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Resumo

A presente pesquisa tem o intuito de mapear a producio cientifica nacional acerca da uti-
lizagdo de jogos e atividades lddicas no ensino, analisando especificamente os jogos digi-
tais e como esses podem ser utilizados para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem
de conteddos cientificos. A metodologia consiste em realizar, primeiramente, um mape-
amento horizontal acerca de trabalhos correspondentes a busca do termo Jogo publicados
recentemente, de 2020 a 2022, em periddicos Qualis Al e A2, conforme classificacdo da
CAPES para o quadriénio de 2012-2016, e nos ultimos anais de eventos (2018 e 2021),
a nivel nacional. Além dos peridédicos com qualificagdo da CAPES, a Revista Eletronica
Ludus Scientiae (RELuS) também foi escolhida por se tratar de uma revista especializada
na 4rea. Posteriormente, o mapeamento vertical se apresenta com o uso da Anélise Tex-
tual Discursiva (ATD) para os artigos que focam especificamente na aplicagdo, elaboracio,
proposta e/ou avaliacdo de jogos digitais no ensino, buscando por dimensdes de conteido e
por origens de contexto no corpus de andlise. Como resultados do mapeamento horizontal,
obtivemos dados quantitativos, com um retorno de 152 trabalhos voltados a jogos, sendo
28 desses referentes aos jogos digitais, e uma caracterizacdo de questdes como a autoria,
local e ano de publicacdo, além do tipo de pesquisa que cada trabalho apresenta. Para o
mapeamento vertical identificamos tanto as dimensdes de contetido, explicitando momen-

tos em que essas podem ser identificadas, quanto as origens de contexto, apresentadas da
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mesma forma. Compreendemos, com a pesquisa, a necessidade de mais estudos acerca de
jogos digitais e a importancia do uso desses recursos para um efetivo processo de ensino e
aprendizagem das Ciéncias.

Palavras-chave: Atividades lidicas. Ensino de ciéncias. Jogos digitais. Mapeamento.
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Abstract

This research aims to map the national scientific production about the use of games and
recreational activities in teaching, specifically analyzing digital games and how they can be
used for the development of teaching and learning of scientific content. The methodology
consists of carrying out, first, a horizontal mapping of works corresponding to the search
for the term game published from 2020 to 2022 in Qualis A1 and A2 journals, according
to CAPES classification for the 2012-2016 quadrennium, and in the last annals of events
(2018 and 2021), at the national level. In addition to CAPES-qualified journals, the Revista
Eletronica Ludus Scientiae (RELuS) was also chosen because it is a specialized journal
in the area. Subsequently, the vertical mapping is presented with the use of Discursive
Textual Analysis (DTA) for articles that specifically focus on the application, elaboration,
proposal and/or evaluation of digital games in teaching, looking for content dimensions
and by context origins in the analysis corpus. As a result of the horizontal mapping, we
obtained quantitative data, such as a return of 152 works focused on games, 28 of which
refer to digital games, and a characterization of issues such as authorship, place and year
of publication, in addition to the type of research that each work presents. For the vertical
mapping, we identified both the content dimensions, explaining moments in which they can
be identified, and the context sources, presented in the same way. We understand, with the
research, the need for more research on digital games and the importance of using these
resources for an effective process of teaching and learning science.

Keywords: Playful activities. Science teaching. Digital games. Mapping.
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1 INTRODUCAO

O reconhecimento da importancia dos jogos educativos no ensino de ciéncias e, de modo
mais especifico, ensino de quimica, tem sido evidenciado através do crescimento da pesquisa
na drea. E o que se pode observar quando analisamos, por exemplo, a quantidade de trabalhos
publicados em eventos importantes, como o Encontro Nacional do Ensino de Quimica (ENEQ)
(SOARES, 2016), além de periddicos brasileiros, conforme apresentamos nos resultados da
presente pesquisa.

No entanto, Soares (2016) e Alves e Silva (2020), apontam a necessidade de uma maior
variedade de pesquisadores desenvolvendo trabalhos, proporcionando mais dialogicidade e,
consequentemente, promovendo aumento de qualidade e reconhecimento dos préprios estu-
dos realizados. Importa mencionar que a criagdo do Encontro Nacional de Jogos e Atividades
Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JALEQUIM) e da Revista Eletronica Ludus
Scientiae (RELuS), respectivamente, evento e revista com especializacdo na drea, ocorreram
apenas ha 8 anos (2014) e 5 anos (2017), mesmo que pesquisas sobre jogos possam ser identifi-
cadas desde a década de 80, a exemplo do trabalho Biriba de Ressonancia (NICODEM, 1982),
publicado na Revista Quimica Nova.

Acreditamos que o crescimento da pesquisa em jogos pode estar associado a diversidade
de abordagens possiveis que evidenciam as potencialidades dos usos em diferentes contextos
educacionais. Segundo Soares (2004), existem diversas possibilidades da utilizagdo dos jogos
no ensino de Quimica, como estimular o interesse e participacio nas aulas (SILVA et al., 2017),
apropriar-se de conceitos (CAMPOS et al., 2003), para avaliar (SILVA; AMARAL, 2011) e até
propor discussdes que acabem ‘“‘contribuindo para a constru¢cdo de novos modos de pensar e de
suas aplicacdes nos contextos diversos” (BARBOZA; SILVA; SIMOES NETO, 2021, p. 10),
conforme discute a Teoria dos Perfis Conceituais.

Portanto, a inser¢do dos jogos no ensino de quimica precisa vir acompanhada da re-
flexdo sobre seus objetivos de aprendizagem e que esses, por sua vez, devem estar alinhados
com as novas demandas da educagdo bdsica, fazendo com que a elaboracdo e aplicacdo de
jogos educativos acompanhem as proposi¢des dos documentos oficiais que orientam os curricu-
los. Destacamos, nesta pesquisa, as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular, a BNCC
(2018), que aponta a necessidade do trabalho dos conteidos de maneira contextualizada, vi-
sando o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes e valores.

Além de considerar a abordagem do conteudo, interessa igualmente atentar-se as bases
tedricas e epistemoldgicas na sua aplicacdo, ocasionando maior eficiéncia no uso do recurso
ludico e tornando-o uma ferramenta mais consistente para o processo de ensino e aprendizagem
(SOARES, 2016; RIBEIRO et al., 2015). Em contrapartida, a partir da pesquisa de Ribeiro et
al. (2015), observamos que a maioria dos trabalhos sobre recursos lidicos, no caso, 0s jogos
digitais, ndo se preocupam com essa questao fundamental.

Diante desse cendrio, o mapeamento da producdo cientifica, visto em Cavalcanti (2015)

e Biembengut (2003), se coloca como relevante para compreender como o desenvolvimento dos
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jogos, aqui interessando os jogos digitais, podem e sdo conduzidos, de modo a apresentar aos
pesquisadores lacunas e avancos em relacdo ao tema.

Nas secOes subsequentes encontram-se, inicialmente, na Fundamentagao Teérica, algu-
mas compreensoes e discussdes importantes sobre a temdtica deste estudo. Na Metodologia,
por sua vez, estdo expostas as bases utilizadas para tratar os dados, bem como a relevincia
que o mapeamento da producdo cientifica pode exercer. Na etapa do Mapeamento Horizontal é
vista uma quantificac@o e caracterizacao dos trabalhos que remetem aos jogos digitais, a partir
da pesquisa do termo Jogo nos periddicos e eventos abordados. Ja no Mapeamento Vertical,
uma andlise mais profunda dos trabalhos que propdem, aplicam ou avaliam os jogos digitais em
um contexto de ensino médio € feita. Finalmente, nas Consideracdes Finais, as consideracdes
decorrentes de todo o processo de pesquisa permitem um fechamento do que foi realizado, e o

que pode-se esperar a partir do presente estudo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O que se entende como jogo ja desencadeia certa confusdo no Brasil devido ao fato da
lingua portuguesa, como se observa em diciondrios, significd-lo de forma semelhante aos ter-
mos brinquedo e brincadeira (SOARES, 2016; REZENDE, 2017). Para brincadeira temos, por
exemplo, “objeto para as criancas brincarem; jogo de crianga, brincadeira” (FERREIRA, 2011,
p. 156), demonstrando pouca complexidade na conceituacdo pela falta do estabelecimento das
diferencas entre os termos (SOARES, 2008).

