o apelo lidico e a sua importancia no processo de
aprendizagem, que podem ser considerados recursos importantes para contribuir para o
processo de alfabetizacdo cientifica e para a promoc¢do de uma aprendizagem significativa.

Um outro docente afirmou: “Sim. Os discentes estio sempre interessados no
aprendizado voltado para games, independente da disciplina”, demonstrando ja ter
experiéncia em aplicacdo de jogos digitais no contexto educacional e corroborando a ideia de
que eles podem ser utilizados como fortes aliados no cotidiano escolar.

“Sim, pois é um jogo instigante, animado e tais elementos podem contribuir para o

processo de ensino-aprendizagem dos estudantes”. Esta foi uma afirmagdo de um outro
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participante da pesquisa, revelando sua percepc¢do a respeito do carater ludico do jogo Alpha
Quest, e seu potencial em favorecer a aprendizagem dos estudantes.

A anadlise das respostas dos docentes fornece uma conclusdo importante sobre a
aceitacdo do Alpha Quest. Os depoimentos dos professores destacam diversos aspectos que
respaldam sua relevancia e seu possivel impacto positivo como ferramenta educacional.

A questdo N: “Vocé recomendaria este jogo para outros docentes? Justifique sua
resposta”, foi também respondida positivamente por todos os participantes.

Um dos professores afirmou: “Sim, por se tratar de um jogo divertido e empolgante e,
se o professor tiver conhecimento do mesmo, podera utilizar com as suas turmas”.

Essa afirmagéo sugere que o docente identifica a importancia do envolvimento dos
estudantes no aprendizado e reconhece que 0s jogos digitais muitas vezes tém a capacidade de
capturar o interesse dos estudantes, o que pode aumentar sua motivacdo para participar
ativamente das atividades pedagdgicas propostas.

O professor também destaca que, para aproveitar ao maximo o jogo, é essencial que 0s
professores tenham conhecimento sobre o jogo e saibam como usé-lo em suas aulas. Isso
destaca a importancia da formacéo dos educadores no uso de recursos digitais.

Um outro docente afirmou: “Recomendaria para todos os docentes. A atividade pode
ser utilizada ndo s6 pelos professores de Ciéncias, Portugués e Matematica. A estrutura de
localizacéo e espaco permite ser utilizada por professores de Geografia... o fato de abordar
a pandemia (marco histérico por todas as evolucBes até mesmo nos mecanismos de
producdo) permite ser trabalhado em Histdria. A diagramacdo (colorido e escalas)
contemplam Artes, a tematica envolvendo tema atual de sadde e necessidade de atividades
fisicas para melhor qualidade de vida pode ser objeto em aula de Educagao Fisica!”

A resposta desse professor enfatiza a versatilidade e o potencial educacional do jogo
Alpha Quest, destacando sua crenca de que o recurso tem valor ndo apenas em uma disciplina
especifica, mas em uma variedade de contextos educacionais. Isso destaca a flexibilidade e a
adaptabilidade do jogo.

Além disso, a observacdo de que o0 jogo pode ser utilizado por professores de diversas
disciplinas, reforca a proposta do jogo de abordar tdpicos interdisciplinares, enquanto a
mencao & pandemia como um marco historico e a necessidade de atividades fisicas para uma
melhor qualidade de vida, destacam como 0 jogo aborda questbes contemporaneas. Esses
aspectos possibilitam a conex&o entre os contetdos e 0s eventos e problemas do mundo real,

contribuindo para uma aprendizagem significativa, como apregoado por Ausubel (2000).
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Uma outra resposta obtida foi: “Sim. Vale muito para dinamizar as aulas e envolver
as criangas e estudantes. Aprendem de forma interativa e com isso a aprendizagem se torna
mais interessante, cativando os estudantes e dando a possibilidade da aprendizagem ter mais
impacto e sentidos para eles”.

A resposta apresentada pelo docente também enfatiza varios aspectos positivos da
utilizacéo do jogo Alpha Quest no contexto educacional. Um deles é a possibilidade de tornar
as aulas mais interessantes e envolventes, especialmente em um mundo cada vez mais
conectado.

A observacdo de que os estudantes aprendem de forma interativa € também bastante
importante. O aprendizado interativo permite que eles participem ativamente do processo de
construgédo do conhecimento, tornando a aprendizagem mais significativa.

A afirmacdo de que o jogo cativa os estudantes e da a aprendizagem mais impacto e
significado destaca, ainda, a relevancia do contetdo abordado e da conexdo com a vida dos
estudantes.

A questdo O: “Vocé€ tem sugestdes para melhorar esse PE?” recebeu respostas
diversas.

Segundo os avaliadores, ha pontos que necessitam de ajustes, a fim de melhorar a
experiéncia dos jogadores. Os aspectos identificados dizem respeito a dividir o jogo em
categorias tematicas - 0 que se constitui em uma abordagem interessante para facilitar a
navegacdo e tornar o conteddo mais organizado. Dois avaliadores também solicitaram a
inclusdo de audiodescricdo, uma medida importante para tornar o jogo acessivel a um pablico
mais amplo, incluindo pessoas com deficiéncia visual.

Um dos docentes afirmou: “Ao analisar o Alpha Quest, comecei a refletir sobre
alunos com deficiéncias... Existe alguma versdo com tempo maior de cada fase por exemplo
para alunos com Dislexia? Eu sou uma professora que tive um laudo recente de Dislexia e
sinto dificuldades com relacdo a leitura e ao tempo. Penso que poderia existir um Alpha
Quest que pudesse ter as opcdes de tempo e audiodescricdo para o caso de alunos que
possuam dificuldade na leitura/tempo ou pessoas cegas”.

Um outro docente afirmou: “Poderia haver uma versdo editavel do jogo, assim 0s
docentes poderiam elaborar perguntas referentes aos contelldos que ministra. E pensar em
algumas perguntas menores - tendo em vista a impaciéncia dos alunos”.

Outras sugestdes também foram feitas para enriquecer a jogabilidade. A demanda de

25% dos avaliadores por um nivel adicional e a mesma porcentagem por mais tempo nas fases
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ressalta o desejo por desafios mais variados e por uma experiéncia mais prolongada.
Felizmente, na versdo mais recente do jogo, o tempo nas fases foi estendido e perguntas mais
curtas foram incorporadas, abordando diretamente as preocupagdes levantadas por parte dos
avaliadores.

Além disso, a sugestdo dada por um jogador para inserir outras disciplinas no jogo
demonstra a vontade de expandir o alcance do contetdo oferecido. Dois jogadores pediram
para realizar oficinas do jogo em outras redes de ensino, indicando que o Alpha Quest tem
potencial para ser utilizado como uma ferramenta educacional interativa em outras esferas.

Importante mencionar que todo novo jogo precisa ser testado exaustivamente, a fim de
identificar possiveis problemas de jogabilidade, aspectos que precisam ser ajustados e para
que os bugs (erros, falhas, comportamentos inesperados) possam ser identificados. Assim, a
medida em que os testes vao sendo realizados, os refinamentos séo feitos e a otimizagéo é
gerada. Além disso, ainda que o jogo seja lancado, um monitoramento constante € necessario,
para que o feedback dos jogadores seja considerado, falhas sejam corrigidas e novas
atualizacdes sejam feitas.

A questdo P foi reservada as possiveis considerac@es finais. Um participante relatou
ter experienciado momentos de ansiedade, motivados pela contagem do tempo, ao jogar o
Alpha Quest, o que sugere a importancia de equilibrar o tempo das fases e o nivel de
dificuldade, para garantir uma experiéncia desafiadora, mas néo frustrante.

Ele afirmou: “Gostei muito de jogar e fiquei lembrando dos estudantes - certamente
muitos deles gostardo de jogar. Destaco que fiquei ansiosa e senti medo de errar. Foi de fato
um jogo alegre e divertido e que trouxe alguns sentimentos contraditorios”.

Outro docente afirmou: “Fico muito feliz em ver professores pesquisando sobre as
novas tecnologias/ensino de maneira multidisciplinar utilizando a proposta lidica e a Teoria
da Aprendizagem Significativa! Fiquei com vontade de utilizar com meus alunos e vivenciar a
experiéncia com outros professores”.

A resposta desse docente expressa um reconhecimento positivo da abordagem adotada
pelo jogo Alpha Quest e da pesquisa sobre a integracdo de novas tecnologias no ensino. Além
disso, o reconhecimento da proposta lidica do jogo Alpha Quest sugere que o docente
valoriza iniciativas que tornam a aprendizagem mais envolvente e divertida para o0s
estudantes.

Quanto a mengdo a teoria da aprendizagem significativa, como j& discutido

anteriormente, é gratificante receber o relato de outros docentes a respeito da valorizagéo de
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uma abordagem educacional que busca criar conexdes entre 0 novo conhecimento e 0
conhecimento prévio dos estudantes. 1sso sugere uma preocupacao com a qualidade do ensino
em nosso pais.

O docente ainda expressa interesse em utilizar o jogo com seus estudantes e
compartilhar a experiéncia com outros professores. Isso indica uma disposi¢cdo para
experimentar novas abordagens pedagdgicas e colaborar com colegas no desenvolvimento
profissional.

Por fim, um docente declarou: “Excelente para o ensino dos discentes e se tornou
interessante por ser uma proposta interdisciplinar”, 0 que sugere que o docente vé o
potencial do jogo como uma ferramenta eficaz de ensino e o destaque a proposta
interdisciplinar do jogo, sugere que ele endossa a proposta dessa pesquisa, quanto a

valorizacdo de abordagens que integram diferentes areas do conhecimento.

4.4 Analise dos resultados da aplicacdo do jogo Alpha Quest com os estudantes

A aplicacdo do jogo Alpha Quest foi feita em uma turma de 1° ano do Ensino Médio, o
que proporcionou uma experiéncia bem-sucedida e de grande relevancia. Nessa faixa etaria,
os estudantes demonstram uma habilidade notavel na anédlise de jogos, respaldada por sua
vasta experiéncia prévia em ambientes ludicos digitais, o que os torna aptos a avaliar com
critérios sélidos os aspectos técnicos do jogo.

Foram realizadas adaptacfes na versdo original do jogo Alpha Quest para torna-lo
mais adequado as turmas de 1° ano do Ensino Médio, o que incluiu a insercdo de questdes da
disciplina de Quimica - escolha motivada pela participacdo direta da orientadora desta
pesquisa, a professora Dra. Lidiane Almeida, nesta etapa da pesquisa.

A aplicagdo do jogo Alpha Quest em quatro turmas proporcionou uma rica fonte de
dados, permitindo uma analise mais robusta dos resultados obtidos. Assim, a escolha de
envolver multiplas turmas nesta pesquisa teve o proposito de aumentar a amostragem e,
consequentemente, a validagdo dos dados coletados, tornando os resultados mais confiaveis.
Aplicando o jogo em diferentes turmas, foi possivel observar padroes e tendéncias nos

desempenhos dos estudantes, bem como variac¢Ges individuais que poderiam surgir em cada

grupo.
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A analise comparativa entre 0s grupos também gerou dados importantes ao considerar
as particularidades de cada um, como nivel de conhecimento prévio, motivacdo e
engajamento dos estudantes, o que tornou possivel compreender melhor os fatores que
influenciaram o desempenho e a receptividade ao jogo em cada turma. Essa analise mais
aprofundada contribui para um entendimento mais amplo a respeito dos impactos do jogo,
podendo fornecer informacdes Uteis para futuras adaptacoes e aplicacdes.

A necessidade de criar uma versdo do jogo Alpha Quest especialmente destinada a
dispositivos moveis - 0 que, em principio, abrangeu apenas o sistema operacional Android -
surgiu em resposta a crescente presenca desses aparelhos na vida cotidiana dos estudantes.
Assim, buscou-se oferecer uma experiéncia de aprendizado mais acessivel e alinhada com os
habitos digitais do publico-alvo.

Além disso, a hospedagem do jogo na plataforma itch.io foi uma escolha estratégica
para facilitar o download e a distribuicdo da versdao Android do Alpha Quest. O itch.io é uma
plataforma digital conhecida por sua praticidade e acessibilidade, que oferece uma maneira
simples para disponibilizar jogos e aplicativos para o publico em geral.

Dessa forma, a combinacéo da criacdo da versdo para Android com sua hospedagem
na itch.io demonstra que o Alpha Quest é uma ferramenta de aprendizado adaptavel e
acessivel.

