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y clasificacion del juego. Los participantes afirmaron dominar el uso de las tecnologias digitales y aplicarlas

ensefianzay aprendizaje, aunque un pequeiio porcentaje utiliza juegos digitales con frecuencia en sus clases.

A su vez, la evaluacion del juego educativo digital propuesto mostré un gran potencial para su uso, con un

promediode mds del 90% derespuestas positivas enlas preguntas alos participantes.
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INTRODUCAO

Atualmente, os jogos digitais (JD) tém se mostrado mais do que um “passatempo” ou uma
simples ocupacdo para quando ndo se ha nada a ser feito. Como estabelecido por Juul (2010), esses
sistemas, em meio digital, baseados em regras e com um resultado mensurdvel e varidvel, tém sido
aplicados com sucesso nas mais diversas areas, desde o aprendizado de novo idioma até intervencdes
psiquiatricas (PETERSON et al., 2022; VAJAWAT; VARSHNEY; BANERJEE, 2021). Embora os aspectos
negativos dos JD ja tenham sido foco de estudo décadas atras, como no trabalho de Cooper e Mackie
(1986), na obra ‘A realidade em Jogo’ (2012), McGonigal discorre com propriedade e entusiasmo sobre o
assunto. Os aspectos ressaltados no livro vao além do carater motivacional que o uso de jogos pode
provocar nos individuos. Para a autora, ha uma tensdo entre o mundo virtual e o real, sendo este ultimo
em desvantagem. Ainda, faz provocag6es incomodativas ao propor, por exemplo, que a sociedade utilize
os JD como ferramenta para abordar a solucdo de problemas no mundo real (MCGONIGAL, 2012). As
pessoas que continuarem a desprezar os jogos estarao em desvantagem nos préximos anos, bem como
ndo saberdo fomentar o poder deles em suas comunidades, em seus negdcios ou em suas proprias vidas
(MCGONIGAL, 2012).

No ambito educacional, os estudantes atuais sdo fortemente impactados pela era digital e
trabalham continuamente com dados digitais. Como resultado, eles desenvolvem suas identidades no
contexto de comunidades adaptdaveis, buscam conexdes diretas, exigem respostas rapidas, contato
social e favorecem o aprendizado experimental (ANASTASIADIS; LAMPROPOULOS; SIAKAS, 2018). E se
utilizarmos os JD para auxiliar os sistemas educacionais? Dentro do ambiente escolar, ¢ um desafio para
os educadores conseguirem manter a concentracdo e a atencdo de seus estudantes. Além disso, as
criancas que nasceram na era digital possuem caracteristicas distintas daquelas nascidas em geragdes
passadas. Prensky (2001b) denomina Nativos Digitais os individuos que, nascidos no mundo digital, sdo
capazes de realizar multiplas tarefas e que ndo se amedrontam frente aos desafios oferecidos pelas
tecnologias digitais (doravante denominadas TD).

Recentemente, o termo ‘Navegantes Digitais’ foi atribuido aos estudantes que utilizam a
tecnologia digital por meio de qualquer dispositivo que possibilite a navegacdo na Internet (SOBRINHO-
JUNIOR; SILVA MESQUITA, 2022). Dados da pesquisa TIC Educacdo, que em 2021 foi realizada em 3.678
escolas e com 1.865 professores (além de coordenadores pedagdgicos e diretores), mostram que 82% das
escolas tém acesso a internet e que, em sala de aula, o acesso saltou, entre 2018 e 2021, de 57% para 68%
e de 74% para 87% nas escolas urbanas publicas e particulares, respectivamente. No entanto, em 2018, 24%
dos professores das instituicdes publicas ndo utilizavam a internet em sala de aula, enquanto 19%
declararam utilizar internet em aula ao menos uma vez por semana. Nos resultados de 2021, como reflexo
da adaptacdo ao ensino remoto e hibrido impostos pela pandemia da COVID-19, a utilizacdo da internet

pelos docentes saltou para 96,5%.
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A medida que as criancas tém mais acesso as midias digitais, as escolas enfrentam uma série de
questionamentos e situa¢des-problema para que os processos de ensino e de aprendizagem consigam
acompanhar tal demanda e, ainda, fazer com que a aprendizagem se renove por meio de conteudos e
praticas pedagdgicas inovadoras, muitas delas ligadas as (novas) TD que sdo definidas como “[...] um
conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a transformagdo de qualquer linguagem ou dado em
ntimeros, isto €, em zeros e uns (0 e 1)” (CEALE, 2023, p. 17). Grande parte das escolas e, como mostra a
pesquisa supracitada, dos professores, ndo parece estar completamente preparada para essa nova
realidade, tal que, em geral, vem utilizando praticas de ensino que podem ser classificadas como
tradicionais, ainda que muitas escolas tenham investido na implementagado de TD.

Em contraste com o desinteresse pelas praticas tradicionais, por parte dos educandos, aparecem
os jogos e, em destaque nas ultimas décadas, os JD, que servem de ferramenta para ensinar de forma
lddica. O impeto com que os games entraram na escola, nem sempre presentes no ensino, nao € uma
particularidade desta e, sim, uma consequéncia da representacao do comportamento da sociedade
dentro do ambiente escolar. E contundente a posi¢do de McGonical (2012) quando afirma que os games,
por meio de procedimentos como o de oferecer recompensas imediatas ao usudrio, vém unindo pessoas
e satisfazendo aquelas demandas que o mundo real tem falhado em atender na sociedade atual e,
portanto, na escola.

Para Santos (2012, p. 20), "os jogos sdo mais atrativos do que simples exercicios de livros didaticos,
pois oportunizam aos estudantes criarem estratégias, aprenderem a ser criticos e confiantes em si
mesmos", através da interacdao em grupos o que fortalece a autonomia dos mesmos. Pois, "enquanto
jogam, os alunos sdo mais ativos mentalmente, porque se sentem desafiados" (SANTOS, 2012, p. 20). Para
serem utilizados com fins educacionais, os jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos
e ensinar o conteudo das disciplinas aos usudrios, ou entdo promover o desenvolvimento de estratégias
ou habilidades que ampliem a capacidade cognitiva e intelectual dos estudantes (GROS, 2003).