Ao se admitir tal complexidade da defini¢do, inclusive devido a sua origem semantica’,
trazemos a defini¢do de Huizinga (2000), que caracteriza o jogo como algo voluntério, que deve
ocasionar prazer e divertimento em quem joga. Outros autores complementam que jogos sao
atividades desenvolvidas em um determinado espaco, contendo regras, incerteza de resultados,
improdutividade (ndo gerando bens ou riquezas), limite de tempo e compreensdes dos objetos a
serem usados especificamente como instrumentos destinados ao ato de jogar (CAILLOIS, 2017,
KISHIMOTO, 2017).

Outra dificuldade reside na distin¢do entre os tipos de jogos. Caillois (2017), por exem-
plo, propde uma classificacido em Agon (jogos de competicio), Alea (jogos de sorte), Mimicry
(jogos de simulacro) e Ilinx (jogos de vertigem). Classificacdes que podem ser mescladas para
determinados jogos, como no caso do Mimicry e Agon em jogos on-line nos quais hd persona-
gens representando os jogadores que disputam entre si.

Adotando as ideias de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), o que se chama de jogo
ndo possui a inten¢do de ensinar o que quer que seja. No entanto, quando envolve objetivo de
aprendizagem, podemos falar em uma variante do jogo, o jogo educativo; quando inserido no
contexto escolar, chamamos de jogo educativo formalizado. O jogo educativo formalizado, por

sua vez, apresenta objetivos pedagogicos especificos designados pelo docente, por exemplo,

3A palavra jogo estd relacionada a ludicidade, do latim LUDUS, que significa jogo, exercicio, imitagio (MASSA,
2015).
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para o ensino de conteidos no espago escolar.

O papel exercido pelo jogo educativo formalizado pode, entdo, defini-lo como pedagé-
gico ou didético. Enquanto o jogo pedagdgico € criado com a fun¢do de ensinar ou desenvolver
habilidades cognitivas sobre um determinado conteddo, o jogo didatico € aquele adaptado para
ser aplicado apds o ensino, como atividade de fixacdo ou refor¢o de conceitos (CLEOPHAS;
CAVALCANTI; SOARES, 2018; SOARES; REZENDE, 2019).

Em uma pesquisa envolvendo jogos no ensino de Quimica, Soares (2004) conclui, apds
a aplicagdo e avaliagcdo de alguns jogos analdgicos, que esses recursos apresentam grande ca-
pacidade em despertar o interesse dos estudantes, proporcionando melhorias na sociabilidade
e interacdo entre os proprios discentes e com o docente no espacgo escolar. Apesar disso, con-
siderando o contexto atual de grande proximidade entre os discentes do ensino basico com o
mundo digital, o uso de jogos digitais, especificamente, pode aumentar ainda mais as poten-
cialidades na aplicacdo de atividades lddicas no ensino, baseando-se no reconhecimento das
tecnologias como aliadas as metodologias ao invés da compreensdo dessas como inimigas do
espaco educacional (SANTOS; LEITE, 2019; PAULA et al., 2016).

Os jogos digitais, especificamente, apresentam diversas semelhancas em relagdo aos jo-
gos em geral, ja discutidos aqui. O que diferencia a compreensao dos jogos digitais dos demais
normalmente € a associacdo do recurso lidico a um hardware, meio sem o qual ndo é possivel
joga-lo. Além disso, as regras e acdes que podem ser realizadas dentro do jogo digital “sao
programadas em linhas de comando e os elementos sonoros e visuais sdo desenhados em ferra-
mentas graficas e sonoras. Dessa forma, a mecanica do jogo € pré-determinada” (OLIVEIRA;
SILVA, 2019, p. 15), impossibilitando a mudanga de algum desses aspectos, o que pode ocorrer
em jogos fora desse espaco.

Defendemos, portanto, que a familiaridade com as Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo (TDIC) pode contribuir para introdugdo da ludicidade nas salas de aula. Um
estudo feito por Rezende et al. (2021), a partir das respostas de discentes sobre quais os tipos

de jogos mais gostavam, demonstra que sdo os preferidos pela maior parte dos estudantes:

Conseguimos identificar a predominadncia de uma cultura lidica digital, demar-
cada pela forte influéncia que as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comu-
nicagdo (TDIC) possuem sobre os jovens, uma vez que os jogos digitais foram
consenso entre os estudantes das trés turmas, além do fato das midias digitais
serem seu principal instrumento de lazer (REZENDE et al., 2021, p. 204).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o Ensino Médio, homologada em de-
zembro de 2018, ao abordar a alta relevancia da inser¢do das TDIC e mencionar as tecnologias
digitais e a computagdo, enfatiza o seu uso visando o desenvolvimento do que é compreendido,
segundo Pozo e Crespo (2009), como conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais. O
que pode ser identificado na BNCC quando a preocupagdo com os impactos das transformagdes

ocasionadas pelas tecnologias:

Se explicita ja nas competéncias gerais para a Educagdo Bésica. Diferentes
dimensdes que caracterizam a computacdo e as tecnologias digitais sdo te-
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matizadas, tanto no que diz respeito a conhecimentos e habilidades quanto a
atitudes e valores (BRASIL, 2018, p.473).

Expresso no documento da BNCC, os conhecimentos (conceitos e procedimentos), as
habilidades (préticas) e as atitudes e valores sdo questdes objetivadas no ensino de Ciéncias
da Natureza, Quimica, Fisica e Biologia (BRASIL, 2018). A partir de Pozo e Crespo (2009),
podemos compreender, entdo, que a dimensdo conceitual busca a aprendizagem de conceitos
e construcdo de modelos; a dimensdo procedimental visa o desenvolvimento das habilidades
cognitivas, de raciocinio cientifico, experimentais e de resolu¢do de problemas; e a dimensdo
atitudinal objetiva o desenvolvimento de atitudes e valores para a participag¢ao cidada consciente
e critica em sociedade.

Dialogando com o sentido de formar cidadaos capazes de participar ativamente no meio
em que vivem, a BNCC também aborda a contextualizacdo, que se faz necessdria na medida
em que, por exemplo, a aplicacdo dos conhecimentos acerca da drea de ciéncias da natureza e
suas tecnologias devem ser trabalhados desencadeando a criticidade nas situagdes sociais e de
trabalho que os discentes podem vivenciar.

Para Jong (2008), o ensino de forma contextualizada pode ser realizado trabalhando os
conceitos para sua posterior contextualizacdo, enquanto abordagem tradicional, ou explanando
um contexto especifico a priori para chegar ao ensino dos conceitos, o que diz respeito a uma
abordagem mais moderna. No ultimo caso, utilizar os contextos se coloca como ponto de partida
e justificativa para o ensino e aprendizagem dos conceitos, além de ser possivel despertar o
interesse no respectivo conteudo.

Enquanto perspectiva, a contextualizacdo pode ser conduzida a partir da exemplifica-
¢do do cotidiano, da abordagem CTS e de aportes da histéria e filosofia da ciéncia (WARTHA;
SILVA; BEJARANO, 2013). Tais abordagens podem contemplar diferentes dominios, des-
tacando os propostos por Jong (2008), a saber: dominio pessoal (e.g., cuidados pessoais de
saude); dominio social e da sociedade (e.g., a acdo da chuva dcida no meio ambiente), dominio
da pratica profissional (e.g., pratica de engenheiros quimicos), dominio cientifico e tecnoldgico
(e.g., desenvolvimento histdrico das teorias dcido-base).

Diante da diversidade de contextos nos quais os contetidos de Ciéncias da Natureza
podem se encaixar, os curriculos devem ter como objetivo o ensino de conceitos de forma con-
textualizada, propiciando uma aprendizagem efetiva. Entretanto, comumente é negligenciado
o interesse pessoal, as demandas sociais na atualidade e as questdes modernas de tecnologia e
da prépria drea as quais os estudantes podem estar sujeitos, fatores aos quais € importante se
atentar (JONG, 2008).