Dessa forma, foi disponibilizado as professoras que aplicaram o jogo, o link

https://jvictorart.itch.io/alpha-quest de acesso a plataforma itch.io, o qual foi compartilhado

com os estudantes para que o download pudesse ser realizado.

A aplicacédo do jogo ocorreu no segundo semestre de 2023, em 2 turmas de 1° ano do
Ensino Médio no turno da manhd (Turmas 1A e 1B) e em 2 turmas de 1° ano do Ensino
Médio no turno da tarde (Turmas 1C e 1D).

O jogo foi aplicado nas 4 turmas e, as analises feitas pelas professoras que conduziram
a atividade, foram registradas com o preenchimento do questionario de aplicacdo
(APENDICE F). Assim, foram produzidos dados, utilizados para embasar uma discussio com
0 objetivo de compreender os padrdes e tendéncias observados e refletir sobre o potencial
impacto do jogo Alpha Quest na aprendizagem dos estudantes.

Os dados obtidos na plataforma itch.io, demonstrados no Gréfico 32, revelam o
numero de visualizacfes e de downloads do Alpha Quest ocorridos no periodo de aplicacéo

do jogo.


https://jvictorart.itch.io/alpha-quest
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Gréfico 32 - Métricas do jogo Alpha Quest na plataforma itch.io
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Fonte: A autora, 2023.

Quanto a percepcao das professoras no que se refere a reacdo dos estudantes ao inicio
do jogo Alpha Quest, os relatos indicam variages nas diferentes turmas. Enquanto algumas
apresentaram uma forte receptividade inicial, outras tiveram estudantes que ndo foram
cativados de inicio.

A variagdo nos resultados pode estar relacionada a diversos fatores, como o interesse
prévio dos estudantes em jogos digitais, o contexto educacional e cultural de cada turma, entre
outros. De acordo com Gee (2003), o engajamento inicial dos estudantes em jogos digitais
pode ser influenciado pela "prontid&o situacional”, ou seja, pela disposi¢do dos jogadores em
adentrar no mundo virtual do jogo e pela motivacdo que tém para participar da experiéncia,
dependendo da situacdo momentanea em que se encontram.

Quanto a atratividade da interface do jogo, é importante dizer que esse critério
envolveu uma avaliagdo subjetiva por parte dos estudantes, o que pode ter sido influenciado

por diversos fatores, incluindo as preferéncias individuais e a experiéncia prévia deles com
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jogos similares. Segundo a percepgdo das professoras, também houve reacdes variadas nas
quatro turmas, j& que alguns estudantes se sentiram atraidos e outros, nem tanto.

As docentes ainda relataram que a maioria dos estudantes nas quatro turmas revelou
ter gostado do jogo e ter sentido vontade de aprender mais sobre os assuntos abordados por
ele, principalmente os relacionados a pandemia e a nutricdo. Esse reconhecimento sugere que
a selecéo de temas foi assertiva.

A oportunidade de aprender sobre 0s elementos quimicos presentes na alimentacéo foi
valorizada pelos estudantes. Outros destacaram que o jogo foi Util para revisar a matéria e
aprender topicos como geometria, 0 uso da crase e a importancia do elemento selénio para a
salde. Além disso, um estudante destacou que conseguiu aprender o significado do termo "in
natura” durante a experiéncia de jogo. Todos esses relatos demonstram o potencial
educacional do Alpha Quest.

Cabe ressaltar que o processo de alfabetizacdo cientifica envolve a capacidade de
compreender, avaliar e aplicar conceitos cientificos no contexto da vida cotidiana e 0s
resultados positivos em relacdo a pergunta em questdo podem ser interpretados como
indicativos do potencial do jogo em envolver e despertar o interesse dos estudantes nesse
sentido.

Dessa forma, o jogo Alpha Quest ofereceu uma oportunidade para os estudantes
aplicarem conceitos cientificos em situacbes do mundo real. Além disso, a natureza
interdisciplinar do jogo permitiu que eles explorassem esses topicos a partir de maultiplas
perspectivas, o que ajudou a ampliar a compreensao sobre como varias areas do conhecimento
estdo interconectadas na abordagem de questdes complexas.

Importante também mencionar que o fato de os estudantes terem expressado uma
avaliacdo positiva do jogo e o desejo de aprender mais sobre os assuntos abordados, sugere
que o0 jogo pode ter contribuido para criar uma atitude positiva em relacdo a ciéncia. Ao
perceberem que a ciéncia pode ser relevante e interessante em suas vidas, eles estdo mais
propensos a se envolverem em atividades cientificas e a buscar mais conhecimento, o que
favorece ainda mais o processo de alfabetizacdo cientifica.

A percepcdo das docentes quanto aos resultados relativos a questdo que buscou avaliar
a capacidade dos estudantes de relacionar o jogo as suas experiéncias prévias, pensamentos ou
acOes podem também ser relacionados a teoria da aprendizagem significativa, proposta por
David Ausubel (2000), ja que em todas as turmas os estudantes demonstraram associar as

questdes do jogo a situagdes do cotidiano.
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De acordo com o autor, a aprendizagem é mais eficaz quando os novos conhecimentos
estdo ancorados em uma estrutura de conhecimento prévio relevante, conhecida como
"estrutura cognitiva". 1sso esta relacionado ao conceito de aprendizagem significativa, onde
0S novos conceitos sdo incorporados de maneira logica e relevante aos esquemas mentais
existentes.

Vygotsky (1991) introduziu o conceito de "zona de desenvolvimento proximal”
(ZDP), enfatizando que o aprendizado mais eficaz ocorre quando 0s novos conhecimentos
estdo relacionados ao conhecimento prévio dos individuos. Essa conexao € crucial para a
compreensdo e para a transferéncia de conhecimento para situacbes do mundo real. Os
resultados observados nas respostas dos estudantes refletem essa teoria, indicando que 0 jogo
conseguiu ativar a ZDP dos estudantes, permitindo-lhes aplicar seu conhecimento prévio no
contexto do jogo.

Esses resultados sdo promissores e sugerem que o Alpha Quest pode ser utilizado
como uma ferramenta para promover uma aprendizagem mais significativa e prazerosa, a
partir de uma abordagem educativa que integra jogos digitais como recursos pedagogicos. Ao
despertar o interesse dos estudantes e estimular seu desejo de aprender mais, 0 jogo
demonstra seu potencial para contribuir positivamente com o processo educacional,
proporcionando uma experiéncia motivadora que vai além dos muros da escola e se estende
para o contexto digital.

Ainda segundo as professoras, a maioria dos estudantes das 4 turmas percebeu 0 jogo
como “util”, o que reforca a ideia de que ele atende as expectativas de relevancia, sendo
congruente com a perspectiva de alfabetizacdo cientifica. Os resultados também refletem a
teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2000).

A maioria dos estudantes relatou ndo ter sentido dificuldade em manter a atencdo no
jogo. Em termos de teoria de design de jogos, isso pode estar relacionado & presenca de
elementos de engajamento, como desafios bem estruturados, feedback imediato e
recompensas. Além disso, os aspectos educacionais do jogo, como a apresentacdo de
informagdes relevantes, podem ter contribuido para manter a atengéo dos estudantes.

Alguns estudantes classificaram o jogo como "classico”, indicando que ele possui
elementos familiares e atemporais. No entanto, é importante mencionar que estudantes de
todas as turmas relataram dificuldades em compreender o jogo no inicio, principalmente por
causa do fato de terem que encontrar os locais em que estavam as perguntas. No entanto, nas

quatro turmas, as professoras notaram que a grande maioria dos estudantes se esforgou para
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obter bons resultados com o jogo.

Prensky (2010) afirma que o objetivo dos designers de games é manter o jogador
envolvido e motivado a completar cada nivel e, para isso, eles se utilizam de um conjunto de
acOes e estratégias. Contudo, a motivacédo para se esforcar em jogos educativos pode variar de
jogador para jogador, e geralmente esta relacionada ao interesse pessoal, desafios,
recompensas, abordagem lGdica da aprendizagem e outros fatores que tornam a experiéncia
educativa envolvente e gratificante.

Estudantes das 4 turmas também relataram ter querido desistir em algum momento, o
que sugere que tenham enfrentado frustracGes relacionadas a mecénica do jogo, como
verificado em respostas a perguntas posteriores, enquanto alguns estudantes afirmaram ser
uma “questdo de honra” chegar ao fim do jogo, demonstrando capacidade de persisténcia e
determinacdo ao enfrentar desafios.

As docentes avaliaram que a maior parte dos estudantes demonstraram gostar do jogo
e ndo terem se sentido ansiosos ou entediados com a atividade. Apenas 1 estudante
mencionou ter se sentido ansioso para terminar o jogo e outro disse que, pelo fato de o jogo
ser interessante, jogaria no meio de uma aula para passar o tempo.

Entretanto, estudantes das 4 turmas apontaram como um dos motivos de irritacdo a
dificuldade em encontrar as perguntas.

Com relagdo a essa questdo, cabe salientar que, em um jogo digital como o Alpha
Quest, em que o personagem caminha por um mapa tentando encontrar objetos em que as
perguntas estdo escondidas, a auséncia de sinalizacdo torna o jogo mais desafiador, pois 0s
jogadores precisam explorar o ambiente, tomar decisdes estratégicas e usar seu raciocinio
para descobrir em que locais as perguntas estdo escondidas.

Além disso, quando os jogadores precisam procurar as perguntas, estdo envolvidos em
uma forma de aprendizado ativo. Eles estdo aplicando suas habilidades de resolucdo de
problemas para encontrar as informag6es necessérias.

A decisdo de fazer com que os jogadores voltem ao inicio da fase quando erram uma
resposta, justifica-se na medida em que essa mecéanica adiciona uma camada de consequéncia
as escolhas dos jogadores, incentivando-os a pensar cuidadosamente antes de responder.

Voltar ao inicio da fase também permite que os jogadores aprendam com Seus erros.
Eles podem rever a matéria e tentar novamente, o que pode levar a um melhor entendimento

dos topicos abordados pelo jogo.
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A perspectiva de ter que recomecar uma fase ainda ajuda a manter um equilibrio de
dificuldade no jogo. Se os jogadores pudessem simplesmente continuar de onde pararam apds
uma resposta incorreta, o0 jogo poderia se tornar muito facil.

No entanto, é importante considerar o equilibrio entre desafio e frustracdo. Se a
penalidade por errar for muito severa ou frequente, os jogadores podem ficar frustrados e
desistir do jogo - 0 que ndo aconteceu com 0s participantes desta pesquisa.

E muito importante também ressaltar o papel do professor na aplicagdo de um jogo
desse tipo em suas aulas. E aconselhavel utilizar algumas estratégias para conduzir 0 processo
de tal maneira que seus estudantes se sintam motivados e aprendam de forma significativa.
Uma sugestdo seria realizar discussdes em sala de aula sobre estratégias para lidar com as
consequéncias sofridas em decorréncia dos erros, o que poderia incluir dicas sobre como
abordar as perguntas com mais cautela e ler atentamente as opc¢des de resposta.

Além disso, durante o jogo o professor pode fornecer um retorno construtivo quando
0s estudantes cometerem erros. Isso pode incluir explicacGes adicionais para ajuda-los a
compreender melhor o contetdo.

O docente ainda pode criar atividades de reforco relacionadas aos topicos abordados
no jogo. Isso permite que os estudantes pratiqguem e aprimorem seus conhecimentos, usando
as informacdes aprendidas durante o jogo como base. Além disso, também pode enfatizar que
0 erro € uma parte importante do aprendizado. Encorajar os estudantes a refletir sobre seus
erros, identificar onde erraram e como podem melhorar suas respostas pode ser muito
educativo.

Por fim, o professor pode monitorar o progresso dos estudantes no decorrer do jogo e
fornecer orientacdo individualizada quando necessério. Isso também ajuda a favorecer o
aprendizado.

As professoras também apontaram que, nas 4 turmas, os estudantes torceram para o
jogo acabar logo no sentido de conclui-lo, e ndo por acha-lo chato. Alguns estudantes ainda
disseram que ndo queriam que 0 jogo acabasse por quererem gue ele tivesse outras fases, para
que pudessem jogar mais. Estes também podem ser indicativos de que eles tiveram uma boa
experiéncia com o Alpha Quest.