Todas essas reflexdes despertam a necessidade de se empregar mais energia em estratégias para o
desenvolvimento e pesquisa no que se refere as relacOes existentes entre TD e educacdo. Nesse
contexto, os objetivos do estudo aqui apresentado foram o de verificar o conhecimento, o uso e o
entendimento de profissionais da educacdo (doravante denominados PE) em relacdo a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas aplicadas aos processos de ensino e de aprendizagem, bem como avaliar o jogo

educacional digital Pantanal Escolar para ser aplicado na Educagao Basica.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Na era da informacdo e do conhecimento, a necessidade de revisdo e atualizacdo dos processos
de ensino e de aprendizagem € latente (RAMOS, 2013). Existe uma expectativa entre professores de que

jogos educacionais possam trazer beneficios ao serem utilizados em diferentes niveis de ensino (SAVI;
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ULBRICHT, 2008). Borges (2005) e Sales et al. (2010) afirmam que a utilizacdo dos JD na educacdo emerge
da importancia do ludico nos processos de ensino e de aprendizagem, como uma forma de se conseguir
capturar novamente o interesse do estudante e, como consequéncia, por exemplo, reduzir a evasao
escolar. A exploracao das TD no processo pedagdgico ndo é apenas uma questao de escolha, mas sim
uma necessidade emergente (BORGES, 2005).

Dessa maneira, os JD estdo ao alcance de um nimero cada vez maior de pessoas, principalmente
das criangas e jovens, apresentando um papel fundamental no desenvolvimento de aspectos motores,
cognitivos, afetivos, emocionais e sociais (KISHIMOTO, 1994). Além disso, observam-se nos jogadores
acbes que propiciam um aumento na percep¢ao simultanea, ou seja, aumento nas habilidades de
compreensao das situa¢6es em que varios objetos precisam ser percebidos simultaneamente. Dentre a
gama de aspectos cognitivos, que podem ser exercitados por meio da interacao com os JD, destacam-se
as funcdes executivas que envolvem o circuito neural do cdértex pré-frontal. Essas fungdes se referem a
flexibilidade cognitiva, entendida como a aquisi¢ao, o armazenamento, a transformagao e aplicagdo do
conhecimento (MATLIN, 2004), inibicdo (autocontrole e autorregulacdo), memdria de trabalho,
resolucao de problemas, atencdo, concentragao, seletividade de estimulos, capacidade de abstracdo,
planejamento, flexibilidade de controle mental, raciocinio e planejamento (SPREEN; STRAUSS, 1998).

Milhdes de pessoas em todo o mundo optam por jogar ao invés de realizar outros tipos de
atividades (MCGONIGAL, 2012), sendo que o mercado mundial movimentou US$ 91,5 bilhGes sé no ano
de 2015 (NEWZOO, 2016). O Brasil é 0 4° maior mercado em nimero de jogadores, o 11° em faturamento,
movimentando R$ 1 bilhdo ao ano (NEWZOO, 2016) e o segmento da educacdo é um dos maiores
consumidores desses produtos gamificados, que utilizam elementos de games como: mecanica,
estratégias e desafios, para auxiliar no processo de aprendizagem ludica (BEM, 2014). O Brasil, apesar de
estar entre os primeiros no ranking de nimero de jogadores, apresenta uma baixa porcentagem que se
consideram “gamers” de verdade, apenas 11%. A grande maioria é consumidora casual e utiliza os jogos
como uma das formas de entretenimento (GAME BRASIL, 2016).

Para Piaget (1971), o jogo é uma expressdo espontanea da crianca, a qual ndo desenvolveu
perfeitamente em um contexto, ou mesmo um conhecimento especifico, e demonstra o estagio do nivel
cognitivo da mesma. Ainda afirma que o jogo tem relagao com a construgao e com o desenvolvimento da
inteligéncia, pois, assim como ocorre com o desenvolvimento das pessoas, o jogo pode adquirir
caracteristicas mais complexas na medida em que os jogadores assimilam novas informag¢des durante o
seu desenvolver. Conforme Santos (2004), o jogo é uma forma das criancas representarem o contexto
em que estdo inseridas. O ato de jogar contribui para incorporar valores morais e culturais, enquanto as
atividades ludicas vivenciadas no jogo podem fortalecer a autoimagem, a autoestima, o
autoconhecimento e a cooperacdo. Além disso, fomentam a imaginacdo, a fantasia, a criatividade, o

pensamento critico e uma gama de vantagens potenciais ao jogador. Resultados similares sdo expostos
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na pesquisa de Sossela e Crocetti (2013), que concluem que o uso de jogos e simuladores contribui nestes
aspectos: intera¢do educador-aluno, socializagdo, interdisciplinaridade, assimilagdo de conceitos e
contextualizagdo.

Os jogos educacionais digitais sdo atividades estruturadas que envolvem uma série de tomadas
de decisdo, de a¢bes limitadas por regras, de sistemas de desafios e metas, de narrativas de jogo, de
representacdes graficas e de feedbacks (SCHUYTEMA, 2008). Segundo MCGONIGAL (2012), existem
quatro caracteristicas, as quais todos os jogos compartilham: meta, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntdria. A primeira caracteristica dd o senso de objetivo do jogo, enquanto a segunda
impde limitagdes que acabam estimulando a criatividade e a formulagao de estratégias. Ndo raras sao as
situagOes em que as regras deverdo ser desveladas no decorrer do jogo. O feedback, muitas vezes
instantaneo, mantém a motivacdo na atividade. J3 a dltima, por sua vez, trata-se da aceitacao voluntaria
dos jogadores quanto as metas e regras estabelecidas (MCGONIGAL, 2012).

Teixeira (2017) elencou em seu trabalho alguns beneficios que, segundo o autor, os jogos
educacionais digitais trazem aos processos de ensino e de aprendizagem: (a) efeito motivador - provocam
interesse e motivam ao mesmo tempo estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia; (b)
facilitador do aprendizado - viabilizam a geracdo de elementos graficos capazes de representar uma
grande variedade de cendrios; (c) desenvolvimento de habilidades cognitivas - promovem o
desenvolvimento intelectual devido a necessidade de elaborar estratégias e entendem a relacao entre os
diversos elementos do jogo; (d) aprendizado por descoberta - desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colaborar; (e) experiéncia de novas identidades - imersdo em outros mundos e
oportunidade de vivenciar outras identidades; (f) socializacdo - aproximam os estudantes jogadores
(competitivamente ou cooperativamente) dentro do mundo virtual ou no préprio ambiente fisico de uma
escola ou universidade; (g) coordenacdo motora e habilidades espaciais; (h) comportamento expert -
jogos com desafios educacionais podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas
abordados.