3 METODOLOGIA

A realizacdo de mapeamentos da producio cientifica se mostra como relevante na me-

dida em que ndo se nota, normalmente, a preocupacao com o que ja foi apresentado nas pesqui-
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sas acerca de um determinado tema (BIEMBENGUT, 2003). Dito isso, os estudos realizados
entorno de uma tematica podem ser mapeados de uma forma horizontal e vertical, como propde
Cavalcanti (2015).

O autor explica que, no mapeamento horizontal, o foco é observar aspectos das produ-
coes cientificas, como autoria, ano e local de publica¢do, realizando uma andlise exploratdria-
descritiva. J4 o mapeamento vertical concentra-se em aprofundar-se nos estudos, identificando
lacunas e avangos que as pesquisas possam apresentar, caracterizando, dessa forma, uma pes-
quisa exploratdria-analitica.

Inicialmente foi, entdo, realizado um mapeamento horizontal a partir de um levanta-
mento de artigos publicados em dois territérios, a saber: os periddicos, buscando pesquisas
publicadas nos ultimos dois anos (2020-2022); e os eventos, observando trabalhos apresentados
nos ultimos anais de cada evento pesquisado, ocorrendo entre os anos de 2018 e 2021. Esse
periodo foi selecionado para apresentar um retrato recente da producdo cientifica que envolve a
tematica, visto que se espera um uso cada vez mais recorrente de tecnologias digitais em salas
de aula do Ensino Médio, como orienta a propria BNCC.

Foi definida, entdo, que a busca consistiria em aplicar o vocabulo jogo (em virtude da
temadtica deste estudo centrar-se nos jogos e atividades lidicas no ensino de Ciéncias) na barra
de pesquisa de cada revista e evento, selecionando os trabalhos que tratassem esse mesmo termo
em suas palavras-chave, titulo ou resumo. No entanto, ndo foram escolhidos os artigos nos quais
o termo jogo ndo se referia ao que aqui entende-se como atividade lddica, mas sim com outros
sentidos que podem ser atribuidos a essa palavra em uma frase.

No mapeamento horizontal, observamos quantos trabalhos corresponderam a busca do
termo jogo, quantos remetiam especificamente aos jogos digitais, qual a autoria e instituicdes
de origem, os locais e anos de publicacdo, o tipo de pesquisa realizada, quais instrumentos
serviram para a constru¢do de dados e o contexto de ensino focalizado.

No primeiro territério analisado, incluimos revistas de Qualis A1 e A2, conforme a CA-
PES (2012-2016), de modo que a Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica (RENCIMA), a
Revista Educacion Quimica, a Revista Electrénica de Ensefianza de las Ciencias, a Revista Eu-
reka Sobre Ensenanza y Divulgacion de las Ciencias, a Revista Ciéncia & Educagdo, a Revista
Pesquisa em Educag¢do em Ciéncias (Ensaio), a Revista de Ensino de Ciéncias e Matemdtica
(Acta Scientiae), a Revista de Educacdo em Ciéncias e Matemadticas (Amazonia), a Revista
Amazonica de Ensino de Ciéncias (Areté), a Revista Investigacdes em Ensino de Ciéncias
(IENCI), a Revista de Educacdo, Ciéncias e Matematica, a Revista Contexto & Educacio e
a Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e Tecnologia (RBECT) apresentaram correspondén-
cias a busca realizada.

Além desses periddicos, a Revista Eletronica Ludus Scientiae (RELuS) também foi ana-
lisada. Embora nado possua classificacdo da CAPES no momento deste estudo, visto que o seu
primeiro volume foi publicado apds o ultimo quadriénio, em 2017, o periddico foi escolhido
dada a sua especializacao e enfoque na temadtica abordada.

No segundo territério, em que a busca pelo termo “jogo” foi realizada nos eventos ci-
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entificos de nivel nacional, o XIII Encontro Nacional de Pesquisas em Educacdo em Ciéncias
(ENPEC), de 2021, e o Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Qui-
mica, Fisica e Biologia (JALEQUIM) level III, de 2018, os anais foram analisados pela sua
disponibilidade na internet, uma vez que o ultimo evento do JALEQUIM (level IV) nao dispds
os trabalhos apresentados no momento desta pesquisa.

Destacamos que, para a etapa do mapeamento vertical, no qual nos aprofundamos nas
referéncias a serem escolhidas (CAVALCANTI, 2015), utilizamos a Analise Textual Discursiva
(ATD). Segundo Moraes e Galiazzi (2006), a ATD ¢é relacionada com dois tipos de andlise de
dados bem reconhecidas, a analise de conteido e a analise de discurso, transitando, entao, entre
os dois métodos ao observar desde os significados adotados em um texto até as condi¢des de
sua producdo.

Para sua implementagdo, a ATD se d4 em um processo que inicia com a unitariza¢do, no
qual se elencam trechos em cada unidade conforme seus significados, realizando uma posterior
categorizacdo. A categorizacdo consiste na possibilidade de gerar diversos niveis de categorias
conforme se retinem as unidades de significado semelhantes entre si. Contudo, também € neces-
saria interpretacdo e seriedade da parte pesquisadora no processo, com uma constante revisao
para que, no decorrer da categorizagdo, as categorias emergidas sejam otimizadas e propiciem
maior rigor a andlise (MORAES; GALIAZZI, 2006).

Conforme se compreende sua aplicacdo, a presente pesquisa ird se apropriar da ATD
para tratar os artigos selecionados de maneira a observar os tipos de conteido e os aspectos
contextuais que estdo presentes no corpus, observando a justificativa para elaboragdo do jogo,
sua descrigdo e as consideragdes finais sobre sua elaboracao/aplicacdo. Para isso, foram extrai-
dos todos os trechos em que, em algum momento, houve a identificacdo de alguma dimensao
de conteido e/ou origem de contexto, com base em Pozo e Crespo (2009) e Jong (2008), res-
pectivamente.

Direcionamo-nos, entdo, a expor resultados representativos identificados nos artigos que
apresentem a aplicacao, proposta e/ou validacdo de jogos enquanto tipo de pesquisa, além de se-
lecionar os trabalhos que se situarem em um contexto voltado ao Ensino Médio, fatores identifi-
cados ja no mapeamento horizontal. Apds esses resultados, a discussao dos dados seré realizada
sob a luz do referencial descrito a seguir.

Sobre as dimensdes de conteido observadas no estudo de Pozo e Crespo (2009), im-
porta saber que referem-se a compreensao dos conteiudos como conceituais, procedimentais e
atitudinais. A parte conceitual busca o desenvolvimento da “aprendizagem de conceitos e a
constru¢cdo de modelos™ a partir da utilizagdo dos fatos/dados para promover os principios ci-
entificos. O contetdo procedimental objetiva o “Desenvolvimento de habilidades cognitivas e
de raciocinio cientifico” e “Desenvolvimento de habilidades experimentais e de resolucao de
problemas” desencadeando técnicas e estratégias de pensamento acerca da ciéncia. Por sua
vez, a parte atitudinal consiste no “Desenvolvimento de atitudes e valores” para que discentes
interiorizem determinadas formas de agir e de pensar com respeito ao conhecimento cientifico
(POZO; CRESPO, 2009, p. 27-28).
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Tais dimensdes de conteddo se colocam como categorias estabelecidas anteriormente a
realizagdo da leitura do corpus de andlise (método dedutivo). Ao longo do processo, a partir
do método indutivo, puderam sofrer transformagdes para “aperfeicoar um conjunto prévio de
categorias produzidas por deducao” (MORAES, 2003, p. 198), o que, para o autor, caracteriza
a aplicacao da ATD como mista.

Sobre o0s aspectos contextuais, nos apoiando em Jong (2008), estabelecemos categorias
a priori para a continuacdo do mapeamento vertical, que tratam das origens de contexto. No
Quadro 1 € possivel observar para quais dominios cada origem diz respeito € um exemplo de

contexto para esse dominio:

Quadro 1 - Origens de contexto

Origens de contexto Exemplo de contexto
Dominio pessoal Cuidados de saude pessoal
Dominio social Efeitos da chuva dcida no meio ambiente

Dominio da prética profissional | Praticas de engenheiros quimicos

Dominio cientifico e tecnolégico | Modelos e teorias histéricas
Fonte: Adaptado de Jong (2008) — traducio livre.