A maioria dos estudantes ndo achou o jogo sem graca e ainda demonstrou ter se
divertido, o que esta alinhado com o conceito de que o ensino de ciéncias, para ser eficaz,

deve envolvé-los e despertar seu interesse, como defendido por Chassot (2003).
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Em todas as turmas, uma quantidade significativa de estudantes expressou a intencao
de jogar o jogo novamente, o que pode ser interpretado como um indicativo positivo de seu
interesse pelo jogo. Isso pode ser associado a diversos fatores:

1. Os jogadores tendem a querer jogar novamente quando se sentem engajados e se
divertem com a experiéncia. O jogo Alpha Quest pode ter oferecido desafios interessantes e
uma boa experiéncia que motivou os estudantes a quererem jogar novamente.

2. O jogo proporcionou recompensas, como a satisfacdo de resolver problemas ou
adquirir conhecimento, o que motiva os jogadores a continuarem jogando.

3. Os resultados também podem indicar que o jogo ofereceu um equilibrio adequado
de desafios, mantendo os jogadores envolvidos, mas ndo frustrados a ponto de desistir.

4. A interdisciplinaridade do jogo e a abordagem de questbes relacionadas a
alimentacdo e a pandemia de Covid-19, pode ter aumentado o interesse dos estudantes, pois
0s temas sao relevantes e aplicaveis em diferentes contextos.

Além disso, em relacdo a interdisciplinaridade, se os estudantes se esforcaram para
obter bons resultados, isso pode indicar que eles reconheceram a relevancia dos topicos
abordados no jogo referentes as disciplinas envolvidas. Fazenda (1979) enfatiza que a
interdisciplinaridade é fundamental para uma compreensao mais abrangente do conhecimento,
e o alto nivel de esforco dos estudantes pode ser visto como um reflexo do sucesso dessa
abordagem interdisciplinar.

As duas ultimas questdes eram relativas as observacfes das professoras em relacédo a
aplicacdo do jogo e a possiveis sugestdes para melhorar o Alpha Quest.

Na turma 1A, alguns estudantes observaram a presenca de obstaculos invisiveis no
terceiro nivel do jogo, outros relataram que acharam o jogo dificil de entender devido a
interface, enquanto alguns criticaram o funcionamento do analégico e o tempo reduzido para
responder as perguntas. Houve também relatos de problemas técnicos, como o botdo "Tente
novamente" apresentando bugs, o que exigiu que o jogo fosse fechado e reiniciado, levando a
irritacdo de alguns jogadores.

Além disso, sugestdes como a adigdo de mais fases, a possibilidade de jogar online
com amigos e a inclusdo de um ranking no final do jogo foram mencionadas. No que diz
respeito & jogabilidade, os estudantes observaram que a movimentacdo do personagem no
jogo era muito deslizante e propuseram melhorias na mobilidade. Outros estudantes
mencionaram que as questdes do jogo estavam muito faceis, enquanto outros sentiram que a

mobilidade do personagem era estranha, com travamentos durante 0 movimento.
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E importante ressaltar que algumas sugestdes ja foram atendidas: as paredes invisiveis
foram removidas, o tempo foi aumentado em 30 segundos em cada uma das fases, a posi¢ao
do analégico foi melhorada e as frases que aparecem quando o jogador interage com objetos
gue ndo contém perguntas também tiveram a posicdo corrigida. No entanto, outras, como a
indicacdo dos locais das perguntas, foram explicadas anteriormente como inviaveis. Assim, as
sugestOes dos estudantes foram levadas em consideracdo para o aprimoramento do Alpha
Quest e para o futuro langamento de atualizagGes, a fim de garantir uma experiéncia mais
satisfatoria para os jogadores.

Na percepcdo das professoras que aplicaram o jogo, portanto, houve uma boa
aceitacdo do jogo Alpha Quest por parte dos estudantes, o que demonstra que o uso desse tipo
de tecnologia pode contribuir efetivamente para enriquecer as praticas pedagogicas
cotidianas. Entretanto, cabe ressaltar que esses jogos podem e devem ser combinados com
outras abordagens educacionais, como aulas expositivas, atividades préaticas e discussées em

grupo, a fim de oferecer uma aprendizagem mais completa.

4.5 Analise dos resultados do questionario de validacdo do podcast Conectando Saberes

O questionario de avaliagdo do podcast "Conectando Saberes" (APENDICE H) foi
disponibilizado aos participantes tanto por meio digital (WhatsApp), quanto em formato
fisico, tendo sido respondido por sete ouvintes - todos docentes.

Essa participacdo do corpo docente proporcionou uma importante perspectiva sobre a
qualidade, relevancia e impacto do podcast como ferramenta educacional. As respostas foram
analisadas, permitindo a identificacdo de pontos fortes, bem como a possibilidade de
aprimoramento de sua abordagem e contetdo. A contribuicdo desses professores demonstra o
interesse da comunidade académica em utilizar recursos digitais para enriquecer 0S processos

de ensino e aprendizagem.

Avaliacao geral do podcast

A pergunta A do questionario de avaliacdo do podcast "Conectando Saberes”, que
indagou a opinido geral sobre o podcast "Conectando Saberes”, suscitou respostas muito
positivas (Grafico 33), com sete entre sete participantes classificando-o como excelente. Essa

unanimidade de percep¢do favoravel demonstra uma apreciacdo significativa em relagdo ao
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conteudo, formato e qualidade geral do podcast. Esses resultados sugerem que o podcast tem
sido efetivo em cumprir seus objetivos de promover discussdes acessiveis sobre temas
relacionados a ciéncia, tecnologia e saude, e em proporcionar uma experiéncia enriquecedora

aos ouvintes.

Gréfico 33 - Opinido geral dos ouvintes a respeito do podcast “Conectando Saberes”

B insuficlenta I Razoavel Bom [ Muito bom B Excelente

0
Fonte: A autora, 2023.

Essa resposta positiva reforca a importancia do podcast como uma ferramenta
educacional capaz de disseminar conhecimentos cientificos de maneira efetiva. E encorajador
observar que o podcast "Conectando Saberes" tem alcancado seu objetivo de estabelecer uma
conexdo significativa com os ouvintes e de estimular o interesse pela ciéncia, tecnologia e
pela salde.

No entanto, € importante ressaltar que, mesmo diante de uma avaliacdo positiva, a
continua busca por aprimoramento e a consideracdo das avaliacdes dos ouvintes sao
fundamentais para garantir a qualidade e a relevancia do podcast. Futuras pesquisas e analises
podem ser conduzidas para identificar aspectos especificos e para explorar possiveis
melhorias ou novas direcdes a serem seguidas.

A pergunta B, cujos resultados estdo ilustrados pelo Grafico 34, foi: "Como vocé

avalia a qualidade do conteudo apresentado no podcast 'Conectando Saberes'?"
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Gréfico 34 - Avaliacdo feita pelos ouvintes da qualidade do conteido apresentado no podcast
“Conectando Saberes”
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Fonte: A autora, 2023.

A avaliacgdo positiva "excelente" atribuida por cinco dos sete participantes a qualidade
do conteudo do podcast "Conectando Saberes" reflete como ele consegue fornecer
informacdes relevantes sobre temas relacionados a ciéncia, a tecnologia e a saude, cumprindo
0 seu propoésito de contribuir para o processo de alfabetizacdo cientifica. Essa percepgédo
favoravel ainda sugere que o conteldo abordado atendeu as expectativas dos ouvintes em
termos de clareza, precisao e atualizacdo das informacdes apresentadas.

As demais respostas indicam uma avaliagdo positiva, embora ligeiramente menos
entusiasmada. E importante destacar que a percepcio da qualidade pode ser influenciada por
diversos fatores, como conhecimento prévio do tema, interesses pessoais e expectativas
individuais.

A questdo C (Grafico 35) foi: "Expresse sua opinido quanto a afirmagdo: o podcast
aborda adequadamente questdes relacionadas a ciéncia, a tecnologia e a satde."

Gréfico 35 - Avaliacdo feita pelos ouvintes quanto ao podcast abordar adequadamente questdes

relacionadas a ciéncia, a tecnologia e a satde
B Concordo totaimente [l Concordo Meutro [l Descorde [l Dmcordo totalmente

F

o
Fonte: A autora, 2023.



128

Dos sete participantes, seis responderam "concordo totalmente” e um respondeu
"concordo". Esses resultados indicam uma avaliacdo quase unanime em relacdo a adequacéo
do podcast e reflete 0o quanto a ferramenta tem contribuido para fornecer contetdo
informativo e relevante, atendendo as expectativas dos ouvintes em termos de abrangéncia,
profundidade e preciséo.

De acordo com Martin et al. (2020), a estrutura do podcast, enquanto veiculo de
comunicacdo, possui 0 potencial de suscitar o interesse em informacdes de natureza cientifica,
fomentando, a0 mesmo tempo, um aumento no nivel de conhecimento a respeito de topicos
especificos, além de oferecer contetudos inovadores que contribuem para a aquisi¢do de novos
saberes por parte dos ouvintes.

A pergunta D, ilustrada pelo Grafico 36, buscou analisar a percepcao dos participantes
em relacdo a afirmacdo: "O podcast € informativo e relevante para o publico em geral, em
especial para professores e estudantes".

Gréfico 36 - Avaliacdo feita pelos ouvintes quanto ao podcast ser informativo e relevante, em especial
para professores e estudantes

Concordo

Concordo totaimente

Fonte: A autora, 2023.

Dos sete participantes, cinco responderam "concordo totalmente” e dois responderam
"concordo”. Esses resultados demonstram uma avaliagdo positiva e consistente em relagéo a
informatividade e relevancia do podcast "Conectando Saberes".

Os dados sugerem o quanto o podcast fornece conteddo de qualidade que atende as
expectativas dos ouvintes em termos de informacgdo atualizada, pertinéncia dos topicos

abordados e aplicabilidade no contexto educacional.
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Com a pergunta E (Grafico 37), o intuito foi analisar a percep¢édo dos participantes em
relacdo a qualidade do 4udio e da producdo do podcast "Conectando Saberes". A pergunta
direcionada aos participantes foi: "Como vocé avalia a qualidade do &udio e da produgéo do

podcast?"

Gréfico 37 - Avaliacdo dos ouvintes quanto a qualidade do dudio e da producdo do podcast

0

Insuficients Razodavel Boa Multa boa Excelente
Fonte: A autora, 2023.

A resposta "excelente" por parte da maioria dos participantes, juntamente com as
respostas de "muito boa" e "boa" dos demais, sugere uma percepc¢do positiva em relagdo a
qualidade do &udio e da producdo do podcast e reflete o esfor¢o na criagdo de um produto de
boa qualidade que atende as expectativas dos ouvintes em termos de clareza sonora, edi¢édo
adequada e aspectos técnicos.

A qualidade do &udio é um aspecto fundamental para a experiéncia auditiva dos
ouvintes. Uma producdo com &audio de qualidade possibilita uma melhor compreensdo do
contetido apresentado, evitando ruidos, distorgdes e interferéncias que possam comprometer a
clareza e a inteligibilidade das informagdes transmitidas. A avaliagdo positiva dos
participantes indica que o podcast "Conectando Saberes” alcangou esse objetivo,
proporcionando um audio de boa qualidade que contribui para uma experiéncia agradavel e
envolvente.

Além da qualidade do &udio, a produgdo do podcast também desempenha um papel
crucial na criacdo de uma experiéncia imersiva e atraente para os ouvintes. Uma producéo
bem-executada envolve a selecdo adequada de musicas, efeitos sonoros, transi¢cdes suaves

entre segmentos, além de uma edicdo cuidadosa que mantenha um fluxo coeso e cativante. A
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percepcdo positiva dos participantes indica que a producdo do podcast demonstrou
competéncia nesses aspectos, proporcionando uma experiéncia agradavel aos ouvintes.

Avaliar a clareza e a organizacdo da estrutura de um podcast é essencial para garantir
uma experiéncia agradavel e compreensivel aos ouvintes. Na pergunta F (Grafico 38), foi
solicitado aos participantes: "Expresse sua opinido quanto a afirmacao: a estrutura do podcast

é clara e organizada".

Grafico 38 - Avaliagdo dos ouvintes quanto a estrutura do podcast ser clara e organizada

B Concordo lotaimente ] Concordo Meutre [l Discorde [ Discordo totalmente
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Fonte: A autora, 2023.

Dos sete participantes, seis responderam "concordo totalmente” e um respondeu
"concordo”. Esses resultados indicam uma avaliacdo positiva e consistente em relacdo a
clareza e organizacdo da estrutura do podcast, o que é fundamental para facilitar a
compreensdo dos ouvintes desde o inicio até o final de cada episddio.