Em face das questdes supracitadas, é evidente a necessidade de que as instituicGes educacionais
se apropriem do uso dessas ferramentas tao promissoras no auxilio as aprendizagens por meio do ensino
lddico, a fim de que isso se torne uma nova perspectiva e que ocorra uma repaginacao da pratica
pedagdgica (BOOT et al.,, 2008). Além do aspecto lidico ser um facilitador da aprendizagem e dos
processos de socializa¢do, também auxilia na constru¢do do conhecimento (SANTOS, 1997). Por esse
motivo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) elucida que “[..] é importante valorizar e
problematizar as vivéncias e experiéncias individuais e familiares trazidas pelos alunos, por meio do ltddico

[...] (BRASIL, 2018, p.355).
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A forma ludica de ensinar envolve um processo de interacdo e comunicagdo entre o educador e o
educando, tornando a evolu¢do da aprendizagem mais dinamica e construtiva, além de formar
significados verdadeiros para a crianga, modificando, de forma gradativa, seu meio de compreensao e
reflexdo a partir do que lhe é proposto (SIMAO; POLETTO, 2019). J& Cordovil et al. (2016, p. 3), alegam
que “apesar de sempre encontrarmos a palavra jogo e ludico juntos, no meio escolar é mais do que
apenas um divertimento, € um aprendizado construido com o agir e interagir na relagao do objeto com o
ser”.

Assim, os jogos educacionais digitais fornecem um ambiente virtual no qual os estudantes tém a
possibilidade de somar os conhecimentos tedricos adquiridos em sala de aula a pratica, socializando,
experimentando e proporcionando um aprendizado significativo e duradouro por meio da vivéncia
cientifica (TSAI; LI, 2013). Ademais, sdo capazes de aprimorar os processos de ensino e de aprendizagem
(PRENSKY, 2001a; GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002) e adentrar no setor educacional como uma
estratégia que, quando bem planejada, pode trazer bons resultados em termos de engajamento do
estudante (ALVES; CARNEIRO; CARNEIRO, 2022). Os avangos nas pesquisas atreladas a avaliacdo dos
proveitos de JD educacionais tém gerado modelos avaliativos eficientes (KIRRIEMUIR; MCFARLANE,
2004; FREITAS, OLIVER, 2006; FU et al., 2009; SAVI et al., 2010) e contribuido para o entendimento dos
beneficios dessa ferramenta no ensino, tanto do ponto de vista dos estudantes, quanto da perspectiva

dos PE.
METODOLOGIA

A pesquisa a respeito do potencial educacional do uso de tecnologias, em particular, do jogo
Pantanal Escolar, que elencado com o estudo dos animais na disciplina de Ciéncias para o Ensino Basico,
surge como uma proposta de ensino mais atualizada e atraente, na qual o aprendizado é construido de
forma Iddica. Desse modo, o estudante aprende a tomar decis6es e adquirir senso critico brincando. A
atividade foi aplicada com PE de dois cursos de Pds-graduacao Lato Sensu oferecidos pelo Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense, Campus Lajeado, denominados
Especializacdo em Educacdo e Saberes para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental e Especializacao em
Educacdo para os Anos Finais do Ensino Fundamental no componente curricular “Midias na Educacao”.
O publico-alvo é formado por profissionais que atuam ou ja atuaram no Ensino Fundamental de escolas
da regidao de Lajeado. A intervenc¢do ocorreu no laboratdério de informatica da institui¢ao supracitada,
onde os participantes interagiram com o jogo educacional digital e responderam ao questionario on-line.

o jogo educacional digital Pantanal Escolar, disponivel no link
http://games.feevale.br/loa/pantanalescolar/, foi escolhido por ser resultado de um projeto desenvolvido

em parceria entre o IFSul e a Universidade Feevale. Caracterizado como género Runner 3D, classificacdo
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livre, plataforma PC e Mobile, o game foi concebido para um unico jogador (modo single-player) (FELL,

2020). O quadro 1 demonstra detalhadamente as caracteristicas das fases da personagem da Onca-

pintada. O jogo foi pensando com o intuito de permitir o aprendizado do tema animais. Na primeira fase

“Mamifero”, constituida de oito “minifases”, é contada a histdria do ciclo de vida da Onca-pintada,

considerando desde o nascimento até o acasalamento (FELL, 2020). A Figura 1 apresenta as interfaces de

selecdo de niveis do jogo e alguns componentes de jogabilidade. Segundo Fell (2020):

No decorrer de cada “minifase”, foram abordadas informacdes relacionadas ao habitat,
a alimentagdo, os habitos, a estrutura corporal, a reproducdo, as habilidades e suas
curiosidades. Com o desenrolar do jogo, o estudante deve resolver algumas questdes
em formato de “Quiz” para prosseguir e obter recursos para crescer, desenvolver e
chegar na fase adulta [..]. Ao longo da etapa, o usuario também vai adquirir
conhecimentos através do “Vocé Sabia?”, que contém informagdes sobre a personagem
[...]. Ao abrir o jogo, a crianca tem contato com a “tela de abertura interativa” [...] para
escolher a primeira “minifase”. Posteriormente, uma janela informativa apresenta os
objetivos e a nova habilidade que a personagem adquirird apds o cumprimento das
metas e a conclusdo da etapa [...]. Como o enredo do jogo € o ciclo de vida da Onga-
pintada, ndo é possivel que o estudante escolha qual “minifase” jogar, ou seja, ¢ um jogo
sequencial. Na parte superior da tela, encontra-se o nimero de vidas da personagem,
representado por trés coragdes, e uma op¢do para “pausar” [...] ja na regido inferior
estdo: (a) o demonstrativo do objetivo que descreve a quantidade de objetos totais que
precisa ser recolhido e o quanto o jogador ja recolheu[...]. Ainda, com os acertos do quiz
no decorrer da fase, o nimero de objetos é multiplicado (dobrado, triplicado e
quadruplicado) [...] e a cada erro ou acerto dispara uma animagdo sonora [...]; e (b) a
instrucdo de movimentacgdo e de pulo [...]. Quando a crianga descumpre alguma regra
do jogo, um informativo ou alerta de adverténcia é emitido. Em alguns casos, o usudrio
perde um “cora¢do” e permanece jogando e em outros, quando a infracdo é considerada

grave, a personagem morre e volta no inicio da etapa [...] (FELL, p. 17, 2020).