4 MAPEAMENTO HORIZONTAL

De acordo com a sele¢do das pesquisas voltadas para jogos digitais a partir da busca
do termo jogo nos periddicos com qualificacdo Al e A2 da CAPES, se obteve um retorno de
60 resultados associados a pesquisa, que foram lidos para sele¢ao apenas dos que remetiam aos
jogos digitais, totalizando 14 trabalhos. A respeito da RELuS, periédico ainda sem qualificagdo,
houve um retorno de 21 resultados, totalizando 3 trabalhos voltados especificamente para jogos
digitais.

Enquanto primeiro territdrio, os artigos dos periddicos de interesse para esta pesquisa
foram elencados e podem ser observados no Quadro 2, no qual uma primeira parte do mape-
amento e caracterizacdao dos artigos poderd ser expressa. A continuagdo dessa caracterizacao
(com tipo de pesquisa, quais instrumentos serviram para a construcio de dados e o contexto de

ensino para o qual a pesquisa se direciona) se encontra expressa mais adiante nesta pesquisa.
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Quadro 2 - Artigos de revistas

Autoria (Ano)/
. oo~ Local de
N° Titulo Instituicao .
. Publicacao
de Origem
ol no B Mdio | RIOS: ARAUIO (2021,
1 mediada bor um oo SEDUC-Pl e RENCIMA
i
« poTtm 198 MNPEF-UFPI
produzido a partir do scratch
) Combate e.ndemla:. Pm.protOUpo SILVA; PIMENTEL RENCIMA
para o ensino de Ciéncias (2020) / UFAL
Jogos Digitais: Uma Revisao
3 Sobre Defini¢cdes, Fundamentos | ALVES; SILVA RELUS
e Aplicacdes no Ensino de (2020) / UFRJ
Ciéncias
Produt i
e | OLIVHIRA LI
4 al\l/alia ﬁz de. um jo ogdi ital GUILHERME; RELuS
como (i“erramentaj di ed gca ao LEME (2021)/
o feas UFPR ¢ PUCPR
cientifica
O Jogo Digital “Assassin’s
Creed Origins” C
Ezez 0 ;;gll)nesscol(()::lli(;au 1;10 da OLIVEIRA; FERRAZ;
5| e oL | SILVA; MELO 2020)/ RELuS
1§n01a.\uma analise (? modo UFPR, UFPE ¢ UFOB
turismo a luz do entendimento
de quimica ancestral africana
O uso de jogos digitais no Revista Electrénica
A%
6 ensino de Ciéncias Naturais RAMOS; CAMPOS de Ensefianza de
e Biologia: uma revisao (2020) / UESC ..
. .. . las Ciencias
sistemdtica de literatura
Pensar e agir ‘fora da caixa’:
j digital dugao d Revista Ciénci
7| atetagoes pedugsgicasna | IMAINASCIMENTO - TR
sOh pefasos (2021) / UFSJ ¢ UFMG )
formacdo inicial de Educacao
professores
Criacao de Jogos Eletronicos
através do Software Scratch:
8 | Aprendizagem Criativa e PEREIRA; LOPES Acta Scientiae
P 'S (2020) / ULBRA
Colaborativa como Fomento
para Praticas STEAM
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concepc¢ao e validagdo do
aplicativo RVA_360 —
Momento Angular

UFFS e UFSC

Autoria (Ano)/
. . Local de
N° Titulo Instituicao .
] Publicacao
de Origem
Producio e avaliagdo de ESTEVAM; PEREIRA;
9 | um aplicativo mével para SANTOS; Revista Amazonia
ensino de quimica ambiental COSTA (2021) / UFPA
Andlise da Experiéncia
10 com o J0g9 “Galépagosi’ LOBO; VIANA (2020) / [ENCI
para o Ensino de Contetidos UFSJ
de Evolucao Bioldgica
CLEOPHAS;
Jogo de Realidade i
Al%ernativa (ARG) Como CAVALCAN:F L
1 Estratégia Avaliativa no Ensino SOUZA; LEAO (2020) / IENCI
de Quimica ILACVN, UNILA, UnB,
UNASP-EC e UFRPE
Concepcoes de Educacgdo PIMENTEL; SPIEGEL;
em Saude nos Jogos MOREL; RIBEIRO;
12 | Didaticos sobre Aedes GOMES; ALVES (2021) / IENCI
Aegypti no Brasil: Uma UFF e Instituto
Revisdo Integrativa Oswaldo Cruz
Jogos digitais ou desplugados: SIMON; SIMON;
13 brincadeira ou coisa séria? POSSAMAL (2020)/ RBECT
FURB
Jogos digitais e aprendiz‘agem: OLIVEIRA (2020) /
14 | um estudo pela perspectiva RBECT
e UNESP
da teoria historico-cultural
Jogo Minecraft como aliado
15 no procfesso de ensino e ‘ BOITO; SILVA (2020) / RBECT
aprendizagem da geometria UPF
espacial
Delimita¢do da cultura ludica
e cultura local para proposicdo | REZENDE; MARTINS;
16 de jogos (? atividac'les lidicas: OLIVEIRA; RBECT
uma andlise dos diferentes SOARES (2021)/
instrumentos de coleta de dados | UFG e IF Goiano
fundamentada em Bourdieu
A realidade virtual e aumentada
dedicada ao processo
ensino-aprendizagem .
17 | de fisica: socializagdo da FRANGA; SILVA (2020)/ RBECT
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Posteriormente, no segundo territdrio, foi feito o levantamento dos estudos publicados
em eventos. O Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica
e Biologia — JALEQUIM level III (2018) e o Encontro Nacional de Pesquisas em Ensino de
Ciéncias — ENPEC XIII (2021), foram os anais selecionados para levantamento de dados.

No JALEQUIM houve um total de 57 resultados para “jogo” com a aplica¢do dos se-
guintes filtros: trabalho completo; Apps para apoiar o uso de Atividades Ludicas em Sala de
Aula (AAALSA); Proposta de Elaboracdo e Validacdo de Jogos Didaticos ou Pedagdgicos
(PEVJDP); Relato de Sala de Aula — Jogos Educativos Digitais (RJD), sendo 7 desses sele-
cionados, uma vez que remetiam aos jogos digitais no ensino. Por sua vez, no ENPEC foram
selecionados 4 trabalhos voltados aos jogos digitais dentre os 13 resultados para a busca do

termo adotado. Os artigos correspondentes aos jogos digitais estdo expressos no Quadro 3.

Quadro 3 - Artigos de eventos

Autoria (Ano)/Instituicao Local de

N° Titulo . L
de Origem Publicacao
Imaginacao e Avaliacao pelo
MELO & SILVA (2021)
18 | Modelo do Egameflow em um ENPEC

. - / UFPE
Jogo Digital sobre Acidos e Bases

Jogos Digitais e Investigacao
Cientifica em Tempos de Pandemia: | SILVA & RESENDE (2021)

19 ENPEC
Uma Proposta para o Ensino / Colégio Pedro II
Fundamental I
L . SCHUCH, FERREIRA,
Jogos Digitais/Analégico,
. , SILVA, MEZALIRA, T
20 | Atividades Ludicas & ENPEC
. L . REIS & ROBAINA (2021)
Aprendizagem Significativa
/ UFRGS
Jogos, Simula¢des e Gamificagcao OLIVEIRA, SANTOS,
21 | no Ensino de Fisica na Perspectiva | PORTO, CARVALHO & ENPEC
Sociointeracionista MIRANDA (2021) / UEG

Andlise do Jogo digital “Funcdes
_ ‘ SILVA, HARAGUCHI &
Organicas” para o Ensino de

22 L . LEITE (2018) / UFAC JALEQUIM
Quimica Organica: relatos e
e UFRPE

possibilidades educacionais

fons: um jogo digital como
o , ALVES, SOUSA, PEREIRA
ferramenta didética para ensino

23 ) o & SILVA (2018) / UFRJ JALEQUIM
e aprendizagem de Quimica no FRJ
e

Ensino Médio
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, Autoria (Ano)/Instituicao Local de
N° Titulo
de Origem Publicacao
Percepcdo de Estudantes sobre um
o . . MATOS & COSTA (2018)
24 | Jogo Didatico Digital no Ensino de JALEQUIM
. . / EEBP-UFMG
Ecologia: Jogo dos Quatis
Jogos digitais para abordagem da KAMINSKI & BOSCARIOLI
25 o L JALEQUIM
temdtica Agua nos anos iniciais (2018) / PPFEn-UNIOESTE
Desenvolvimento e Avaliagcdo de
. . SENNA & CALDEIRA
26 | um Objeto de Aprendizagem para JALEQUIM
] ] ] (2018) / UNESP Bauru
o Ensino de Parasitologia
SPECIAL SCIENCE: Game
didético de ciéncias naturais para GANDRA & SANTOS
27 _ JALEQUIM
a educacdo especial — (2018) / UFMS e FEC
desenvolvimento e aplicacao.
Uso do Jogo Plague Inc.: uma NASCIMENTO, BENEDETTI
28 | possibilidade para o Ensino de & RAMOS (2018) / JALEQUIM
Ciéncias MPECIM-UFAC

Fonte: Dados da pesquisa.