Avaliar a qualidade dos convidados e especialistas apresentados em um podcast é
fundamental para enriquecer a experiéncia dos ouvintes. Na pergunta G (Grafico 39), buscou-
se analisar a percepgédo dos participantes em relagéo a esta questdo. A pergunta direcionada
aos participantes foi: "Expresse sua opinido quanto & afirmacdo: o podcast apresenta

convidados interessantes e especialistas nos assuntos discutidos™.
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Gréfico 39 - Avaliacdo dos ouvintes quanto ao podcast apresentar convidados interessantes e
e especialistas nos assuntos discutidos
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Concordo totaimenie

Fonte: A autora, 2023.

A resposta predominante de "concordo totalmente”, juntamente com a resposta de
"concordo" do outro participante, sugere uma percepcdo positiva em relacdo aos convidados
apresentados no podcast "Conectando Saberes".

A presenca de convidados interessantes e especialistas nos assuntos discutidos em um
podcast traz beneficios significativos, pois enriquecem as discussdes, oferecendo perspectivas
aprofundadas sobre os temas abordados. Além disso, a presenca de especialistas contribui
para a credibilidade do podcast, conferindo autoridade e confianga aos assuntos discutidos.

A clareza dos topicos discutidos em um podcast sdo também elementos essenciais. Na
pergunta H (Grafico 40), a pergunta direcionada aos participantes foi: "Expresse sua opiniao
quanto a afirmacdo: os topicos discutidos no podcast sdo abordados de forma clara e

compreensivel".

Gréfico 40 - Avaliacdo dos ouvintes quanto a clareza com que os topicos abordados sdo discutidos

B Concordo totaimente [l Concordo Neutrc [} Discordo [ Discordo totaimente
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Fonte: A autora, 2023.
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A resposta "concordo totalmente” por parte da maioria dos participantes, juntamente
com a resposta de "concordo™ dos outros dois participantes, sugere uma percepcao positiva,
refletindo o quanto os tdpicos foram apresentados de forma que os ouvintes absorvessem as

informacdes de maneira satisfatoria.

Avaliacdo das questdes subjetivas do questionério

As questdes | a L (equivocadamente denominadas M a P no questionario) tém um
carater subjetivo, pois visam coletar informacdes e opinides individuais dos participantes. Sua
andlise sera feita por meio de uma abordagem qualitativa, considerando as respostas
detalhadas fornecidas pelos participantes.

Essas questdes ofereceram uma oportunidade para os participantes expressarem suas
opinides, experiéncias e sugestdes em relacdo ao podcast "Conectando Saberes”. A analise
dessas respostas permitirdA uma compreensdo mais aprofundada das percep¢des dos
participantes, auxiliando na identificacdo de areas de melhoria e no aprimoramento continuo
do podcast.

As respostas a pergunta "A duracdo dos episddios é adequada? Se ndo, por favor,
especifique sua sugestdo” forneceram percepcdes relevantes que podem contribuir para o
aprimoramento do podcast, no que se refere a adequacdo do tempo de cada episédio.

Durante a analise das respostas foram identificadas diferentes categorias relacionadas
as percepcOes dos participantes sobre a duracdo dos episddios.

Uma das categorias identificadas refere-se a sugestdo de estabelecer um tempo padrao
para os episodios. Essa sugestdo indica que 14,3% dos participantes gostariam de ter uma
duracdo fixa para todos os episddios, possivelmente visando uma maior previsibilidade e
organizacdo na sua experiéncia de audicdo, como relatado por um dos participantes: “Alguns
duram mais de 1h, outros ficam na média de 30 min, acredito que um ‘tempo padrdo’ possa
ser melhor”.

Outra categoria que emergiu, com 14,3% das respostas, é a percep¢do de que 0s
episddios sdo longos, mas podem ser ouvidos aos poucos, como afirmou um dos
participantes: “Penso ser um pouco grande, porém como é um podcast pode ser ouvido aos
poucos, em diferentes momentos”’. Essa resposta indica que, apesar da duracdo dos episodios,
0s participantes conseguem ajustar sua escuta ao seu ritmo e disponibilidade, aproveitando a

flexibilidade do formato do podcast.
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No entanto, a maioria dos participantes (57,1%), expressaram a opinido de que a
duracdo dos episodios € bem adequada. Essa percepcédo indica que consideram a duragdo dos
episodios como satisfatoria, ndo sentindo a necessidade de alterages significativas nesse
aspecto. Alguns relatos incluem: “Considero a duracdo adequada, principalmente pela
clareza didatica como os temas sdao abordados”; “Sim. Os episodios tém um otimo tempo de
duracgdo”.

Além disso, uma resposta indica que os episddios mais curtos sdo mais agradaveis
para o participante: “Assisti até o fim os podcasts, gostei mais dos menos longos. Assisti num
sabado, dia em que utilizo para planejar as aulas da semana, me organizar para o trabalho,
0 que inclui estudar e ler alguns textos, entdo podcasts mais curtos sdo mais interessantes
para 0 meu contexto. A sugestao seria propor ao interlocutor respostas mais enxutas. Mas
nunca elaborei um trabalho como esse, imagino que seja complexo e fuja ao controle pleno
do/a organizador/a”.

Essa preferéncia por episodios mais curtos pode estar relacionada a facilidade de
consumir o conteddo de forma mais rapida e direta, adequando-se as demandas e
disponibilidade do ouvinte.

O Gréfico 41 ilustra o que foi demonstrado na questdo M.

Gréfico 41 - Avaliacdo dos ouvintes quanto a duragdo dos episddios do podcast
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@ Os episodios sao longos
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me agradam mais - 14,3%

Fonte: A autora, 2023.
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A pergunta N foi: "Vocé acredita que o podcast 'Conectando Saberes' oferece valor
educacional e informativo para seu pablico-alvo?".

Uma das categorias identificadas é a relevancia social dos temas abordados no podcast
(14,3%). Os participantes mencionam que o0s temas apresentados possuem relevancia para a
sociedade, indicando que o conteudo abordado tem o potencial de fornecer informacdes Uteis
e atualizadas sobre assuntos de interesse geral: “Sim. Os temas apresentam relevincia social
e contribuem para a formacdo cidadd e académica/escolar de profissionais e
criangas/estudantes”. Essa percepcdo esta alinhada com um dos propositos da alfabetizacdo
cientifica, que é o de abordar temas relevantes e de impacto social no contexto educacional.

Outra categoria, com 28,6% das respostas, destacou a relevancia desse tipo de midia
na construcdo do conhecimento: “Com certeza oferece valor educacional, aprendo e reflito
sobre questBes pertinentes ao contexto da construcdo de conhecimentos, em especial no
contexto de aprendizagem formal”.

Outros ouvintes relataram: “Sim. Os temas sdo sempre relevantes para docentes e
para o publico geral, eu acredito”. “Sim, pois sdo questoes de interesse para o publico-
alvo”.

14,3% dos participantes ainda identificaram o podcast como uma ferramenta de
divulgacdo cientifica, como demonstrado na resposta: “Sim, a ideia de divulgagdo cientifica,
por diferentes meios digitais e analdgicos é sempre bem-vinda .

Por fim, cerca de 42,9 % dos ouvintes reconheceram o “Conectando Saberes” como
um recurso que favorece a interdisciplinaridade: “Sim. O tema abordado é relevante e
participa do senso comum. A maioria das pessoas tem alguma informacdo sobre o tema,
porém algumas vezes 0 conhecimento € fragmentado, ou seja, mistura saberes corretos e
incorretos”. “Com certeza, é uma excelente ferramenta para se utilizar como recurso
didatico dentro e fora das aulas de Ciéncias. Com um grande potencial de ser uma
ferramenta de interdisciplinaridade ™.

Nota-se, portanto, uma percep¢do positiva geral em relacdo ao valor educacional e
informativo do podcast, o que indica que seu contetdo é considerado relevante e contribui

para a ampliacdo do conhecimento.
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O Grafico 42 a seguir demonstra a discussdo acerca da Pergunta N.

Grafico 42 - Avaliagdo dos ouvintes quanto ao podcast oferecer valor educacional e informativo para
seu publico-alvo
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Fonte: A autora, 2023.

A analise das respostas para a pergunta "Vocé recomendaria o podcast 'Conectando
Saberes' para outras pessoas, especialmente professores e estudantes?” revelou uma tendéncia
positiva, com 100% dos participantes indicando que recomendariam o podcast, conforme 0
Gréfico 62.

42,9% dos participantes destacaram a pertinéncia dos temas abordados no podcast,
como mostram os relatos abaixo, e a importancia de debaté-los em sociedade.

“Sim. Ja ouvi um episodio anterior com o tema sobre ‘O bullying e suas
consequéncias’ que indiquei nas minhas redes sociais, por se tratar de um assunto
diferenciado e que deve ser debatido na sociedade e principalmente nos meios de
comunicag¢do”.

“Sim, os temas sdo pertinentes e atrativos”’.

“Sim, até para outras pessoas, sdo temas interessantes para varias areas’’.

42,9% dos participantes identificaram que as questbes abordadas no podcast sdo de
interesse para professores e estudantes. A percepcdo de que o conteudo é direcionado ao
publico-alvo fortalece a ideia de que o “Conectando Saberes” pode contribuir para a
ampliacdo do conhecimento e a atualizacdo nas areas de ciéncia, tecnologia e satde, como
indicam as respostas a seguir.

“Recomendaria sim, sobretudo aos docentes”.

“Sim. O tema permeia a vida de todos e especialmente a pediculose, que é uma

realidade nas escolas e na vida de professores e escolares”.
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Além disso, 14,3% dos participantes destacaram que o podcast contribui para
reflexBes criticas. Essa justificativa mostra o quanto esse recurso pode favorecer analises e
questionamentos aprofundados sobre diversos temas. A capacidade de estimular o
pensamento critico € um aspecto muito importante dentro do processo de alfabetizacéo
cientifica, pois permite o desenvolvimento de habilidades analiticas e a formacdo de uma
postura reflexiva frente aos assuntos discutidos. O relato abaixo ilustra essa discusséo:

“Com certeza! Os conteudos abordados por essa ferramenta sdo fundamentais para

promover reflexoes criticas e produgoes de sentidos sobre questoes de interesse coletivo”.

Gréfico 43 - Opinido dos ouvintes com relagdo a uma possivel recomendagdo do podcast para outras
pessoas

§ Siv pon Sor0s lemes Que DrecEMm Ser OStaloos
. S pots contrban parca refiendes crlces

Sm. pom 23 Quesites s3o Oe misresse DOCE O DUBMCG- 3o

Fonte: A autora, 2023.

A pergunta P indaga se os participantes tém algum comentario a fazer ou sugestdo a
dar para o aprimoramento do podcast “Conectando Saberes” ¢ as respostas obtidas foram

resumidas no Quadro 7.

Quadro 7 - Comentarios e sugestdes dos ouvintes para aprimoramento do podcast

Algum comentario adicional ou sugestdo para aprimorar o podcast “Conectando Saberes”?
Escuta dos adolescentes para que sugiram temas 16,7%
Ter assuntos que dialoguem mais com as juventudes 33,30%
Entrevistas com assuntos divididos por ano de escolaridade 16,7%
Padronizacao do tempo e dos eixos tematicos 16,7%
O podcast & uma estratégia interessante e atual 33,3%

Fonte: A autora, 2023.
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16,7% dos ouvintes sugeriram, como mostra o relato: “Padronizac¢do do tempo e eixos
temdticos”. Esta sugestdo pode contribuir para uma melhor organizacdo do conteldo,
permitindo que o0s ouvintes tenham uma experiéncia mais consistente e previsivel ao
acompanhar os episodios.

Outra sugestdo dada por 16,7% dos participantes foi: “Que construa uma série de
entrevistas com assuntos divididos por ano de escolaridade...”, que pode ser Util para o0s
professores, pois lhes ofereceria um recurso direcionado e adaptado as necessidades
especificas de cada nivel de ensino.

A flexibilidade do formato podcast foi reconhecida por 16,7% dos que opinaram,
como evidencia a resposta a seguir: “Penso ser o podcast uma estratégia muito interessante
para a comunidade. O acesso é livre e permite ouvir durante a realizacdo de outras
atividades da rotina de cada um’”.