Quadro 1: Caracteristicas da fase “animais mamiferos” e suas “minifases” da personagem Onca-pintada

do jogo digital Pantanal Escolar

MINIFASES - ONCA-PINTADA
Obj. Pedagdgico Objetivo Personagens Vista das fases
- Seguir as pegadas
F1. Nascimento Seguir a mde onga -200 pts de

através das pegadas (por mamadeiras Onga-
nascer cego) para se - Desbloqueara pintada Superior

proteger, esconder dos habilidade de recém-

predadores e se enxergar nascida

alimentar com leite - Ler o “Vocé Sabia?”
- Responder Quiz
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- Fugir dos
. predadores
F2. Fugindo dos .
cdadore - Desviar dos
precacores Desviar dos predadores obstaculos Onga-
para sobreviver e se - Desbloquear a pintada Lateral
fortalecer consumindo habilidade de pular filhote e
leite -300 pts de predadores
mamadeiras
- Ler o “Vocé Sabia?”
- Responder Quiz
F3. Correndo e pulando - Desviar e pular os
Adquirir as habilidades obstaculos Onca
de correr e pular e se - 400 pts de NS
- . . pintada Lateral
alimentar de leite para mamadeiras filhote
crescer - Ler o “Vocé Sabia?”
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- Desviar e pular os
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Aprender a cacar e se - Aumentar a Onga-
tornar um animal capacidade de correr pintada Superior
carnivoro -500 pts de carne jovem mae
- Ler o “Vocé Sabia?”
- Responder Quiz
- Fugir dos
predadores
- Desviar e pular os
Tornar um predador de ep Onga-
. . obstédculos . .
diversos tipos de pintada Superior
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espécies de animais jovem
- Aprender a cacar
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- Responder Quiz
- Fugir dos
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- - Onga-
- - Desviar e pular os .
Fugir dos predadores . pintada .
NI obstaculos Superior
animais adultae
-700 pts de carne redadores
- Ler o “Vocé Sabia?” P
- Responder Quiz
- Fugir dos cagadores,
F7. Risco de extin¢do peles de onga,
Fugir dos predadores queimadas e lixos Onga-
(animais e seres - Desviar e pular os pintada .
. Superior
humanos), das obstaculos adultae
queimadas e da polui¢do - 800 pts de carne predadores
- Ler 0 “Vocé Sabia?”
- Responder Quiz
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. - 900 pts de carne
Acasalar e procriar para 290P Onga-
. . s - Encontrar um .
evitar a extingdo da - . pintada Lateral
. parceiro(a) e procriar
espécie adulta

Cia

- Ler o “Vocé Sabia?”
- Responder Quiz

Fonte: adaptado de Fell (2022).
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Figura 1: Jogo educacional digital Pantanal Escolar e suas interfaces.
Fonte: Dados da pesquisa.

No que diz respeito a coleta de dados, ela ocorreu por meio de um questionario on-line contendo,
além dos dados pessoais e profissionais, 29 perguntas objetivas, em sua maioria com alternativas na
forma de escala linear de 0 a 4, em que a escala 2 se refere ao valor mediano. O questionario foi dividido
em quatro se¢des da seguinte maneira: (1) Dados pessoais e profissionais; (2) Conhecimento e uso de TD;
(3) Parecer sobre jogos educacionais digitais; (4) Avaliacdo do jogo digital educacional Pantanal Escolar.
As secOes 1, 2 e 3 do questiondrio foram aplicadas antes da experiéncia dos PE com o jogo digital,
enquanto a 4 (que trata da avaliacdo do jogo) foi respondida apds o contato com o mesmo. As questdes

referentes a avaliagdo foram adaptadas a partir do modelo de questiondrio de avaliagdo de jogos

proposto por Savi et al. (2010).

Secdo 1- Dados pessoais e profissionais

Com o intento de construir um perfil pessoal e profissional dos participantes da pesquisa, foram
realizadas perguntas sobre o sexo e a idade, assim como o nivel de escolaridade e as dreas de formacao
e atuacdo profissional como docentes. As diferentes dreas de formacao foram classificadas de acordo

com as Grandes Areas de avalia¢do definidas pela CAPES (2014).

Secdo 2- Conhecimento e uso de tecnologias digitais

Nesta secdo, foram realizadas 6 questfes relacionadas aos diferentes ambitos da vida do publico
pesquisado: (i) quanto ao uso de tecnologias em seu dia a dia, (i) quanto a presenca das tecnologias da
informacdo durante sua formacdo pedagdgica e (iii) quanto a frequéncia de utilizacdo, apoio e suporte
tecnolégico em seu fazer docente. Além disso, a formulagdo das perguntas da segunda secdo foi
norteada pelo objetivo de identificar se o publico-alvo sabe discriminar entre o uso de tecnologias como

ferramenta de auxilio nas atividades escolares e o uso propriamente didatico das mesmas.

Secao 3- Parecer sobre os jogos digitais
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Existe uma correla¢do e/ou uma diferenciagao entre o uso de jogos educacionais digitais por parte dos PE
e ouso de JD de formarecreativa por eles? Além disso, esses PE conseguem enxergar o potencial didatico
de um jogo digital e diferenciad-lo de um jogo de uso puramente recreativo? A 3% secao do questionario,
composta por 11 questdes, foi destinada a responder as perguntas mencionadas no inicio desta secdo e a
direcionar o professor respondente a atentar para algumas categorias de estratégias, que servem para
motivar os estudantes a aprendizagem. Savi et al. (2010), propde um modelo de avalia¢cdo baseado em 4
categorias de estratégias a serem empregadas na producao de materiais educacionais que formam o
modelo ARCS (Atencdo, Relevdncia, Confianca e Satisfacdo). Lancamos mdo de algumas dessas

categorias como palavras-chave para questdes desta secao. Ao final dela, os PE experienciaram o jogo.

Secdo 4- Avaliagao do jogo digital Pantanal Escolar

Logo apds terem jogado, os participantes foram direcionados a ultima se¢do do questiondrio com 12
perguntas a respeito do jogo proposto. Por meio de afirmativas e alternativas em escala, variando da
opcao “Discordo plenamente” até “Concordo plenamente”, foi possivel verificar alguns itens de
avaliacdo presentes no modelo de avaliacdo de jogos educacionais proposto por Savi et al. (2010). Os
participantes foram orientados a explorar o melhor possivel as interfaces do jogo para que os mesmos
pudessem realmente experienciar o jogo em sua totalidade de possibilidades pedagdgicas.