Como continuacao do mapeamento horizontal, o tipo de pesquisa realizada, quais instru-

mentos serviram para a construcao de dados e o contexto de ensino ao qual se aplica cada artigo

se encontram expressos no Quadro 4, nos quais os artigos selecionados nos dois territdrios sao

caracterizados conforme sua respectiva numeracao.

Quadro 4 — Caracterizacao dos artigos

Instrumento para
N° Tipo de Pesquisa . P
Construcao de Dados

Contexto

Questionario/Analise Textual

1 | Proposta/Validacdo de Jogos ) }
Discursiva (ATD)

Ensino Médio

Pesquisa bibliografica/
2 | Proposta de Jogos esquisa bibliografic
documental

Ensino Fundamental

3 | Tedrica/Revisao Tedrica Pesquisa bibliogréfica

Nao especificado

4 | Proposta/Validagao de Jogos | Questiondrios qualitativos

Ensino Fundamental/

Ensino Médio

Pesquisa qualitativa
5 | Aplicacdo de Jogos documental/ Andlise de

Conteudo

Nao especificado
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Instrumento para
N° Tipo de Pesquisa " . P Contexto
Construcao de Dados
6 | Tedrica/Revisdo Tedrica Pesquisa bibliografica Nio especificado
Ob oes d d
7 | Aplicacdo de Jogos servacioes © Car?l?o c Ensino Superior
elaboracao de relatdrios
8 | Criacdo de Jogos Entrevista oral Ensino Fundamental
Ensino Profissionalizante/
9 | Proposta/Validacdo de Jogos | Questiondrio ns%no o ‘s51ona rzante
Ensino Médio
. L Gravagoes em dudio e video ) .
10 | Aplicacdo/Validacao de Jogos . Ensino Superior
dos jogadores
11 | Aplicacdo/Validacdo de Jogos | Questiondrio Ensino Superior
Mapeamento da Produgao o . )
12 o Pesquisa bibliogréfica Nao especificado
Cientifica
. Observagdo do efeito nos ,
13 | Aplicacdo de Jogos Ensino Fundamental I
estudantes
14 | Tedrica Pesquisa bibliogrifica Nao especificado
Diério de Bordo, transcri¢ao
15 | Aplicacgdo de Jogos de dialogos, fotos, videos e | Ensino Fundamental II
relatorios
. Lo Questionarios, entrevistas, .
16 | Pesquisa Qualitativa . B Ensino Fundamental II
formuldrios e observacgodes
Ensino Médio/
17 | Proposta/ Validag¢do de Jogos | Questiondrio S% ' i
Ensino Superior
18 | Aplicacio de Jogos Pesqu.isa e)%ploratéria/ Ens%no Médig/
Questionario Ensino Superior
19 | Proposta de Jogos Pesquisa Investigativa Ensino Fundamental I
P isa bibliografica/
20 | Proposta/Validacao de Jogos esqunlsa 1_ fogratic Ensino Fundamental 11
Questionarios
Mapeamento da Produgao e . )
21 o Pesquisa bibliogréfica Nao especificado
Cientifica
22 | Aplicacao/Validacao de Jogos | Questiondrios avaliativos Ensino Superior
23 | Proposta de Jogos Pesquisa Documental (PCN) | Ensino Médio
24 | Aplicacdo de Jogos Questiondrio Ensino Fundamental 11
Observacao do efeito nos
25 | Aplicac@o/Validacdo de Jogos ¢ Ensino Fundamental I
estudantes
26 | Proposta/Validacdo de Jogos | Questiondrio Ensino Superior
Entrevista com docentes/
27 | Proposta/Validagdo de Jogos | Observagdes e analise dos Educacao especial
discentes
. Andlise das potencialidades | Ensino Fundamental/
28 | Aplicacao de Jogos . , o
do jogo Ensino Médio

Fonte: Dados da pesquisa.

Abakés, Belo Horizonte, v. 10, n. 2, p. 76-103, Nov. 2022 - ISSN: 2316-9451

90



Andlise das Dimensdes de Contetido e Origem dos Contextos em Jogos Digitais para o Ensino de Ciéncias: o que
Diz a Producio Cientifica Nacional?

A seguir, na Tabela 1, encontra-se expressa a quantidade geral de retornos a pesquisa do
termo Jogo (152) e o quantitativo de trabalhos selecionados, voltados especificamente aos jogos

digitais (28), em cada um dos periddicos e eventos nos quais foram realizadas as anélises.

Tabela 1 — Quantitativo de retornos a pesquisa do termo Jogo e de jogos digitais identifi-
cados

Resultados a pesquisa

Revistas/Anais de ventos Jogos digitais
do termo Jogo

RELuS 21 3
RENCIMA 16 2
Educacién Quimica 6 0
Revista Electréonica de Ensenanza de | |
las Ciencias
Revista Eureka Sobre Ensefanza y 4 0
Divulgacion de las Ciencias
Revista Ciéncia & Educagao 6 1
Revista ENSAIO 1 0
Revista Acta Scientiae 3 1
Revista Amazonia 3 1
Revista Areté | 0
Revista IENCI 5 3
Revista Brasileira de Pesquisa em 0 0
Educacdo em Ciéncias
Revista de Educacdo, Ciéncias e 3 0
Matematica
Revista Contexto & Educacao | 0
RBECT 11 5
JALEQUIM level 111 57 7
ENPEC XIII 13 4
Total 152 28

Fonte: Dados da pesquisa.

S MAPEAMENTO VERTICAL

Como apontado na metodologia, os trabalhos nos quais a aplicag@o, proposta e/ou va-
lidacdo de jogos foi desenvolvida com foco no Ensino Médio serdo selecionados para o de-
senvolvimento do mapeamento vertical, através do uso da Andlise Textual Discursiva (ATD).

A andlise se dard, entdo, a partir dos artigos de numeracao 1, 4, 9, 17, 18, 23 e 28, a qual
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apresentamos os resultados referentes as dimensdes de conteddo e aos aspectos contextuais.

Importa lembrar que os tipos de contetido que estdo presentes no corpus t€ém como base
os contetidos vistos em Pozo e Crespo (2009), classificados como conceituais, procedimentais e
atitudinais, o que iniciard a unitarizagdo e categorizagdo necessarias na ATD. Da mesma forma,
os aspectos contextuais baseados no estudo de Jong (2008) apresentam o dominio pessoal, o
social e da sociedade, o da pratica profissional e o dominio cientifico e tecnol6gico como origens
de contexto.

O surgimento de complementagdes no processo caracteriza uma aplicagdo mista desse
tipo de anélise devido partir do dedutivo, com categorias preestabelecidas, para o indutivo, com
o aperfeicoamento dessas mesmas categorias no decorrer do exame do texto (MORAES, 2003).

Decorrente de todo o trabalho de unitarizagdo das unidades de significado, realizado
apos a desconstrucao dos textos, identificamos subcategorias para cada categoria previamente
definida. Moraes e Galiazzi (2006) reconhecem esses novos elementos como presentes no pro-
cesso de reconstrucdo a partir de novos entendimentos de um texto.

A seguir, nos quadros 5 ao 8, se encontram expressos alguns dos resultados dos artigos
analisados, em que buscamos elencar unidades de significado representativas para as categorias
e subcategorias emergentes na ATD.