O reconhecimento do podcast como um recurso de valor para docentes pode ser
percebido pela resposta: “Com certeza é um excelente campo para ser explorado,
principalmente pelos docentes, pois os jovens estdo bem ‘antenados’ sobre essas
plataformas”.

A sugestdo de envolver os adolescentes na definicdo dos temas abordados no podcast
foi mencionada por 33,3% dos participantes e esta exemplificada nos relatos:

“Sugiro uma escuta dos adolescentes para que os temas abordados nos podcasts
surjam das sugestoes deles, o que é de fundamental importdncia”.

“Fiquei pensando se ndo seria interessante trazer um interlocutor mais jovem, que
seja estudante, e possa trazer reflexdes sobre questdes da atualidade, em especial as que
dialoguem com as juventudes, tais como o0s jogos eletrénicos, a inteligéncia artificial, como
enfrenta os desafios no contexto escolar/universitario.”

Trata-se de uma ideia pertinente pois, ao dar voz aos jovens, o podcast pode se tornar
um espaco de dialogo e reflexdo que exprima suas preocupacdes e interesses. A incluséo de
jovens, capazes de trazer perspectivas e pontos de vista relevantes sobre questdes
contemporaneas, pode enriquecer ainda mais as discussoes e atrair a atengdo dos estudantes.

Ainda que a divulgacao dos episédios do podcast tenha sido relativamente limitada até
o0 terceiro trimestre de 2023, o Grafico 44, retirado da plataforma Spotify
(https://podcasters.spotify.com/pod/dashboard/analytics), evidencia o quanto a analise do

numero de ouvintes € necessaria para guiar o desenvolvimento de novos episodios, auxiliar na
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tomada de decis@es futuras, promover o aprimoramento do conteido e ter uma visao realista a

respeito do progresso do podcast, mesmo em seus estagios iniciais.

Gréfico 44 - Numero de ouvintes do podcast no decorrer do tempo (os pontos indicam cada lancamento)

Reprodugdes (1) Strmamings por epizédio (i)  Temanho do publica (1) Seguidores no Spotify (1)
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Fonte: A autora, 2023.

E relevante ressaltar que o podcast tem como publico-alvo profissionais da area da
educacdo e a comunidade escolar em sua totalidade. A divulgacdo direcionada a esse publico
foi realizada por meio de aplicativos de mensagens instantaneas e plataformas de redes
sociais, consideradas estratégias preliminares de disseminacdo. Neste contexto, pesquisas
estdo sendo feitas, para avaliar a viabilidade da utilizacdo de outras plataformas de
divulgacédo, além de explorar a possibilidade de impulsionar publicacbes nas redes sociais,
com o intuito de ampliar o alcance do publico ouvinte.

Como mostram o Gréafico 45 e o Quadro 8, a plataforma Anchor disponibiliza
informagdes sobre a localizagdo geogréfica dos ouvintes, revelando que a maioria deles é
proveniente do Brasil (99%). No entanto, observou-se a reproducdo dos episodios também na
Franca (1%), o que revela o potencial de abrangéncia internacional do podcast. Tal
constatacdo contribui para a compreensdo a respeito do alcance e da relevancia do conteudo

produzido, bem como para a possibilidade de estabelecer conexdes com pessoas de diferentes

contextos culturais e geogréaficos.



Gréfico 45 - Nacionalidade dos ouvintes do podcast
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Fonte: A autora, 2023

Quadro 8 - Publico ouvinte do podcast nos estados brasileiros
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Regido do Brasil

Publico ouvinte

Rio de Janeiro 76%
Séo Paulo 12%
Espirito Santo 3%
Rio Grande do Sul 2%
Minas Gerais 2%
Paraiba 2%
Parana 1%
Ceard <1%
Roraima <1%

Fonte: A autora, 2023.

O Gréfico 46 apresenta uma predominéncia de publico feminino, na faixa etaria de 35

a 44 anos. Essa observacao fornece direcionamento acerca das possiveis futuras estratégias de

abordagem para a divulgacéo e engajamento desse publico.
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Gréfico 46 - Género e média de idade dos ouvintes do podcast
Género Idade
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Fonte: A autora, 2023

Importante destacar que a utilizacdo de podcasts como meio de divulgacédo cientifica
apresenta uma série de vantagens significativas. Em primeiro lugar, eles permitem que
informagdes complexas sejam apresentadas de forma mais simplificada, tornando o
conhecimento cientifico mais acessivel a um publico amplo e diversificado. Além disso, a
natureza auditiva dos podcasts oferece a conveniéncia de serem consumidos em qualquer
momento e lugar, permitindo que os ouvintes aproveitem o conteido durante deslocamentos,
atividades fisicas ou momentos de lazer.

Outra vantagem € a capacidade de apresentar entrevistas com especialistas e debates
de forma mais dindmica, proporcionando uma experiéncia imersiva e estimulante para os
ouvintes. Ademais, os podcasts permitem um didlogo mais proximo e interativo com o
publico, seja por meio de feedback, perguntas ou sugestdes de topicos a serem abordados.
Além disso, a flexibilidade e a facilidade de producéo e distribuicdo dos podcasts tornam esse
meio uma opc¢ao viavel para profissionais da educacéo alcangarem um publico mais amplo e
contribuirem positivamente para a disseminacdo do conhecimento cientifico.

Cabe ressaltar, ainda, que a adogéo de tecnologias digitais no ambiente educacional
viabiliza a potencializagdo do desenvolvimento de diversas competéncias nos discentes, como
aquelas que estdo delineadas nos documentos oficiais do sistema educacional, com destaque
para a competéncia 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa competéncia
ressalta a importancia de que os estudantes compreendam, apliquem e criem tecnologias
digitais de informacao e comunicacdo de maneira critica, significativa, reflexiva e ética, tanto

nas esferas sociais mais amplas quanto nas praticas escolares.
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“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BNCC, 2018).

Por meio desta competéncia, eles podem ser capacitados a comunicar-se eficazmente,
acessar e disseminar informacdes, gerar conhecimento, solucionar problemas e exercer um
papel protagonista e autdbnomo tanto na dimensdo pessoal quanto na coletiva. A integracdo
dessas tecnologias no contexto educativo, quando fundamentada em bases pedagdgicas
solidas e aplicada de forma intencional, propicia uma educacdo atualizada, pertinente e
alinhada com as necessidades da sociedade contemporanea.

O retorno dos ouvintes representa uma importante fonte de informacdes para
aprimorar a qualidade e o impacto dos episddios do podcast. Ao analisar os comentarios e
avaliacdes deixados nas ferramentas de interacdo disponibilizadas, é possivel analisar os
pontos fortes e fracos do contetido, bem como identificar as preferéncias do publico-alvo.
Esse retorno dos ouvintes auxilia na adaptacdo e no aprimoramento continuo dos episodios,
garantindo que os temas e abordagens sejam pertinentes e atrativos.

Além disso, o engajamento dos ouvintes por meio de comentarios promove um
didlogo enriquecedor, estabelecendo uma conexdo mais proxima com o publico. Essa
interacdo e colaboracdo dos ouvintes contribuem para a criagdo de um ambiente de
aprendizado compartilhado, em que o podcast se torna uma ferramenta de troca de
conhecimento e experiéncias entre todos os envolvidos.

Com base nas informacBes obtidas por meio da validacdo, as melhorias e ajustes
necessarios serdo realizados, com o intuito de garantir que o podcast "Conectando Saberes"
cumpra sua proposta de oferecer discussfes acessiveis sobre ciéncia, tecnologia e salde.
Dessa forma, busca-se a facilitagdo do acesso ao conhecimento cientifico e um maior
incentivo a participagdo ativa dos ouvintes na compreensao desses temas complexos.

Em relagdo a continuidade do podcast "Conectando Saberes", 0 objetivo é permanecer
fornecendo um conteudo educativo e informativo de qualidade aos ouvintes. Com base no
sucesso e no interesse gerados pelos episddios ja langados, ha o planejamento de produzir e
langar um novo episodio a cada més.

Essa abordagem de langamento mensal dos episddios visa manter a consisténcia do
podcast e garantir que 0s ouvintes tenham acesso regular a novos contetdos. Além disso, o

intervalo entre os episodios permite uma pesquisa mais aprofundada sobre os temas a serem



142

abordados, a busca por especialistas renomados e a producdo de um material de boa

qualidade.

Ao adotar essa estratégia de um episddio por més, espera-se oferecer um cronograma

previsivel aos ouvintes, permitindo que eles se engajem e aproveitem ao maximo cada

episodio e mantendo um dialogo continuo, a fim de compartilhar conhecimento e promover a

disseminacédo de informacdes relevantes.

Para a obtencdo do nimero de ouvintes dos episddios disponibilizados na primeira

temporada do podcast, (Quadro 9), foi empregada a plataforma Anchor como meio de anélise.

Quadro 9 - Numero de audigdes por episddio do podcast

Temporada/Episddio Episodio Numero de
reproducées
T1E1l Seletividade alimentar 42
T1E2 A fonoaudiologia como aliada na educagéo 16
T1E3 Banho de Floresta 12
T1E4 Parasitoses 9
T1E5 O bullying e suas consequéncias 32
T1E6 O estresse e a satde cardiovascular 5
T1E7 Neurociéncia e educacdo 10
T1E8 O potencial pedagdgico da fotografia na era digital 4
T1E9 Hortas verticais nos espagos escolares
T1E10 Desvendando os segredos da paleoparasitologia 5
T1E11 Psicanalise e educagao 28
T1E12 Jogos digitais 5
T1E13 Vacinagéo 15
T1E14 Yoga 7
T1E15 Tecnologias assistivas para surdos 0
T1E16 Rumo a uma infancia virtual no pais dos brinquedos eletronicos 11
T1E17 Yoga Dance
T1E18 Problemas posturais
T1E19 Biodanza 71
T1E20 Longevidade Saudavel 45
NUMERO TOTAL DE REPRODUCOES 332

Fonte: A autora, 2023.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Em um mundo cada vez mais conectado, as relagdes sociais e profissionais estdo em
constante transformacdo. Assim, compreender o papel fundamental exercido pela tecnologia
nos processos de ensino e aprendizagem € imprescindivel para formar cidaddos preparados
para lidar com os desafios cotidianos e também futuros.

No entanto, ainda que as tecnologias digitais possam oportunizar inimeras melhorias
no contexto educacional, elas ndo podem ser vistas como solucdo para todos os desafios que
permeiam essa realidade. Assim, a incorporacdo desses recursos digitais a pratica pedagdgica
deve ser realizada com cuidado, observando um planejamento sélido e uma definicdo clara
dos objetivos a serem alcangados.

Além disso, o desenvolvimento das interacGes humanas em sala de aula e o estimulo
ao protagonismo discente sdo dimensfes muito importantes nos processos de ensino e
aprendizagem, que ultrapassam a transmisséo de conteidos e se concentram na construgdo de
um ambiente colaborativo e participativo, enriquecido por meio do compartilhamento de
experiéncias e de ideias, com vistas a formar cidadaos criticos e reflexivos.

Nessa perspectiva, ao colocar 0s estudantes como protagonistas no processo
educativo, o educador pode utilizar recursos digitais para criar espagos de discussdo de
conceitos, de colaboragdo em projetos, de incentivo a investigacdo e a resolucdo de
problemas, o que pode favorecer o processo de alfabetizacdo cientifica.

O presente estudo resultou em algumas contribuices, sendo a primeira referente a
elaboracdo do Produto Educacional constituido pelo jogo digital Alpha Quest, do podcast
“Conectando Saberes” e do e-book: “Atividades Gamificadas: Uma abordagem
interdisciplinar para Ciéncias, Lingua Portuguesa e Matematica” - ferramentas que podem ser
utilizadas para a promocdo de uma aprendizagem mais significativa, contribuindo para o
processo de alfabetizagdo cientifica.

Com relacdo ao jogo digital Alpha Quest, pode-se ressaltar, com base nos resultados
obtidos, sua capacidade de promover engajamento e imersdo. A observacdo dos docentes
durante a validagdo demonstrou que o jogo foi capaz de incentivar a participagédo ativa dos
estudantes, motivando-os e encorajando-0s no processo de aprendizagem.

Além disso, ao relacionar conteddos interdisciplinares com situacGes préaticas do dia a
dia, 0 jogo permitiu que os estudantes tivessem a oportunidade de aplicar o que vivenciaram e

aprenderam, em um ambiente virtual controlado. Isso favoreceu uma maior compreenséo e
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uma conexao mais forte entre a teoria e suas proprias experiéncias, 0 que pode contribuir para
0 processo de alfabetizacdo cientifica.