Para melhor visualizacdo dos resultados, utilizou-se o método de escores, para definir a tendéncia da
qualidade do jogo “Pantanal Escolar”. O escore foi criado a partir dos dados retirados do questionario,
no qual as respostas que indicavam tendéncias de pouca ou até muita contribuicdo para o processo de
aprendizagem foram tratadas como varidveis ordinais e receberam os valores de o até 4 pontos. Zero
ponto para as respostas com pouca contribuicao, aumentando de forma crescente até chegar a quatro
pontos, que corresponde a muita contribui¢cdo. A somatdria de escores obtidos variou entre 0 e 48, com

0 ponto médio de 24.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Dados pessoais e profissionais

O publico participante em sua maioria era do sexo feminino, com 88,5% (n=46) da totalidade. A idade
média dos respondentes é de 36 anos, metade se encontra na faixa etdria de 25 a 35 anos e outros 28,8%
(n=15) na faixa de 35 a 45 anos. Nenhum deles tem mais de 55 anos e 0 mais jovem possui 24 anos de
idade. Considerando que os participantes sao alunos dos cursos de pds-graduagao da instituicao, logo,
como esperado, a Graduac¢ao apresentou-se como o nivel minimo de escolaridade, representando 42,3%
(n=22) deles. A metade dos educadores ja possuia a certificacdo Lato Sensu e apenas 7,7% (n=4) sdo

mestres ou doutores.
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Como é possivel observar no grafico da Figura 2, entre as dreas de formagdo dos participantes,
predominam as Ciéncias humanas com 59,6% (n=31), sendo que a Pedagogia corresponde a 61,3% (n=19)
desse total. Na sequéncia, as areas de Ciéncias bioldgicas e Linguistica, Letras e Artes representam 13,5%
(n=7) cada, seguidas de Ciéncias exatas e da terra (7,7% - n=4), Ciéncias da saude (3,8% - n=2) e Ciéncias
sociais aplicadas (1,9% - n=1). A analise da rede de ensino na qual atuam foi predominante a rede publica,
com 76,9% (n=40) e da rede privada 30,8% (n=16). Dentre os que atuam na rede publica, temos da rede de
ensino municipal e estadual, com 70,0% (n=28) e 30,0% (n=12), respectivamente. Os profissionais em sua
maioria atuam no Ensino Fundamental | (50,0% - n=26) seguido de Ensino Fundamental 1l (36,5% - n=19) e
Ensino Médio (15,4% - n=8). Um pesquisado atua em curso pré-vestibular (1,9% - n=1) e 9,6% (n=5)
atualmente ndo estdo atuando na rede de ensino. Em alguns casos, atuavam em mais de uma rede de

ensino e nos diferentes niveis de ensino.

7 (13,5%)
7 (13,5%)

1(1,9%) 2 (3.8%)

Il Ciéncias biologicas

B Ciencias da salde
Ciéncias exatas e da terra
Bl Ciéncias humanas

NY Ciéncias sociais aplicadas
J Linguistica, Letras e Artes

4(7,7%)

31(59,6%)

Figura 2: Area de formac&o dos entrevistados.
Fonte: Dados da pesquisa.

Uso de tecnologias digitais

Todos os pesquisados relataram possuir algum tipo de capacidade em relagdo ao uso de TD.
Dentre eles, 53,8% (n=30) declaram ter dominio acima da média e 15,4% (n=8) julgam excelente sua
destreza no uso das tecnologias. Os resultados divergem daqueles da TIC Educacdo (2021), na qual apenas
13% e 21% dos professores, no pais e na regido sul respectivamente, indicaram ter nivel de conhecimento
avancado no uso das TD. E esperado, apds a constatacdo da elevada porcentagem de profissionais que ja
possufam algum tipo de pds-graduacao, que o conhecimento basico em tecnologia fosse predominante,
uma vez que a experiéncia académica exigida e adquirida em uma pds-graduacao emrelagdo ao manuseio
de diferentes tecnologias deve ser considerada. Os resultados apoiam a importancia da formacgdo
continuada na vida profissional dos educadores que, em consonancia com a Base Nacional Comum -
Formacdo, a destaca como componente fundamental para a profissionalizacdo docente (BRASIL, 2019).

Ao verificar se a drea de formacdo influenciou no dominio do uso de tecnologia, os resultados nao
mostraram diferenca. Os valores médios ficaram muito préximos: Ciéncias Bioldgicas (2,29), Ciéncias da
Saude (3,0), Ciéncias Exatas e da Terra (2,25), Ciéncias Humanas (2,81), Ciéncias Sociais Aplicadas (2,0) e

Linguistica, Letras e Artes (2,57). J& quando questionado sobre quanto a sua formagdo académica

€ % N
69



LUBRILSSCGIENTIAE

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 7, p. 59-78-, jan./dez., 2023.

contribuiu para a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no ensino, pode-se perceber que 30,8% (n=16)
classificaram que a formacdo contribuiu bastante para a utilizacdo dessa ferramenta, entretanto, 11,5%
(n=6) dos entrevistados afirmaram que sua formacdo académica ndo forneceu auxilio (Figura 3A — barra
preta). Esses resultados convergem com os da TIC Educagdo 2021, quando 52% e 59% dos professores, no
Brasil e na regido Sul respectivamente, afirmam ndo terem realizado atividades na graduagao sobre TD,

enquanto 65% indicaram terem realizado formacao continuada nos Gltimos 12 meses a respeito do tema.

) __-Formagéo ‘_ 1 .-Im.’raestrt.ﬂura_
8:/50 ‘|:|Frequéncia, |:|Ap0i0 B
€40 |
[®)]
& 30
E 20| ﬂ |
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Figura 3: Utilizacdo de tecnologia no ensino. (A) representa a contribuicdo da formagdo académica na utiliza¢do
de ferramentas tecnoldgicas no ensino (barra preta) e a frequéncia de uso da tecnologia no ensino (barra cinza);
(B) representa o suporte/infraestrutura das escolas (barra preta) e o apoio para a utilizacdo das ferramentas
tecnoldgicas como instrumento de aprendizagem. A escala utilizada varia de 0-4 (0- nenhum, 1- pouco, 2- regular,
3-bom e 4- excelente).