No Quadro 5, os conteudos conceituais foram divididos em duas subcategorias apds a
sua unitarizacdo. A subcategoria que elenca as unidades de significado nas quais hé o intuito de
estabelecer aproximagdes entre o discente e a dimensao conceitual € a intitulada Compreensao
dos conceitos; a segunda subcategoria refere-se aos contetdos conceituais especificos, estando

expressa como Identificacdo de contetidos conceituais:
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Quadro 5 — Dimensao Conceitual

Conteudos Conceituais

Compreensao dos conceitos

Identificacio de contetidos conceituais

Artigol:
Objetivamos aplicar o jogo “Onda Secreta” para
mediar a apropriacao de conceitos da Ondulatéria
pelos alunos;

Artigo 4:
No decorrer do jogo, o objetivo é que o aluno
reconheca a linguagem cientifica.

Artigo 9:
Os estudantes viram potencialidade em poder
avaliar a evolucao sobre o conhecimento dos
conceitos abordados no jogo.

Artigo 17:

A proposta da ferramenta é a apropriacao de leis e
modelos do ensino de ciéncias, prioritariamente a
Fisica; A ferramenta contribui para facilitar a
compreensao de conceitos.

Artigo 18:
A imagina¢@o desempenha um importante papel no
jogo quando permite a prospecc¢ao de possiveis novos
significados a partir da mobilizacao de conceitos.

Artigo 23:

As respostas apontaram o game como sendo capaz
de levar os alunos a uma imersao da narrativa do
jogo e colaborar para o aprendizado de diferentes
conceitos; Um ponto principal do desenvolvimento
técnico do jogo seria a aplicacao de conceitos
quimicos de forma implicita;

Artigo 28:

Ciéncias/Biologia sobre Reino Monera, Bactérias,
bacterioses, um tema que permite relacionar
conceitos académicos ao contexto cientifico e

social por meio do jogo; O jogo atinge a competén-

cia que visa reconhecer os fendmenos biolégicos,
identificando os principais conceitos que
caracterizam 0s seres Vivos;

A avaliacdo do jogo consiste em perceber até que

ponto os alunos usaram dos conceitos

apreendidos para ganhar o jogo.

Artigol1:
Objetivamos aplicar o jogo “Onda Secreta”
para mediar a apropriag@o de conceitos da
Ondulatoria pelos alunos; Significagdes e
apropriagdes de conceitos da Ondulatéria é
uma categoria de andlise do jogo;

Artigo 17:

Para alcancar tais objetivos, apresenta-se
uma revisdo de conceitos introdutérios como
a segunda lei de Newton; Espera-se contribuir
com esta ferramenta para melhorar e aprimorar
a compreensdo do assunto da fisica elencado,
momento angular.

Artigo 18:
As cartas do jogo representam
acidos e bases, em que a for¢ca é medida a partir
de suas constantes de equilibrio Ka e Kb;
Na mecénica do jogo, as cartas para batalha,
que representam acidos e bases, sio formadas
a partir da jungdo das cartas elementares, que
sdo cartas de elementos quimicos; Para formar os
guerreiros o jogador precisa mobilizar um
conhecimento referente as férmulas moleculares
de alguns acidos e bases disponiveis no jogo.

Artigo 23:
Onze jogadores apontaram a identificagio de
diferentes conceitos, como interacdes ionicas
e ligacoes quimicas.

Artigo 28:

Ciéncias/Biologia sobre Reino Monera,
Bactérias, bacterioses, um tema que permite
relacionar conceitos académicos ao contexto

cientifico e social por meio do jogo;

O jogo atinge a competéncia que visa reconhecer
os fenomenos bioldgicos, identificando os principais
conceitos que caracterizam 0s seres Vivos;

O aluno que souber conceitos como evolucao,
mutacio, geopolitica e outros saberes relacionados
a qualidade de vida da populagdo humana

certamente tera mais facilidade em pontuar no jogo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Os trabalhos analisados apontam que o conteudo conceitual pode ser abordado a par-

tir dos jogos para mediar a apropriacao de conceitos, como um caminho para a constru¢do de
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sentidos e significados, e até mesmo para avaliar o aprendizado da dimensao conceitual, o que
elencamos na primeira subcategoria. Além disso, o desenvolvimento da parte conceitual que,
segundo Pozo e Crespo (2009), tem a compreensdo dos conceitos no decorrer dos significa-
dos obtidos através das relacdes estabelecidas entre fatos/dados e teorias ou modelos de um
conteudo cientifico especifico, estd de acordo com a forma que as unidades de significado, na
subcategoria 2, expressam a dimensao conceitual.

Se tratando dos contetidos procedimentais, Pozo e Crespo (2009) expdem dois objetivos
no trabalho dessa dimensdo: o de desenvolver habilidades cognitivas e de raciocinio cientifico; e
o de desenvolver habilidades experimentais e de resolu¢io de problemas. Conforme realizamos
a unitarizacio dos significados, identificamos o apontamento a cada meta de desenvolvimento

procedimental, originando assim as duas subcategorias expressas no Quadro 6.
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Quadro 6 — Dimensao Procedimental

Conteados Procedimentais

Desenvolvimento de habilidades cognitivas
e de raciocinio cientifico

Desenvolvimento de habilidades experimentais
e de resolucao de problemas

Artigo 1:
As ferramentas produzidas pelo Scratch
possibilitam desenvolver o pensamento criativo,
raciocinio légico e sua curiosidade intelectual.

Artigo 4:

Durante o jogo o aluno pode utilizar a criatividade
e a reflexao para resolver e encontrar a solucio de
cada fase do jogo; O jogo pode auxiliar para
que o aluno desenvolva o pensamento cientifico,
critico e criativo;

No decorrer do jogo, o objetivo é que o aluno
interprete as informacoes em cada fase, utilizando
habilidades linguisticas, raciocinio légico e
memoria;

Artigo 18:
para formar os guerreiros o jogador precisa
mobilizar um conhecimento referente as formulas
moleculares de alguns dcidos e bases disponiveis
no jogo; O jogador deve saber associar a constante
de equilibrio com a forga relativa;

Artigo 23:
Este jogo pode contribuir para desenvolver
habilidades como o gerenciamento do pensamento
paralelo, da destreza e a tomada de decisoes;

Artigo 28:

o jogador deve pensar estrategicamente
onde implantar inicialmente sua bactéria e dai
desenvolver estratégias para a propagacao
da mesma.

Artigo 1:
O jogo aborda a Ondulatdria através de
situacées-problema.

Artigo 4:
Durante o jogo o aluno pode utilizar a
criatividade e a reflexdo para resolver e
encontrar a solucio de cada fase do jogo;

Artigo 9:
A utilizacdo de instrumentos lidicos, como
0 jogo, desperta nos alunos a busca por superagao
de suas limitacdes quanto aos conhecimentos
técnicos.

Artigo 17:

Espera-se que os usudrios da ferramenta
conquistem autonomia para resolver as
questodes propostas; O jogo cria um ambiente
virtual de experimentacao.

Artigo 23:

Uma das fases de fons simula uma estagio
de tratamento de dgua e nela o jogador deverd
superar desafios cujas solugdes envolvem
separacoes de misturas; Um dos desafios de
fons demanda ao jogador que consiga separar
a dgua destas particulas através do processo de
decantacao/sedimentacio; A equipe de
desenvolvimento técnico do game fons utilizou
como base as seguintes especificagdes das
Competéncias Gerais sinalizadas nos PCN de
Quimica: Investigaciao e Compreensio
(estratégias para enfrentamento de situacoes
problema); Cinco jogadores apontaram aos
processos de separaciao de misturas utilizados

no tratamento de dgua.

Fonte: Dados da pesquisa.

Com a observagdo das unidades de significado da categoria de contetidos procedimen-
tais, notamos o intuito de proporcionar a capacidade de raciocinio cientifico aos estudantes, na
qual areflexdo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas entorno da ciéncia sdo objetivados
pelos jogos digitais, compondo a primeira subcategoria apresentada. Percebemos, ainda, fortes

indugdes a segunda subcategoria quando o uso do jogo visa desenvolver a parte experimental
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dos contetidos cientificos e desencadear a capacidade dos discentes em usar o conhecimento
proveniente das Ciéncias para resolver as problemdticas propostas.