Contudo, torna-se importante enfatizar que o sucesso da implementacdo do jogo
digital Alpha Quest em outros contextos educacionais dependera ndo apenas de suas
qualidades, mas também de um acompanhamento pedagdgico adequado, de um planejamento
bem estruturado e de uma cuidadosa integragdo da proposta ao curriculo. Assim, é preciso que
os docentes utilizem o jogo de modo estratégico, preocupando—se em alinhar sua aplicacéo
aos objetivos desejados e oferecendo toda a orientacdo necessaria aos estudantes, a fim de
garantir que o tempo gasto na atividade seja produtivo e contribua para o processo de
aprendizagem.

Quanto ao podcast “Conectando Saberes”, também de acordo com os dados
levantados, houve grande destaque para a escolha dos temas abordados e para o nivel de
qualificacdo dos entrevistados, 0 que o torna passivel de ser utilizado ndo apenas para
contribuir para a atualizacdo profissional dos docentes, mas também para o processo de
alfabetizacdo cientifica dos estudantes. Além disso, por seu carater acessivel e de facil
disseminacdo, a ferramenta foi avaliada como tendo grande potencial de utilizacdo no
processo de divulgacdo cientifica.

O e-book: “Atividades Gamificadas: Uma abordagem interdisciplinar para Ciéncias,
Lingua Portuguesa ¢ Matematica” destaca-se pela diversificacdo na proposicéo de atividades,
elaboradas dentro de uma perspectiva interdisciplinar e gamificada, que podem ser utilizadas
para estimular a participacdo ativa dos estudantes, auxiliando na correlacdo entre 0s
conteudos aprendidos e a vida cotidiana, o que pode levar a uma aprendizagem significativa.

A segunda contribuicdo fundamenta-se na deteccdo de que ha urgéncia em fortalecer
cada vez mais as politicas publicas educacionais que visem a formacdo continuada docente no
que se refere ao uso das tecnologias digitais - necessidade que cresceu expressivamente com a
pandemia de Covid-19. Ao mesmo tempo, € preciso haver a superacdo de inimeros desafios
quanto a possibilidade de todos terem acesso a essas tecnologias, visando a inclusdo digital.
Trata-se de demandas urgentes a serem supridas, como mostram os resultados deste estudo.

A terceira contribuicdo diz respeito a constatacdo de que explorar diferentes formas de
aplicagdo das tecnologias digitais e, a0 mesmo tempo, integrar diversas areas de
conhecimento, a fim de favorecer a aproximacdo entre a escola e 0s demais setores da

sociedade, € uma ideia vidvel e possivel de ser executada. Muitas dessas areas, inclusive, ja
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encontram-se muito evoluidas digitalmente - assim, é necessario preparar nossos estudantes -
0s nativos digitais - para um mundo cada vez mais tecnolégico e globalizado.

Também ¢é possivel apontar algumas limitacGes deste estudo. A primeira delas
relaciona-se ao desafio de corresponder minimamente as possiveis expectativas de estudantes
que ndo estdo habituados a utilizar os jogos educativos e, a0 mesmo tempo, bastante
familiarizados com o universo extraordinario dos jogos de entretenimento. Assim, foi bastante
complexa a tarefa de tentar encontrar um equilibrio entre o aspecto educacional e o aspecto de
entretenimento do jogo digital Alpha Quest, considerando todas as limitacdes técnicas e de
recursos.

Uma outra limitacdo diz respeito a complexidade que envolve o conceito de
interdisciplinaridade. Nesse aspecto, precisam ser considerados, entre outros pontos, 0
contexto educacional em questdo, os participantes e as disciplinas envolvidas, as diferentes
interpretacdes do proprio conceito de interdisciplinaridade, além de desafios estruturais.

Além disso, é preciso considerar os possiveis problemas de conectividade enfrentados
por muitas escolas e por muitas familias brasileiras. Assim, seria complexa a implementacdo
dos recursos digitais propostos neste estudo, sem as condi¢cdes minimas necessarias.

No decorrer deste trabalho foi enfatizado o quanto a alfabetizacdo cientifica contribui
para a formacdo de cidaddos aptos a desempenhar de maneira consciente e critica seu papel na
sociedade, participando, inclusive, das questdes que envolvem a ciéncia e que estdo presentes
em nosso cotidiano. Entretanto, € crucial reconhecer que a verdadeira realizacdo desse
objetivo sé podera ser atingida quando a inclusdo for priorizada em todo o processo, ja que
isso possibilitaria que individuos com diversas habilidades, perspectivas e experiéncias
enriquecessem ainda mais a discussdo em torno das questdes cientificas, tornando o
conhecimento acessivel a todos. Dessa forma, garantir que a alfabetizac&o cientifica seja um
processo plenamente acessivel e adaptado as mais variadas necessidades, é fundamental.

Com o presente estudo foi possivel perceber o quiao amplas sdo as possibilidades de
investigacdo da aplicacdo de ferramentas digitais no campo do Ensino e o quanto ainda
precisamos avancar nessa direcdo. Logo, os resultados com ele obtidos, assim como 0s
materiais elaborados, poderdo servir de apoio para outras pesquisas mais completas e para a
elaboracdo de produtos educacionais inovadores e de grande impacto.

Portanto, como sugestfes para pesquisas futuras, ha a perspectiva de explorar de
maneira mais aprofundada como as tecnologias digitais podem contribuir para o processo de

alfabetizacdo cientifica, levando em consideracdo a necessidade de torna-lo inclusivo. Entre
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essas tecnologias, aponto a possibilidade de desenvolvimento de jogos digitais educativos
acessiveis, o desenvolvimento de uma plataforma de aprendizado online acessivel e a criacdo
de um programa de formacao para educadores sobre inclusdo tecnologica em Ciéncias.

Com esta pesquisa foi também possivel comprovar que a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos pode contribuir para enriquecer e aprimorar a compreensao dos estudantes
acerca do conhecimento cientifico possibilitando, assim, a promog¢do do processo de
alfabetizacéo cientifica.

Tal afirmacéo esta relacionada ao fato de que essas tecnologias (jogos, podcasts e e-
books, por exemplo) proporcionam oportunidades de aprendizado ativo em ambientes seguros
e familiares aos nativos digitais - publico-alvo deste estudo -, favorecendo uma aprendizagem
mais significativa.

Além disso, as tecnologias digitais proporcionam acesso imediato a uma ampla gama
de informacGes cientificas, de fontes confidveis, por meio da internet, permitindo que os
estudantes explorem diferentes recursos, o que colabora para a democratizacdo da ciéncia e
para o desenvolvimento da autonomia.

Entretanto, embora desempenhem um papel importante no contexto educacional
contemporaneo, as tecnologias digitais podem apenas contribuir para 0s processos de ensino e
aprendizagem, os quais sao influenciados por uma série de outros fatores complexos
relacionados ao curriculo, a formacdo dos docentes, as desigualdades sociais, ao planejamento
pedagdgico, a atuacdo das familias, a motivacdo dos estudantes, entre outros.

Assim, no que se refere a alfabetizacdo cientifica, as tecnologias digitais devem ser
utilizadas como complemento a outras abordagens educacionais, a fim de criar um ambiente

mais conectado a realidade dos estudantes do século XXI.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Questionarios

Universidade do Estado do Rio de Janeiro
Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira

Programa de P6s-Graduacdo de Ensino em Educacdo Basica

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezada (0) professor (a), vocé esta sendo convidado (a) a participar, como
voluntario(a), do estudo intitulado “Caminhos para a Alfabetizacdo Cientifica: explorando o
potencial da tecnologia sob uma perspectiva interdisciplinar nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio ” conduzido por Cristiane Menezes Ferreira, mestranda do
programa de POs-Graduacdo de Ensino em Educacdo Béasica (PPGEB), do CAp-UERJ —
Mestrado Profissional sob a orientacdo da Professora Dra. Lidiane Aparecida de Almeida.

Este estudo tem como objetivo investigar o potencial de promocdo da alfabetizacao
cientifica sob uma perspectiva interdisciplinar com o auxilio de tecnologias digitais, nos anos
finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Estdo sendo convidados (as) por meio de
redes sociais, professores (as) que lecionam ou ja lecionaram Ciéncias nos segmentos
mencionados.

Para a realizacdo da pesquisa sera disponibilizado um questiondrio em formulério
digital na plataforma Google Forms, constituido por 21 perguntas. Estima-se que vocé
precisard de aproximadamente 10 minutos para respondé-las. A precisdo de suas respostas €
determinante para a qualidade da pesquisa. Para confirmar sua participacdo vocé precisara ler
este documento e depois selecionar a op¢do correspondente ao final. Nele estdo contidas as
principais informagdes sobre o estudo, objetivos, metodologias, riscos e beneficios, dentre
outras informacoes.

Sua participacdo néo € obrigatoria, portanto, a qualquer momento vocé podera desistir
de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de consentimento
ndo acarretard qualquer prejuizo. Vocé receberda uma cépia deste TCLE, por meio do e-mail
que vocé informar no final deste formulério, conforme estabelece a Resolucdo 466/2012.
Vocé ndo sera remunerado, e todas as etapas serdo realizadas por meios virtuais e o (a)

docente deve estar ciente de que utilizard seus proprios recursos (telefone celular,
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computador, acesso a internet e gastos com energia elétrica) para participacdo na pesquisa.
Caso decida desistir da pesquisa, poderd interromper o questionario e sair do estudo a
qualquer momento, sem nenhuma restricdo ou punicao.

Quanto aos riscos, ha uma possibilidade pequena de cansaco ligada a disponibilizacéo
de tempo para responder o questionario.

Com relacdo aos beneficios, hd a possibilidade de aquisicdo de conhecimento
decorrente da reflex&o a respeito da préatica docente, contribuindo para uma mudanca positiva
na atuacao profissional.

Quanto ao sigilo, os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo
serdo divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacdo. Os dados
obtidos serdo utilizados somente para o desenvolvimento da presente pesquisa, desenvolvida
pela pesquisadora responsavel e sua orientadora.

A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publico nos meios académicos e
cientificos os resultados obtidos de forma consolidada, sem qualquer identificacdo de
individuos. Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste

documento, que serad gerado em duas vias, sendo uma delas enviada para seu e-mail.

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO

Eu, , concordo em participar
voluntariamente do presente estudo. A pesquisadora me informou sobre tudo o que vai
acontecer na pesquisa, o que terei que fazer, inclusive sobre os possiveis riscos e beneficios
envolvidos na minha participacao.

A pesquisadora também me garantiu que eu poderei sair da pesquisa a qualquer
momento, sem dar nenhuma explicacédo, e que esta decisdo ndo me trard nenhum tipo de dnus.

Fui informado também que devo imprimir ou gerar um PDF do TCLE para ter a minha
copia do TCLE e, ainda, que posso solicitar uma versao dele via e-mail para a pesquisadora.

() ACEITO PARTICIPAR
() NAO ACEITO PARTICIPAR

Informe aqui seu e-mail:

Assinatura da pesquisadora:




APENDICE B - Formulario destinado a docentes

Secdo 1de 21

O processo de alfabetizacao cientifico-tecnologica =
no Ensino Fundamental Il

Caro {a) professor (a),

Antes de mais nada. gostaria de agradecer imensamente sua gentileza e dispanibilidade no preenchimento
deste formulario, que tem como objetiva contribuir para o levantamento de dados a serem utilizados &
pesquisa de Mestrado em Educac3o, realizada no Programa de Pos-Graduacao de Ensino em Educaca
Basicx do Instituto de Aplicagio Femando Rodrigues da Silveira (CAp-UERJ).