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao encontro dos resultados descritos anteriormente, o indice de entrevistados que aplicam a
tecnologia no ensino foi consideravel, representando 36,5% (n=19) dos entrevistados. Ja os que relataram
utilizar essa metodologia de ensino com muita frequéncia totalizou 21,2% (n=11) (Figura 3A - barra cinza).
Com o propdsito de tornar mais atrativo o ambiente escolar, vém sendo desenvolvidas diversas
tecnologias para auxiliar o processo de ensino e de aprendizagem, ora com o intuito de auxiliar
diretamente o professor em suas atividades, ora para apoiar o aprendizado dos alunos (TEIXEIRA, 2017).

Na questdo discursiva sobre quais tipos de ferramentas tecnoldgicas utilizam no ensino, a maioria
citou os computadores e projetores multimidia, enquanto alguns fazem o uso de celulares e televisdo. A
apropriacao de TD, pelos PE, ainda é restrita ao uso de computadores como uma ferramenta de auxilio
de elaboracao de atividades ou de pesquisas rapidas na internet e em proje¢des multimidias, no entanto,
o publico da pesquisa nao utiliza essas ferramentas de forma Iltidica, mas como um acessério. Devemos
ressaltar que, o uso pedagdgico de TD vai além do uso desses dois tipos de instrumentos. Dessa forma,
quando uma elevada porcentagem dos entrevistados afirma fazer o seu uso como instrumento de ensino
e de aprendizagem, mas utilizam somente computadores e projetores multimidia, fica caracterizado o
restrito conhecimento dos mesmos, pois ha uma imensa variedade de possibilidades tecnoldgicas que
podem ser utilizadas, por exemplo, para um ensino lidico e mais motivante.

A maioria das respostas, 34,6% (n=18), relataram que a instituicdo de ensino em que trabalham

oferece a infraestrutura necessdria para o uso de ferramentas tecnoldgicas como instrumento de
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aprendizagem. No que tange ao apoio recebido pela instituicdo de ensino, 36,5% (n=19) dos entrevistados
indicam ndo ter o suporte necessario para utilizacdo dessas ferramentas (Figura 3B). Observa-se, assim,
que muitas escolas possuem um espaco tecnoldgico adequado para o auxilio do ensino, no entanto, ndo
apoiam seus profissionais no desenvolvimento de atividades que estejam envolvidas com o uso dessa
estrutura. Essa falta de apoio da escola, como um todo, pode estar relacionada a falta de capacita¢do dos
profissionais atuantes nas mesmas, desde diretores até os coordenadores, em relacdo a utilizacao de TD.
E necessdria, portanto, a realizacdo de formacdo pedagdgica dos PE em relacdo ao uso de novas
tecnologias no ensino. Cabe salientar que, dos participantes com mais de 45 anos, nenhum reconhece ter

exceléncia no dominio de tecnologias no ensino ou ndo utiliza essas tecnologias com muita frequéncia.
Parecer sobre jogos digitais

Como dito anteriormente, o Brasil tem um dos maiores mercados mundiais no que diz respeito ao
investimento e nimero de jogadores, ainda que a maioria dos usudrios se considerem consumidores
casuais de JD (NEWZOO, 2016; GAME BRASIL, 2016). Observamos o mesmo perfil entre os nossos
entrevistados. Quando indagados especificamente sobre JD, a maioria dos participantes, 46,2% (n=24),
disseram ndo ter habito de usar JD como prética cotidiana, contra 21,2% (n=11) que afirmam possuir tal
habito.

Aliar o0 espago escolar com JD € uma maneira de transformar esse espago em um ambiente mais
atrativo, agradavel e prazeroso, permitindo que o educador alcance sucesso em sala de aula (TEIXEIRA,
2017). Para que um jogo seja educacional, deve possuir objetivos pedagdgicos e estar inserido em um
contexto e em uma situacdo de ensino, facilitando a aprendizagem de um contetdo (PRIETO et. al., 2005).
Mais do que isso, os jogos educacionais sdo aqueles criados para ensinar com diversdo (TEIXEIRA, 2017).
Levando em consideracdo as diferencas entre os JD comuns e os educacionais, perguntamos aos
profissionais de educacdo se eles saberiam reconhecer se determinado jogo seria ou ndo educativo e
94,2% (n=49) afirmaram saber distinguir entre as duas categorias. Além disso, 36,5% (n=19) afirmaram
utilizar jogos educacionais digitais como instrumento pedagdgico, uma porcentagem baixa se
confrontarmos com os dados da TIC Educacdo 2021, que indica a por¢ao de 61% e de 66% dos professores,
em todo Brasil e na regido sul respectivamente, que utilizaram jogos educacionais em suas aulas nos 12
meses que antecederam aquela pesquisa.

Para Teixeira (2017), conseguir desviar a atencdo que os estudantes ddo aos jogos para atividades
educacionais ndo é uma tarefa simples e, por isso, tem aumentado consideravelmente a quantidade de
pesquisas que tentam encontrar formas de unir ensino e diversdao com o desenvolvimento e aplicacao de
jogos educacionais. Como afirmam Sossela e Crocetti (2013), por meio de uma pesquisa realizada com

professores e alunos sobre jogos facilitadores do ensino, o uso das midias digitais € o recurso que mais
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atrai o educando, sendo, por isso, o recurso mais utilizado pelos educadores. A pesquisa das autoras
registra também a necessidade de se contornar as dificuldades técnicas com os equipamentos
encontrados pelos PE para colocar a metodologia em pratica.

Apesar de ndo existir uma diferenca consideravel na relacdo entre a utiliza¢cdo de tecnologia em
sala de aula e a drea de formagdo dos participantes, observou-se uma diferenca na utilizagdo de JD entre
as areas destes profissionais. Os profissionais da drea de Ciéncias Bioldgicas e Ciéncias Humanas
trabalham mais frequentemente com essa ferramenta. Do total de entrevistados das bioldgica e
humanas, 42,9% (n=3) e 35,4% (n=11), respectivamente, fazem uso de jogos virtuais em sala de aula. J3 as
areas de Linguistica, Letras e Artes e Ciéncias da Sadde utilizam raramente. Os profissionais da drea de
Ciéncias Exatas e da Terra e Ciéncias Sociais Aplicadas nao utilizam essa ferramenta no ensino.