Enquanto contetddos atitudinais, por sua vez, notamos momentos em que as unidades
de significado, destacadas no Quadro 7, enquadravam-se no desenvolvimento de valores ou no
desenvolvimento de atitudes, ocasionando na emersao dessas duas subcategorias que compdem

a dimensao atitudinal.

Quadro 7 — Dimensao Atitudinal

Conteudos Atitudinais

Desenvolvimento de valores Desenvolvimento de atitudes
Artigo 4:

. [ o C e o Artigo 4:
O jogo também pode auxiliar na conscientizacao o
. Espera-se que apds jogarem, os alunos
sobre os perigos de produtos que apresentam . .
) ) ) ) ] sejam capazes de refletir sobre os produtos
efeitos nocivos para o meio ambiente e organismos » o . .
) ] o ) que utilizam diariamente;o jogo € capaz de
vivos;o jogo tem o intuito de realizar a . L
o ) . transmitir uma mensagem de conscientizagio
conscientizacio do impacto ambiental causado por . .
) ] , de como o consumidor pode contribuir com
produtos perigosos; Este jogo também pode atuar . . .
o 0 meio ambiente usando produtos mais
contribuindo para que o aluno desenvolva o L.
. ) . sustentaveis;
pensamento critico; Ao concluirem o jogo, .
O jogo se enquadra na

competéncia especifica (EM13CNT104),

em que aluno deve ser capaz de se posicionar

os alunos devem ser capazes de entender o seu papel
como um cidaddo consciente e responsavel, com

conhecimento bdsico para tomar decisdes . . .
o ] ] . ] e propor solucdes com atitudes mais
sustentdveis a0 meio ambiente e a sociedade. o
sustentaveis;

. Dessa forma, espera-se que ao concluirem o
Artigo 9: ) )
L . . jogo, os alunos sejam capazes de entender
O aplicativo contribuiu para a construcao de o )
. . N . o seu papel como um cidaddo consciente e
conhecimentos relacionados as problematicas do ; ) .
. . responsdvel, com conhecimento basico para
meio ambiente. . L. ] .
tomar decisoes sustentdveis ao meio ambiente

) e a sociedade.
Artigo 23:

A equipe de desenvolvimento técnico do game lons .
. ] N . Artigo 28:
utilizou como base especificagdes das Competéncias . ..
L o Dentre as competéncias atingidas pelo uso do
Gerais sinalizadas nos PCN de Quimica, como a . ) .
L . . jogo: Compreender a satide pessoal, social e
Contextualizacdo Sociocultural (Ciéncia e . oL .
) ] . ambiental como bens individuais e coletivos a
tecnologia na atualidade, na histdria, ética e . ]
serem promovidos por diferentes agentes.

cidadania, cultura contemporanea).

Fonte: Dados da pesquisa.

Na categoria de conteddos atitudinais identificamos diversos momentos em que a criti-
cidade, a compreensdo da importancia do conhecimento cientifico, a responsabilidade ética do
cidaddo e sua conscientizacdo sao fatores aos quais os jogos digitais se atentam, caracterizando
a formacdo de valores em alunos e alunas, primeira subcategoria vista no Quadro 7. Em ou-
tros momentos o foco em atitudes para exercer uma participacao ativa na sociedade, a tomada

de decisoes e a problematizacdo de como agir perante questdes sociais de satide e meio ambi-
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ente estdo expressas nos trabalhos analisados e podem ser classificadas na segunda subcategoria
dessa dimensao de contetido, a de desenvolvimento de atitudes.

Na maior parte dos trabalhos, em que nos aprofundamos neste mapeamento vertical,
todas as categorias preestabelecidas puderam ser identificadas em algum momento, porém, nao
houve identifica¢do de conteudos atitudinais nos artigos 1, 17 e 18. Para promover uma imagem
correta de Cié€ncia nos discentes, no entanto, o trabalho dos contetidos cientificos precisa ser
trabalhado em todas as suas dimensdes, evitando a escassez de uma determinada dimensio em
detrimento das outras (POZO; CRESPO, 2009).

Buscando agora a unitarizacdo das unidades de significado em categorias de origens de
contexto propostas por Jong (2008), expressamos os resultados referentes a cada origem de

acordo com o seu respectivo dominio, como apresentado no Quadro 8.
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Quadro 8 — Origem dos Contextos

Dominio

pessoal

Artigo 1:

As situagdes-problema trabalhadas no Produto Educacional foram bem recebidas,
principalmente quando remetiam a situacoes do cotidiano do estudante.

Artigo 4:

O jogo se enquadra na competéncia especifica (EM13CNT104), em que aluno deve ser
capaz de entender os potenciais prejuizos de diferentes produtos a nossa satde.

Artigo 9:

A ideia de se utilizar um jogo que pudesse motivar e dinamizar as aulas foi concebida
considerando-se a realidade dos jovens no contexto atual, ligado ao ambiente tecnoldgi-
co, principalmente por meio do uso de dispositivos mdveis, como tablets e smartphones.
Artigo 17:

Essa experiéncia permite ao usudrio da ferramenta RVA_360 vivenciar todas as
sensacoes fisicas que um piloto de motocicleta pode experimentar no mundo real;
Questoes corriqueiras foram combustiveis que alimentaram as buscas por uma
ferramenta que pudesse ajudar a elucidar essa e as demais questdes que envolvem

os veiculos de duas rodas; A ferramenta contribui na associagao entre os conceitos
tedricos e situacoes reais vivenciadas pelos alunos, simuladas através do software.
Artigo 23:

O tato no desenvolvimento dos personagens de fons refletiu diretamente a preocupacio
em gerar empatia e identificacdo dos jogadores, que em geral sdo adolescentes brasilei-
ros, de etnias diversas e caracteristicas inicas, assim como a cultura brasileira.
Artigo 28:

Dentre as competéncias atingidas pelo uso do jogo, de acordo com a Base Nacional
Curricular Comum, pode-se listar: ¢) Compreender a satide pessoal, social e ambiental

como bens individuais e coletivos a serem promovidos por diferentes agentes.

Dominio
social e da
sociedade

Artigo 4:

Espera-se que apds jogarem, os alunos sejam capazes de refletir sobre os produtos

que utilizam diariamente e sobre como podem contribuir com o meio ambiente
utilizando produtos mais sustentdveis; Ao concluirem o jogo, os alunos devem ser
capazes de entender o seu papel como um cidadio consciente e responsavel, com
conhecimento bdsico para tomar decisdes sustentdveis ao meio ambiente e a sociedade.
Artigo 9:

Desenvolveu-se um jogo, no formato de aplicativo de celular, apresentando questdes
relacionadas a problemas ambientais, como chuva acida, poluicao da agua, efeito
estufa, entre outros; O aplicativo contribuiu para a construcdo de conhecimentos
relacionados as problematicas do meio ambiente;

Artigo 28:

Dentre as competéncias atingidas pelo uso do jogo, de acordo com a Base Nacional
Curricular Comum, pode-se listar: a) Compreender a natureza como um todo dinmico,
e o ser humano, em sociedade, como agente de transformagdes do mundo em que vive
em seu relacionamento com os demais seres vivos; (...) ¢) Compreender a saide
pessoal, social e ambiental como bens individuais e coletivos a serem promovidos

por diferentes agentes.
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Artigo 23:

Uma das fases de fons simula uma estacfio de tratamento de dgua e nela o jogador
deverd superar desafios cujas solugdes envolvem conceitos de propriedades especificas
Dominio da | gerais da matéria e separacdes de misturas; Um dos desafios de fons demanda ao
pratica jogador que manipule a densidade de particulas misturadas na dgua para que, assim,
profissional | consiga separar a 4gua destas particulas através do processo de decantacio/
sedimentacdo. Tal processo corresponde a uma das etapas verificadas como parte

do procedimento de tratamento de 4gua da Companhia Estadual de Aguas e Esgotos
(CEDAE), que opera no Estado do Rio de Janeiro;

Artigo 1:

Contemplando situacoes teérico-praticas sobre os conceitos da Ondulatéria é uma
categoria de anélise.