4 referida peequisa esta relacionada a0 ensinc de Ciéncias da Natureza ne Ensino Fundamental Il 2 oz

Mais uma vez agradego sua colaboragao!
At.te,

Criztiane Ferreira

=
Sepao Z2de 21
Titule da segao (opcional v
S ”~
Descricac cicna

Mome Completo

de
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Ciéncias.
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Titule da segdo (cpcional)

R

Descrigda {opcional)

Formacso Académica:

|| Licenciatura

Bacharelado

|| Especializegio
|| Mestrado
|| Doutorado
| | Pés-doutorado

| | Dwtros_

Titulo da segda (opcional)

¥4

Descrican {opeional)

Vinculo profissicnal: *
| | Fede piblica
| | Rede particular

| | Redes pdblica e particular
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Titulo da secio (opcicnal)

>4
i

Descricdo [opcional)

Segmento {s) em gue atua no ano de 2022:
|| Fundamenzall (1% ac 37 ano de escolaridade)
| | Fundamenzal Il (67 20 9% anc de escolaridade)
[ Ensinc Médio

[ Gradusilio

| | Pés-Gradusgio

[ 7] Mo estou atuande em sala de aula no ano de 2022

Titulo da segdo (opcional)

X ]

Descrigao (opcional)

Em sua opinido, gual a relevancia do processo de Alfabetizagdo Cientifico-Tecnologica? *
' Muite importante
| Pouco importanie

|1 Depende do contexto
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Titule da segda (opcional) b :
Deserigio (opcional)
O que vocE entende por Alfabetizagdo Cientifice-Tecnologica? *
Texto de resposta konge
Titulo da seqdo (opcional) b :

Descrigdo (opcional]

Quais habilidades especificas da drea de Cigncias da Matursza vocé acha fundamemais que  *
um estudante possua ao final do 7° ano de escolaridade?

Texto de resposta konge

Titule da segdo (opcional)

¥

Diescrigao |opcional)

Quals conteldos de Ciéncias vocé acha que um estudante, ao final do 7° ano de o
escolaridade, precisa conhecer?

Texto de respests longe

Titulo da segao (opcional)

<
.

Deacrigao {opcional)

Vocé trabalha com projetos interdisciplinares? *
| ) Frequentemente

) Nao

| | Ocasionalmente
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Titulo da secio (opcional)

¥i

Diescrigao (opcicnal)

Cite alguns projetos interdisciplinares que ja desenvolveu:

Texts de resposta longs

Titulo da seg do (opcional )

¥

Descrigao {opcional)

Descreva sua experiéncia trabalhando com projetos interdisciplinares:

Texto de resposta longs

Titule da segso (opcional)

¥4

Diescrigao (opcicnal)

Vocé continua utilizando presencialmente as mesmas tecnologias que usou no ensino B

remoto? Por quais motivos?

Tewto de resposta longs
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Titule da seqao (opcional)

Descrigdo {opoicnal]

d
‘MR R A

Vocé utiliza o laboratério de ciéncias durante suas aulas? *
|___| Sempre

1 NZo

() Asvezea

|__- | A=) escola (s) em gue trabelho ndo possui {em) lsborataric

Titulo da segdo {opcional)

¥

Descrigao {opcional)

Voo costuma levar seus estudamtes para aulas em espacos ndo-formais de ensino, como
pracas, biblictecas, praias, museus e planetarios?

| Sempre
| MNEo

| Ocasicnalmenta

Titulo da segéo (cpcional)

<

Descrigao (opcional)

Vocé costuma trabalhar de forma gamificada (utilizando, por exemplo, um sistema de
recompensas, desafios, feedback imediato, rankeamento, entre outros)?

':' Sempre
() N2

() Asvezes
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Titulo da seg@o (opcional)

»<

Descrigao {opeional)

Voce utiliza jogos digitais educativos em suas aulas? *

() Ocasionalmente

Titulo da segdo (opcional)

¥4

Descrigao {opcional)

Que recursos didaticos vocé tem o habito de wtilizar em suas aulas? *

Texto de resposts bongs

Titulo da segdo (opcional)

ER

Deszcrigdo (opoional)

Qual a sua opinido sobre o uso do telefone celular durante as aulas? *

Texto de resposts longa

Titule da seg8o (opcicnal)

¥

Descrigao {opoional)

Em sua opinido, quais os principais desafios para um ensing de Ciéncias de qualidade? *

Texto de resposta longe
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APENDICE C - Formulario destinado a professores de todas as disciplinas, exceto Ciéncias.

—
— =
= Vision

reativity

SecZc 1 de 20

Interdisciplinaridade e Tecnologias Digitais w2 3
Carc {a) professor (a),

Antes de mais nada, gostaria de agradecer imensamente sua gentileza e disponibilidade ne preenchimento
deste formularic, que tem como objetivo contribuir para ¢ levantamento de dados a serem utilizados em uma
pesquisa de Mestrado em Educacio, realizads no Programa de Pos-Graduacdo de Enaino em Educagio
Basica do Institute de Aplicagda Fernande Rodrigues da Silveira (CAp-UERJ),

Ressalto que sua identificacdo € opcional e que os resultados obtidos serdo usados unicamente para fins
académicos.

Destaco, ainda, que nao existem respostas certas ou erradas, mas apenas uma expragsio de sua opinido
individua!. Dessa forma, sinta-se muito 3 vontade para preencher o questionaric da mansira mais espontanea
possivel.

Mais uma vez agradego sua colaboragao!
At.te,
Cristiane Ferrsira

Descrigdo {(opcional)

Secdo 2 de 20:

Titulo da segdo (epcional)

¥

Descrican {opcional)

MWame Completo
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Titule da secdo (cpoional)

¥

Descrigao {opcicnal)

Formagao Académica: *
|| Licenciatura

|| Bacharelade

|| Especializacs

|| Mestrado

| | Doutorado

| | Pos-doutorada

] Dustros_

Titule da se¢do (opcional)

R

Descrigdo (opcional)

W

Disciplina {s) que lecigna:

Texto de resposta cuna

Titulo da secdo (opcional)

¥4

Descricdo [opcianal)

Vinculo profissional: *
(1 Rede piblica
(1 Rede paricular

(1 Redes pdblica e particular
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Titule da secao (opcional )

FR ]

Descrigdo {opcional)

Segmento () em gue atua no ano de 2022 ¥
|| Fundamentall (1% 20 3° ano de escolaridade)
| | Fundamental Il {67 20 9° ana de escolaridade)
[ ] Ensinc Médio

|| Graduagda

] Péa-Graduagio

| | Maa estou stuando em szla de aula no ane de 2022

Titulo da se¢8o (opoional) ¥ i

Descricao {opcional)

Quaiz hahilidades especificas na sua drea de atuacdo vocd acha fundamentais que um
estudante possua ao final do 7° ano de escolaridade?

Texto de resposta longa

Tituls da secdo (opcional)

e

Descricdo (opoional)

Quais conteudos da sua discipling vocé acha gue um estudame, ao final do 7° ano de
escolaridade, precisa conhecer?

Texto de resposts longe




Titulo da segda (opcional)

Deserigda (opcional)

Voo trabalha com projetos imerdisciplinares?
.:. Frequentemente
.:. Maa

|| Ocasionalmente

Titule da segéo (opcional)

Descrigdo {opcicnal)

Cite alguns projetos interdizciplinares que ja desenvolveu:

Teuto de resposta longa

Titulo da segdo (cpcional)

Diescriggo {opoional]

Descreva sua experiéncia trabalhando com projetos interdisciplinares:

Texto de resposts curta

i

¥

¥
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Segho12de20.

Titulo da segéa fopcional)

¥4

Descricao {opcional)

Em sua opinida, qual a relevancia dos projetos imerdisciplinares? *
! Mutto importantes
! Pouco importantes

! Depende do contexto

Titulo da segéo (opcional)

»e

Descricao {opcional)

"

Voog sentiu dificuldades em lidar com novas tecnologias aplicadas ao trabalho docente a
partir da pandemia de Covid-197

| Sim

I Um pouco

Titulo da segdo (opcional ) b r

Deacriggo {opcional)

N

Vocg continua utilizando presencizlments s mesmas tecnologias gue usou No ensino
remoto? Por quars motivos?

Texto de resposts konga
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Titulo da segao (opcional)

<
.

Descrigao {opcional)

Vocé costuma levar seus estudantes para aulas em espagos ndo-formais de ensino, como *
pragas, bibliotecas, praias, museus e planetarios?

|| Sempre

) Néo

| Ocasionalmente

Titule da seqdo (opcional)

»q

Descrigao {opecional )

Vocé costuma trabalhar de forma gamificada (utilizando, por exemplo, um sistema de L
recompensas, deszfios, feedback imediato, rankeamento, entre outros)?

|_| SﬁTIPI'E

|Ij I MN3o

"j | Asvezes

Titulo da seg8o (opeional)

x4

Descrigdo {opcional)

Wocé utiliza jogos digitais educativos em suas aulas? *
| | Sempre
| | Mao

(1 Ocasionalmente
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Titulo da segdo(opcional)

>

Daescrigdo (opcional)

Que recursos didaticos vood tem o hébito de utilizar em suas aulas? *

Tewto de resposia longs

Titulo da secdo (opcional)

e

Descrigao {opcional)

Qual & sua opinido sobre o uso do telefone celular durante as aulas? *

Teuto de resposta fonga

Titule da segdo (opcional)

i

Descrigia {ppcianal)

Em sua opinide, quais os principais desafios para um ensine de gualidade? *

Texto de respostiz kongs




178

APENDICE D - Questionario de validacdo do jogo digital Alpha Quest com docentes

QUESTIONARIO DE VERIFICAGAO DO PERFIL DOCENTE

A-Sexo: ( )masculino ( )feminino ( )outro

B- Faixaetaria: ( )20a30anos ( )3lad40anos ( )41ab50anos
( )5la60anos ( ) maisde 60 anos

C- Nivel de escolaridade: () Graduagdo ( ) Pés-graduacao Latu Sensu
( )Mestrado ( ) Doutorado

D- Tempo de magistério: () menosde5anos () entre 6 e 10 anos
( )entrellel5anos ( )entre 16 e 20 anos
() mais de 20 anos

E- Rede (s) de ensino em que trabalha: () municipal ( )estadual ( ) federal
() privada

F- Segmento (s) em que atua: () Fundamental I () Fundamental Il
() Médio () Superior

G- Costuma realizar atividades ladicas em salade aula? () Sim () Néo

H- Costuma utilizar jogos digitais em suas aulas? () Sim () Né&o

QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO

A- Com relagdo a contextualizacao:

1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

B- Com relagéo aos contetidos abordados:

1- insuficientes 2- razoaveis 3- bons 4- muito bons 5- excelentes

C- Com relacéo a jogabilidade:

1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

D- Com relacdo a qualidade dos niveis do jogo:

1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

E- Com relacéo aos elementos visuais e sonoros do jogo:

1- insuficientes 2- razoaveis 3- bons 4- muito bons 5- excelentes

F- Com relacéo a capacidade do jogo ser divertido e agradavel:

1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

G- Com relacéo ao valor educacional:
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1- insuficiente 2- razoavel 3- bom 4- muito bom 5- excelente
H- Com relacéo a criatividade:
1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

I- Com relacdo ao potencial impacto social:

1- sem impacto

2- baixo impacto

3- médio impacto

4- alto impacto

5- pleno impacto

J- Com relacdo a ab

rangéncia:

1- sem abrangéncia

2- abrangéncia local

3- abrangéncia
regional

4- abrangéncia
nacional

5- abrangéncia
internacional

K- Com relagdo a in

ovagdo:

1- sem teor inovador

2- baixo teor inovador

3- médio teor
inovador

4- alto teor inovador

5- totalmente
inovador

L- Com relagio a complexidade estrutural:

1- totalmente
complexo

2- alta complexidade

3- média
complexidade

4- baixa
complexidade

5- sem complexidade

M- Vocé utilizaria esse PE como instrumento de trabalho? Justifique sua resposta.

N- Vocé recomendaria esse PE para outros docentes? Justifique sua resposta.

O- Vocé tem sugestdes para melhorar esse PE? (texto livre)

P- Considerag0es finais. (texto livre)

Fonte: Adaptado de Reis, 2022
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APENDICE E - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Jogo Alpha Quest

Universidade do Estado do Rio de Janeiro

Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira

UERJ § Programa de Pés-Graduacéo de Ensino em Educacdo Basica

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezada(o) professor(a), vocé estd sendo convidado(a) a participar, como
voluntario(a), do estudo intitulado “Caminhos para a Alfabetizacdo Cientifica: explorando o
potencial da tecnologia sob uma perspectiva interdisciplinar nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio ” conduzido por Cristiane Menezes Ferreira, mestranda do
programa de Pés-Graduacdo de Ensino em Educacdo Basica (PPGEB), do CAp-UERJ —
Mestrado Profissional sob a orientacdo da Professora Dra. Lidiane Aparecida de Almeida.