Destacamos novamente que a faixa etdria maior que 45 anos mostra pouco costume com JD,
apenas 25% (n=2) fazem o uso desses jogos na sua rotina e nenhum dos entrevistados declara ter um
conhecimento adequado sobre como utilizar os jogos como instrumento de aprendizagem. Todavia,
muitas pessoas com idade superior a 45 anos tém procurado uma maior experiéncia com JD no seu
cotidiano, como mostra os dados da pesquisa Game Brasil (2016) em que 93,5% dos jogadores do pais tém
entre 16 e 54 anos e 4,2% é composto por pessoas com mais de 54 anos, 0 que chega a ser praticamente
o dobro dos jogadores com menos de 15 anos, que totalizam 2,3%. Os participantes avaliaram também a
contribuicdo de diferentes aspectos relacionados aos jogos educacionais digitais (Figura 4) a partir de

critérios descritos por Savi et al. (2010).

Interdisciplinaridade 5 3.3 Interesse

2.6 22 Relevancia de

Interacdo social .
¢ contendos

Imersio no contexto 3.35ati sfagio em
abordado aprender

Figura 4: Contribuicdo dos diferentes aspectos relacionados aos jogos digitais educacionais em relagdo ao
aprendizado.
Fonte: Dados da pesquisa.

Os aspectos pesquisados foram: atencado, interesse, relevancia, satisfacao, imersao, interacao
social e interdisciplinaridade. Em uma escala que variava entre extremos que indicavam que o aspecto
representava pouca (valor “0” na escala) até muita (valor “4” na escala) contribuicdo para os processos

de ensino e de aprendizagem, todos os aspectos receberam altos valores na escala, como indicado na
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figura 4. O aspecto “interesse” foi o mais pontuado pelos entrevistados, seguido por “satisfacao”. Das 7
categorias analisadas, a ‘“atencdo” foi apontada por 5,8% (n=3) dos pesquisados como ndo tendo
importancia em relagdo ao aprendizado das criangas. De todas as categorias analisadas, a interagao
obteve a menor porcentagem entre as escalas acima da média com 55,8% (n=29), seguida da relevancia
com 63,5% (n=33). J&4 as maiores porcentagens foram observadas no interesse e satisfacdo, com 86,7%
(n=45) e 84,6% (n=44), respectivamente. As demais categorias ficaram no valor médio “2”. Esses
resultados mostram que os PE acreditam que os jogos educacionais digitais podem contribuir para o

melhor desenvolvimento dos estudantes.

Avaliacao do jogo digital Pantanal Escolar

Na Figura 5, foram compilados os resultados da avaliacdo do jogo Pantanal Escolar. Todas as
avaliacdes apresentaram escore acima do valor médio, que seria 24, indicando que, de maneira geral, o
jogo foi muito bem avaliado pelos PE. Considerando os 53 respondentes, 45 somaram um escore total
maior que 36, ou seja, uma 6tima avalia¢do. J4 dentro de uma escala de avaliacao excelente, escore maior
que 45, temos 15 PE com esse escore total. E interessante ressaltar que nenhum participante teve um

somatorio abaixo do escore médio.
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Figura 5: Escore da avalia¢dao do jogo digital Pantanal Escolar.
Fonte: Dados da pesquisa.

Percebe-se que quase 94% (n=49) das respostas as afirmacdes indicam que o jogo seria capaz de
manter a atencdo dos estudantes, e que menos de 2% (n=1) discorda desta contribuicdo. Vale a pena
ressaltar uma discrepancia em relacdo a avaliagdo sobre JD em geral, na qual quase 6% (n=3) responderam
que os JD ndo contribuiriam para o aumento da aten¢do do estudante, mas que, apds o teste do jogo
Pantanal Escolar, alteraram sua percep¢ao sobre esse aspecto. Nas questfes que buscaram investigar se
a relagdo do jogo com o ensino de ciéncias foi efetiva (questdes 3, 4, 5 e 6 da tabela), o resultado foi

também bastante positivo. Devemos salientar que a maioria dos participantes ndo possui formacdo na
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area do jogo (Ciéncias biolégicas — Figura 2). Entretanto, é relevante que, mesmo assim, eles tenham se

sentido confiantes em responder que o jogo se relaciona de forma clara com a drea (Tabela 1).

Tabela 1: Avaliacao do jogo digital Pantanal Escolar

. = Discordo Discordo Nem concordo e Concordo Concordo
Afirmagao . . .

plenamente | parcialmente Nem discordo parcialmente plenamente
1- O design da interface do jogo é atraente. 0,0% - N=0 1,9% - n=1 1,9% - n=1 28,8% - n=15 67,3% - n=35
2- O jogo serd capaz de manter a atengdo dos estudantes. 0,0% - n=0 1,9% - n=1 3,8%-n=2 25,0% - n=13 69,2% - n=36
3- Ficou clara a relagdo do jogo com o contetido de Ciéncias. 0,0% - n=0 5,8%-n=3 1,9% - n=1 19,2% - n=10 73,1%-n=38

-0j tard o int d t t | tetdos d

4- O jogo despertard o interesse dos estudantes pelos contetidos dos 1,9% - n=t 5,8%- n=3 5,8%- n=3 34,6%- n=18 51,0%- =27

animais do Pantanal.
5- O contelido do jogo é relevante e Util para os estudantes. 1,9% - n=1 1,9% - n=1 3,8%-n=2 30,8% - n=16 61,5% - n=32
6- E possivel relacionar o conteddo do jogo com os conteddos de

v 0,0% - N=0 0,0% - N=0 1,9% - n=1 21,1% - n=11 6,9% - N=40
Ciéncias em sala de aula. ! n Herd=m 9%-n n 76,9%-n=4
7- O jogo serd de facil manuseio pelos estudantes. 1,9% - n=1 1,9% - n=1 9,6% - n=5 28,8% - n=15 57,7% - N=30
8- As atividades do jogo serdo muito dificeis para os estudantes. 32,7%-n=17 25,0% - n=13 13,5% - n=7 21,1% - n=11 7,7%-Nn=4
-0j tem tanta inf a a dificil o al identifi

9- O jogo tem tanta informacgo que serd diffcil o aluno identificar e 42,3%- =22 28,8%- n=15 5,8%-n=3 23,1%- =12 0,0%- =0
lembrar dos pontos importantes.
10- Os textos de feedback depois do exercicio (Quiz) contribuirdo para