Artigo 4:

O jogo tem o intuito de realizar a Educacio Cientifica de pesquisas ecotoxicoldgicas,
sendo importante para possibilitar a aproximacio do aluno com o conhecimento
produzido nas universidades.

Artigo 9:

A ideia de se utilizar um jogo que pudesse motivar e dinamizar as aulas foi concebida
considerando-se a realidade dos jovens no contexto atual, ligado ao ambiente
Dominio tecnolégico, principalmente por meio do uso de dispositivos méveis, como tablets e
cientifico e | smartphones.

tecnoldgico | Artigo 23:

A equipe de desenvolvimento técnico do game fons utilizou como base as seguintes
especificacdes das Competéncias Gerais sinalizadas nos PCN de Quimica:
Investigagcdo e Compreensao (estratégias para enfrentamento de situagdes problema);
Contextualiza¢io Sociocultural (Ciéncia e tecnologia na atualidade, na histéria,
ética e cidadania, cultura contemporanea).

Artigo 28:

Dentre as competéncias atingidas pelo uso do jogo, de acordo com a Base Nacional
Curricular Comum, pode-se listar: b) Identificar as relacdes entre conhecimento
cientifico, producao de tecnologia e condigdes de vida, no mundo de hoje e ao

longo da evolucéo historica.

Fonte: Dados da pesquisa.

A respeito das origens de contexto identificadas nos trabalhos que abordam o uso dos
jogos digitais, notamos uma grande relacao entre a utilizacdo desses recursos e a inten¢do de
contextualizar um contetido proposto com algum dos dominios vistos em Jong (2008). Embora
ndo tenha sido percebida nenhuma origem de contexto em um dos artigos (18) percebemos, por
exemplo, recorrentes unidades de significado reunidas no dominio pessoal, com foco na saide
e nas experi€éncias comuns as quais os estudantes podem estar sujeitos.

Outro dominio frequentemente abordado, o social e da sociedade, dialoga principal-
mente com as questdes do meio ambiente e suas relacdes com a sociedade. Normalmente o

jogo digital em que se identifica esse dominio apresenta um cendrio no qual diferentes acdes
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podem promover mudangas ambientais positivas ou negativas, desencadeando um processo de
ensino e aprendizagem, acerca dos conteudos cientificos, como tteis para um desenvolvimento
sustentdvel.

No dominio da prética profissional e no dominio cientifico e tecnoldgico encontramos
menos ocorréncias através da andlise dos artigos. Para a pratica profissional elencamos momen-
tos, no Artigo 23, em que o jogador deve desenvolver o aprendizado de habilidades e conheci-
mentos cientificos para o tratamento de dgua, um exemplo de prética técnica/profissional.

J4 o dominio cientifico e tecnoldgico pode ser identificado em mais trabalhos, como
visto no Quadro 8, embora seja brevemente enfatizado e, em alguns casos, caracterize efeitos
e/ou objetivos secunddrios a aplicacdo do jogo (como a motivagdo por conta da proximidade en-
tre os alunos e a tecnologia). No entanto, ainda encontramos a contextualizacido desse dominio
especificamente para o ensino e aprendizagem das Ciéncias, visando desenvolver competéncias
socioculturais e de compreensao do conhecimento cientifico e tecnolégico como relacionado a

uma evolucao histdrica.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo de uma fundamentacdo tedrica acerca da utilizagao de jogos e atividades ld-
dicas no ensino possibilitou a compreensao das potencialidades que esses recursos apresentam,
como o estimulo do interesse nos estudantes e metodologias alternativas de aplicacdo. Além
das potencialidades, no entanto, também compreendemos as dificuldades envolvidas em todo
o processo de uso e defini¢do dos tipos de jogos voltados ao ensino e aprendizagem, como os
jogos educativos, pedagdgicos e os jogos didéticos.

Concomitantemente, apesar dos jogos digitais ndo se isentarem dessas dificuldades,
acreditamos que suas potencialidades podem ocasionar em uma maior eficiéncia, ao passo que
as tecnologias digitais estdo intimamente aproximadas a geracdo atual. Conforme autores vol-
tados para a educagdo em Ciéncias e aos jogos no ensino, como Pozo e Crespo (2009) e Soares
(2004), respectivamente, a aprendizagem pode ser alcancada de forma mais exitosa ao respeitar
as concepcoes e conhecimentos que os discentes trazem de fora da escola. Assim sendo, defen-
demos que a adocao de recursos externos, como os jogos digitais, sdo uma possibilidade efetiva
para o ensino e a aprendizagem dos diferentes conteudos.

Através do mapeamento horizontal realizado nesta pesquisa concluimos que, apesar do
crescente nimero de trabalhos voltados aos jogos e atividades lddicas no ensino, o uso desses
recursos de forma digital ainda € pouco explorado. De acordo com os dados levantados, de 152
trabalhos sobre jogos no ensino, pouco mais de 1/5 (um quinto) referem-se aos jogos digitais,
nao condizendo com pesquisas que apontam as suas potencialidades (SANTOS; LEITE, 2019;
PAULA et al., 2016) e com orientagdes da BNCC para o uso mais frequente de tecnologias
digitais no espaco escolar (BRASIL, 2018).

Com base na andlise dos artigos selecionados apds 0 mapeamento horizontal, trazendo
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a ATD como método para o mapeamento vertical, identificamos que as dimensdes de contetido
se fazem presentes na maioria dos estudos em que a aplicagdo, proposta e/ou validacao de jogos
digitais € direcionada ao Ensino Médio. No entanto, a dimensao atitudinal ndo foi identificada
nos artigos 1, 17 e 18, o que pode prejudicar toda a abrangéncia que o conhecimento cientifico
especifico exposto nesses trabalhos deve proporcionar aos discentes.

Também foi possivel identificar os dominios pessoais, sociais, da pratica profissional e o
dominio cientifico e tecnoldgico enquanto origens de contexto (JONG, 2008) na maior parte dos
trabalhos. No Artigo 18, porém, ndo notamos indicios de contextualizacio, ocasionando uma
possivel escassez de assimilagdo a alguma situagdo real que o discente reconheca no mundo
em que vive. Acreditamos que isso pode dificultar a significagdo que o aluno poderia dar ao
conteddo abordado pelo jogo.

Ambas questdes analisadas nesta etapa da pesquisa encontram-se orientadas na BNCC.
O desenvolvimento dos conteddos conceituais, procedimentais e atitudinais € relevante, pois
possibilita ao estudante que valorize e diferencie o saber cientifico perante outras formas de
conhecimento, compreendendo ndo s6 as potencialidades, mas os riscos que esse saber pode
ocasionar (POZO; CRESPO, 2009). J4 a contextualiza¢do, conforme proposta por Jong (2008),
pode ser valiosa ao proporcionar uma relacdo entre os contetidos a serem ensinados e questdes
presentes no cotidiano dos discentes, desencadeando a significacdo de um dado conceito, por
exemplo.

Notamos, através da andlise vertical dos artigos, a presenca de uma dialogicidade entre
as dimensdes de contetdo e as origens de contexto em alguns momentos. No desenvolvimento
da dimensdo atitudinal, as atitudes e valores podem ser identificados em contextos de domi-
nio social e da sociedade, como a problemética ambiental. Outro exemplo pode ser observado
quando a dimensao de conteido procedimental € percebida em uma origem de contexto especi-
fica, em que a inten¢do de desenvolver habilidades experimentais e de resolu¢do de problemas
estd situada no dominio da prética profissional.

Compreendemos, dessa forma, que as dimensdes de contetddo, trabalhadas em conjunto
com aspectos contextuais envolvidos no ensino de Ciéncias, podem contribuir para um processo
mais efetivo de ensino e aprendizagem. Acreditamos, entdo, que os resultados aqui apresenta-
dos possibilitam que outras pesquisas sejam desenvolvidas considerando os critérios de andlise
que utilizamos. Ainda fica possivel observar outras questdes, como, por exemplo, 0s aspectos
tedricos e metodoldgicos no desenvolvimento e aplicacdo dos jogos no ensino. Por fim, con-
sideramos que a pesquisa desenvolvida contribui para que o processo de desenvolvimento de
jogos digitais seja permeado de reflexdes sobre os diferentes modos de abordar os contetidos

cientificos escolares.
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