Este estudo tem como objetivo investigar o potencial de promocdo da alfabetizacdo
cientifica sob uma perspectiva interdisciplinar com o auxilio de tecnologias digitais e de
principios da gamificacdo, nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Medio. Estdo
sendo convidados(as) a participar, professores(as) que lecionam ou j& lecionaram nesses
segmentos.

Para a realizacdo da pesquisa vocé estd recebendo um convite, por e-mail ou
WhatsApp, explicando que havera duas formas pelas quais podera colaborar. A primeira delas
seria assistindo a uma versdo demo do jogo, em que a autora narra todas as etapas, fornecendo
as orientacGes necessarias para a compreensao da mecanica. A segunda maneira pela qual
podera contribuir, seria jogando. Para isso, a medida em que optar por esta modalidade, vocé
recebera um link do drive, por meio do qual tera acesso a pasta que contém 0 jogo. A0 acessa-
la, é necessario fazer o download da pasta inteira, extrair os arquivos compactados e clicar no
arquivo executavel projetomestrado2.exe, 0 que dara acesso ao jogo.

O objetivo da avaliacdo é testar a jogabilidade, os elementos gréaficos e sonoros, 0
nivel de dificuldade e fazer uma anéalise dos conteidos abordados para, desta forma, estar

apto(a) a preencher o questionario de validagéo.
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Assim, solicito, por gentileza, que preencha o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) autorizando a utilizagdo das informacdes por vocé fornecidas nos
questionarios.

Esclareco que a validacdo estd dividida em duas etapas, tendo a primeira delas o
objetivo de determinar o perfil da(o) docente, mediante a resposta de questdes relacionadas a
escolaridade, faixa etéria, atuacéo profissional, opinido sobre o uso de TDICs, entre outras.

A segunda etapa da validacdo consiste em responder a um questionario com 16
perguntas, sendo as 12 primeiras fechadas, com cinco opcbes de respostas de acordo
com a Escala Likert as quais foram atribuidas pontuacdes seguindo uma gradacdo que foi
de menos favoravel (1) a mais favordvel (5). As perguntas M e N apresentam duas opg¢des
de resposta e também a possibilidade de realizacdo de justificativa, enquanto as duas Ultimas
sdo questdes abertas, com oportunidade de os participantes escreverem livremente o que
desejarem.

Sua participacdo ndo € obrigatéria - portanto, a qualquer momento vocé podera
desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de
consentimento ndo acarretard qualquer prejuizo. VVocé recebera uma copia deste TCLE, por
meio do e-mail que vocé informar no final deste formulario, conforme estabelece a Resolucgédo
466/2012. Vocé nao serd remunerado, e todas as etapas serdo realizadas por meios virtuais e 0
(@) docente deve estar ciente de que utilizard seus préprios recursos (telefone celular,
computador, acesso a internet e gastos com energia elétrica) para participacdo na pesquisa.
Caso decida desistir da pesquisa, podera interromper o questionario e sair do estudo a
qualquer momento, sem nenhuma restri¢cdo ou punicao.

Quanto aos riscos, ha uma possibilidade pequena de cansaco ligada a disponibilizacdo
de tempo para responder o questionario.

Com relacdo aos beneficios, hd a possibilidade de aquisicdo de conhecimento
decorrente da reflex&o a respeito da préatica docente, contribuindo para uma mudanca positiva
na atuacao profissional.

Quanto ao sigilo, os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e nao
serdo divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacdo. Os dados
obtidos serdo utilizados somente para o desenvolvimento da presente pesquisa, desenvolvida
pela pesquisadora responsavel e sua orientadora.

A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publico nos meios académicos e

cientificos os resultados obtidos de forma consolidada, sem qualquer identificacdo de
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individuos. Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste

documento, que sera gerado em duas vias, sendo uma delas enviada para seu e-mail.

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO

Eu, , concordo em participar

voluntariamente do presente estudo. A pesquisadora me informou sobre tudo o que vai
acontecer na pesquisa, o que terei que fazer, inclusive sobre os possiveis riscos e beneficios
envolvidos na minha participacao.

A pesquisadora também me garantiu que eu poderei sair da pesquisa a qualquer momento,
sem dar nenhuma explicacgdo, e que esta decisdo ndo me trard nenhum tipo de énus.

Fui informado(a) também que devo imprimir ou gerar um PDF do TCLE para ter a minha

cépia do TCLE e, ainda, que posso solicitar uma versao dele via e-mail para a pesquisadora.

() ACEITO PARTICIPAR
() NAO ACEITO PARTICIPAR

Informe aqui seu e-mail:

Assinatura da pesquisadora:
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APENDICE F - Questionario de aplicacio do jogo Alpha Quest com os estudantes

Prezada professora,

Este questionario foi especialmente elaborado para capturar suas observacdes e opinides sobre o
jogo Alpha Quest. Sua visdo como educadora é fundamental para avaliar o impacto do jogo nos estudantes e
identificar possiveis pontos que precisam de aprimoramento.

Gostariamos de expressar nosso sincero agradecimento por sua colaboracao e dedicacdo em aplicar
0 jogo em sua turma. Contamos com sua valiosa experiéncia e feedback para aprimorar ainda mais essa
ferramenta educacional.

Atenciosamente,
Cristiane Ferreira

Lidiane Almeida

Ano de escolaridade:

NUmero de estudantes:

Turno:

QUESTIONARIO DE APLICACAO DO JOGO ALPHA QUEST

SIM NAO PARCIALMENTE

O inicio do jogo chamou a atengdo dos estudantes?

A interface do jogo foi considerada atraente pelos estudantes?

Os estudantes gostaram do jogo e gostariam de aprender mais sobre
0s assuntos abordados por ele?

Foi possivel relacionar o jogo a coisas que os estudantes ja viram,
pensaram ou fizeram?

O contelido do jogo sera util para os estudantes?

Os estudantes acharam o jogo dificil de entender?

Foi dificil para os estudantes manterem a atencdo?

Os estudantes aprenderam algumas coisas interessantes com o
jogo?

Os estudantes se esforcaram para obter bons resultados no jogo?

Houve momentos em que os estudantes quiseram desistir do jogo?

O jogo oferece desafios em um ritmo adequado para os estudantes?

Os estudantes gostaram do jogo e ndo se sentiram ansiosos ou
entediados durante a experiéncia?

Os estudantes alcancaram rapidamente os objetivos do jogo?
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Algumas coisas no jogo irritaram os estudantes?

Se a resposta acima for positiva, por favor, detalne que aspectos causaram irritacdo nos
estudantes:

Os estudantes jogariam esse jogo novamente?

Os estudantes ficaram torcendo para o jogo acabar logo?

Os estudantes acharam o jogo meio sem graca?

Os estudantes se divertiram com o jogo?

Observacdes da professora em relacéo a aplicacdo do jogo:

Sugestdes:

Fonte: A autora, 2023.
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APENDICE G - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Podcast

Universidade do Estado do Rio de Janeiro

"y . - ~ . . .
g = Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira
’é«o UERJ § Programa de P6s-Graduacao de Ensino em Educagdo Bésica
£sTap0 ©
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Eu, , adiante denominado "Participante”, concordo

voluntariamente em participar do podcast intitulado “Conectando Saberes”, doravante

denominado "Podcast".

1. Autorizacdo para Participacao:

Eu concordo em participar do Podcast como convidado(a) e concedo ao responsavel
pelo Podcast e seus representantes legais o direito e a autoridade para gravar, editar,
reproduzir e distribuir o contetdo da minha participagdo no Podcast, incluindo, mas ndo se

limitando a, gravacdes de audio, imagens e/ou videos, se aplicavel.

2. Direitos de Propriedade Intelectual:

Eu entendo e concordo que todos os direitos de propriedade intelectual referentes a
minha participacdo no Podcast, incluindo, mas ndo se limitando a direitos autorais,
pertencerdo ao responsavel pelo Podcast. Reconheco que ndo terei direito a qualquer
remuneragdo ou compensacdo pela minha participacdo no Podcast ou pela utilizacdo do

contetdo gerado.

3. Uso do Nome e Imagem:

Eu concordo que o responsavel pelo Podcast tem o direito de utilizar meu nome,
imagem, voz e biografia em conexdo com a promocéo, divulgacgéo e distribuicdo do Podcast,
incluindo, mas ndo se limitando a, materiais promocionais, redes sociais, site do Podcast,

transmissOes ao vivo, publicagdes em blog, entre outros.

4. Confidencialidade:
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Eu concordo em manter confidenciais quaisquer informacdes sensiveis ou de
propriedade exclusiva compartilhadas durante a gravagdo do Podcast, incluindo, mas néo se
limitando a, informacBes sobre outros participantes, detalhes do episédio, estratégias de

negocio, entre outros.

5. Rendncia de Direitos:
Eu renuncio a qualquer reivindicagdo ou direito de inspecionar ou aprovar o contetdo
final do Podcast, bem como qualquer material relacionado a ele, antes de sua divulgagéo ou

distribuicéo.

6. Responsabilidade Legal:

Eu concordo em isentar o responsavel pelo Podcast, seus produtores, colaboradores e
representantes legais de qualquer responsabilidade decorrente da minha participacdo no
Podcast, incluindo, mas ndo se limitando a, lesdes, danos, perdas ou acGes legais que possam
surgir como resultado da gravacéo, divulgacédo ou distribui¢do do Podcast.

7. Consentimento Voluntario:
Declaro que estou participando do Podcast de forma voluntaria, por minha propria
vontade e compreendendo todos os termos e condicOes estabelecidos neste Termo de

Consentimento.

Eu li e entendi todos os termos e condi¢Oes estabelecidos neste Termo de

Consentimento e concordo em cumpri-los integralmente.

Nome

Assinatura
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APENDICE H - Questionario de validacio do podcast “Conectando Saberes”

QUESTIONARIO DE AVALIACAO - PODCAST “CONECTANDO SABERES”

Prezado (a),

Obrigada por dedicar seu tempo para responder a este questionario de avaliacdo do podcast
"Conectando Saberes". Sua opinido é extremamente valiosa para nds. Este questionario tem como objetivo
ajudar-nos a entender melhor suas percepcdes sobre o podcast e a identificar areas em que podemos melhorar.

Por favor, responda as perguntas abaixo com base em sua experiéncia pessoal.

QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL:
“PODCAST CONECTANDO SABERES”

A- Qual é a sua opinido geral sobre o podcast ""Conectando Saberes'?

1- insuficiente 2- razoavel 3- bom 4- muito bom 5- excelente

B- Como vocé avalia a qualidade do contetido apresentado no podcast?

1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

C- Expresse sua opinido quanto a afirmacgdo: o podcast aborda adequadamente questdes relacionadas 3
ciéncia, a tecnologia e a saude.

1- Discordo 2- Discordo 3- Neutro 4- Concordo 5- Concordo
totalmente totalmente

D- Expresse sua opinido quanto a afirmacéo: o podcast é informativo e relevante para o publico em
geral, em especial para professores e estudantes.

1- Discordo 2- Discordo 3- Neutro 4- Concordo 5- Concordo
totalmente totalmente

E- Como vocé avalia a qualidade do dudio e da producdo do podcast?

1- insuficiente 2- razoavel 3- boa 4- muito boa 5- excelente

F- Expresse sua opinido quanto & afirmacdo: a estrutura do podcast (que inclui introducéo
desenvolvimento e encerramento), é clara e organizada.

1- Discordo 2- Discordo 3- Neutro 4- Concordo 5- Concordo
totalmente totalmente

G- Expresse sua opinido quanto a afirmacdo: e podcast apresenta convidados interessantes ¢
especialistas nos assuntos discutidos.

1- Discordo 2- Discordo 3- Neutro 4- Concordo 5- Concordo
totalmente totalmente

H- Expresse sua opinido quanto a afirmacdo: os topicos discutidos no podcast sdo abordados de formg
clara e compreensivel.

1- Discordo 2- Discordo 3- Neutro 4- Concordo 5- Concordo
totalmente totalmente
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M- A duracao dos episodios é adequada? Se nao, por favor, especifique sua sugestao.

N- Vocé acredita que o podcast ""Conectando Saberes™ oferece valor educacional e informativo para seu
publico-alvo? Justifique sua resposta.

O- Vocé recomendaria o podcast ""Conectando Saberes™ para outras pessoas, especialmentg
professores e estudantes? Justifique sua resposta.

P- Algum comentario adicional ou sugestéo para aprimorar o podcast ""Conectando Saberes'?

Fonte: A autora, 2023.