% - N= 1,9% - n=1 15,4% - n= 26,9% - n=1 % - N=2
o aprendizado. 0,0% - n=0 ,9%-1N 5,4% - n=8 6,9% - n=14 55,8% - n=29
11- Esse jogo pode ser recomendado para utilizagdo em sala de aula. 0,0% - n=0 0,0% - n=0 1,9% - n=1 26,9% - n=14 71,2% - n=37
12- O jogo pode ser facilmente incorporado no planejamento escolar. 0,0% - N=0 3,8%-n=2 1,9% - n=1 30,8% - n=16 63,5% - n=33

Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto a jogabilidade, avaliada pela afirmagao 7, foi obtido o resultado que demonstra que os PE
que tiveram contato com o jogo acreditam que ndo haverd, por parte dos estudantes, sérias dificuldades
para o manuseio do mesmo. Contudo, se destaca o resultado obtido da questdo 8, que trata sobre a
dificuldade das atividades no que diz respeito ao contetido didatico do jogo. Cerca de 57,7% (n=30) das
respostas dizem discordar parcialmente ou plenamente de que as atividades do jogo serdo muito dificeis
para os estudantes. Pouco mais de 13% (n=7) dos profissionais escolheram o valor médio na escala. Em
face disso, todo jogo apresenta um nivel de dificuldade e parece-nos plausivel (apesar de ndo obrigatdrio)
de que a dificuldade de um jogo digital educacional esteja relacionada mais as questdes de contetdo do
que com as questdes de habilidades manuais de controle do jogo.

Quanto aos exercicios de perguntas e respostas (Quiz), dispostos ao longo do jogo, cerca de 82,7%
(n=43) das respostas foram positivas, concordando que o jogo pode contribuir para o aprendizado dos
estudantes. Embora 15,4% (n=8) tenham assinalado a alternativa central, ninguém discordou plenamente.
Ao analisar as respostas da afirmacdo 11, € possivel notar que ninguém se contrapde a recomendacao do
jogo para utilizacdo em sala de aula.

Convém destacar que a escolha das op¢oes “Concordo parcialmente” e “Concordo plenamente”
representam uma média de mais de 90% (n=47) das respostas para as afirmacées 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 10, 11 €
12 (Figura 5). Para as afirmacdes 8 e 9, que configuram dificuldades, as respostas reproduzem uma média
de menos de 25% (n=13). Esses resultados apontam que o jogo digital Pantanal Escolar foi avaliado de
forma extremamente positiva pelos usuarios. Outrossim, é observavel que os participantes se mostraram
bem posicionados, posto que a escolha pela resposta intermediaria “nem concordo e nem discordo” foi
em média de 6% (n=3) nas afirmac¢des, com maior representatividade para as questées 8 e 10. As
afirmacdes utilizadas para a avaliagdo do jogo foram adaptadas a partir das categorias presentes na

tabela de avaliagcdo proposta por Savi et al. (2010). Diante disso, a categoria relacionada ao ensino (Tabela
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1 - afirmag6es 11 e 12) obteve a maior média de respostas positivas, seguida da categoria referente a

atencdo (afirmagdes 1 e 2). A categoria que avalia a confianca obteve a menor média (afirmagdes 7, 8 e

9)-

CONSIDERAGOES FINAIS

E possivel afirmar que os JD educacionais possam ser mais utilizados e explorados no ambiente
escolar, seja de forma educativa ou de forma recreativa. Com este trabalho, realizado numa parceria entre
duas instituicbes de ensino e contando com a contribui¢do de 52 PE basica de ensino fundamental, pode-
se dizer que a utilizagdo dos JD como ferramenta pedagdgica obteve boa avaliagdo. Ainda assim,
verificamos que a sua utilizacdo ndo é frequente, parecendo estar relegada a uma atividade de
complemento ou de descontracdo dentro da atividade pedagdgica em si, e ndo como atividade principal
adotada como metodologia de ensino. Essa constatac¢do foi mais evidente na maior faixa etdria, na qual,
segundo a pesquisa, os professores ndo utilizam JD ou outras tecnologias em sala de aula por ndo terem
um dominio adequado, visto que a formacdo académica dos profissionais ndo oferece embasamento para
o uso significativo de tecnologias no ensino.

A baixa frequéncia de utilizacdo de JD no ensino pode se fundamentar em uma gama de razées,
das quais elencamos trés: (i) o fator tempo versus a elevada quantidade de conteldos que precisa ser
abordado, (ii) o fato dos profissionais ndo conhecerem a eficiéncia da utilizacdo desse tipo de ferramenta
na aprendizagem e (iii) pela falta dos recursos necessdrios para a aplicacdo desse instrumento. A partir
dos resultados obtidos, foi identificada a necessidade do desenvolvimento de uma pesquisa focada em
compreender melhor o motivo da baixa frequéncia de utilizacdo dos jogos educacionais digitais em sala
de aula, mesmo quando os profissionais da PE julgam importante a sua utiliza¢do para o aprendizado.

Podemos destacar como as principais limita¢des do estudo: (i) tempo de interacdo dos PE com o
jogo; (i) falta de pratica e/ou conhecimento no uso de tecnologias, principalmente pelos professores mais
velhos; (iii) aceitacdo, por parte dos profissionais mais tradicionais, da importancia da TD no ensino e na
aprendizagem; (iv) desconstruc¢do da ideia da utilizacdo do jogo somente para laser e constru¢do da
dimens3do do jogo educacional como uma ferramenta pedagdgica, para que com isso, pudéssemos ter
uma avaliagao do jogo Pantanal Escolar mais confidvel.

O jogo Pantanal Escolar obteve boa avaliacao por parte dos entrevistados, sendo, portanto, uma
ferramenta diddtica com grande potencial para auxiliar no ensino de Ciéncias. Além de permitir o
aprendizado tedrico que contempla a unidade tematica “Vida e Evolucdao” da BNCC, também aborda
diversas competéncias e habilidades, de forma diversificada em cada “minifase”. Dessa maneira,
possibilita fazer ligacdes diretas com temdticas ambientais, etnobiologia, culturais e sociais.

Conseguintemente, € ratificada a ideia de que o potencial dos JD aplicados ao ensino sé serd efetivado
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ao passo em que mais profissionais utilizem essa ferramenta. Para isso, faz-se necessario, pois, fomentar

nao sé o desenvolvimento dos JD educacionais, mas também a pesquisa sobre a tematica.
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