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RESUMO

Neste tempo de intensas mudancas nas tecnologias digitais de informagdo e comunicagédo, 0s
jogos digitais assumiram importancia impar entre criancas e adolescentes. Apesar disso, a
maioria das instituicdes escolares e os professores ndo utilizam os jogos digitais no processo
pedagogico, limitando o ensino e os interesses de aprendizagem dos estudantes. O objetivo da
pesquisa foi compreender e aplicar as ferramentas do jogo digital Gartic na perspectiva de
fundamentacéo e elaboracdo de mediacGes tecnoldgicas e ludicas para o ensino de Ciéncias nos
anos iniciais do ensino fundamental. A metodologia da pesquisa é de natureza qualitativa e
experimental, circunstanciada por estudos tedricos de autores sobre os jogos digitais, 0
desenvolvimento infantil, a abordagem curricular e pedagégica do componente curricular de
Ciencias Os autores principais que nos auxiliaram para a fundamentacao desta pesquisa foram
Prensky (2012), Mattar (2010), Meira e Blikstein (2020), Kishimoto (2010), Carvalho (2014),
Becker (2012) e Moran, Masseto e Behrens (2013). E também a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A pesquisa empirica foi realizada em escola da Rede Publica de Ensino de
Manaus/AM, envolvendo a abordagem dos professores e a aplicacdo de sequéncia didatica
utilizando o0 jogo Gartic como recurso de mediagdo do conteudo “Cadeias Alimentares
Simples”.

Palavras-chave: Jogo Digital. Gartic. Ensino de Ciéncias. Aprendizagem



ABSTRACT

In this time of intense change in digital information and communication technologies, digital
games have taken on a unique importance among children and adolescents. Despite this, most
school institutions and teachers do not use digital games in the pedagogical process, limiting
teaching and students' learning interests. The general aim of the research was to understand and
apply the tools of the digital game Gartic from the perspective of grounding and elaborating
technological and playful mediations for teaching science in the early years of elementary
school. The research methodology is qualitative and experimental in nature, based on
theoretical studies by authors on digital games, child development, the curricular and
pedagogical approach of the Science curriculum component. The main authors who helped us
to base this research were Prensky (2012), Mattar (2010), Meira and Blikstein (2020),
Kishimoto (2010), Carvalho (2014), Becker (2012) and Moran, Masseto and Behrens (2013).
And also the National Common Curriculum Base (BNCC). The empirical research was carried
out in a public school in Manaus/AM, involving the teachers' approach and the application of a
didactic sequence using the Gartic game as a resource for mediating the content "Simple Food
Chains".

Keywords: Digital Game. Gartic. Science Teaching. Learning
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INTRODUCAO

Neste tempo de intensas mudancas nas tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo, 0s jogos digitais assumiram importancia impar entre criangas e adolescentes,
evidenciada pelo volume financeiro tecnoldgico e de produtos oferecidos no mercado de
brinquedos e jogos para essa faixa etaria. Também cresceu o volume de jogos digitais de
natureza educativa dispostos na internet e em repositérios institucionais. No entanto, a maioria
das instituicbes escolares e os professores ndo utilizam os jogos digitais no processo
pedagogico, limitando o ensino e os interesses de aprendizagem dos estudantes.

Em face disso nossa proposta fundamentamos os estudos sobre o campo do jogo digital,
tendo o jogo Gartic como referéncia, realizando experimentacdo com a finalidade de construir
bases para a sua utilizagdo como mediagdo do ensino de Ciéncias nos anos iniciais do ensino
fundamental.

O problema de pesquisa buscou articular, conectar, fazer pontes entre a propria
participacdo no jogo com o conteudo de Ciéncias, envolvendo a atividade ludica da crianga na
articulacdo entre as modalidades de linguagens envolvidas, como sensorio-motora, quando a
crianga comega a construir esquemas para desenhar em frente a tela do computador utilizando
ferramentas geométricas, aléem de compreender o cendrio do jogo na sociedade e,
principalmente, na comunidade escolar. Diante da caracterizacdo inicial do jogo Gartic,
podemos perceber diversas possibilidades para o trabalho educativo, tanto sobre as bases das
novas tecnologias de informagdo e comunicacdo quanto pelas bases estruturantes do proprio
jogo, conforme indicado acima em seu aspecto do desenvolvimento: afetivo, social, cognitivo
e espiritual.

Nesse sentido, como ja dissemos anteriormente, a utilizacdo do jogo Gartic precisa de
estudos, pesquisas e experimentacfes, por isso, propomos essa pesquisa, na qual utilizamos o
jogo digital Gartic para o estudo de sua utilizacdo no ensino de Ciéncias, desde 0 momento em
que € acessado 0 jogo, apontando todas as suas caracteristicas, ferramentas e recursos durante
as partidas online, ou seja, em tempo real.

O objetivo geral da pesquisa foi compreender e aplicar as ferramentas do jogo digital
Gartic na perspectiva de fundamentacao e elaboracdo de media¢des tecnoldgicas e ludicas para
0 ensino de Ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental.

Com essa orientagdo, buscamos desdobrar a pesquisa atendendo trés objetivos
especificos, a saber: 1) descrever as especificidades do jogo digital quanto a arquitetura, suas

linguagens, seus recursos, caminhos, informagfes e conhecimentos disponiveis para a
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abordagem do contetdo de Ciéncias em abordagem interdisciplinar; 2) desenvolver situacdes
didaticas com estudantes nos anos iniciais do ensino fundamental, experimentando o jogo
digital Gartic, tratando das tematicas do componente curricular de Ciéncias numa abordagem
interdisciplinar; e 3) formular a proposicdo de utilizacdo do jogo digital na perspectiva de
orientacdo metodoldgica para o ensino de Ciéncias.

O locus da pesquisa se deu em uma escola municipal da Secretaria Municipal de
Educacdo de Manaus/AM. Na escola, realizamos a abordagem qualitativa dos professores e
Gestora e desenvolvemos uma sequéncia didéatica para o ensino de Ciéncias, utilizando o jogo
digital Gartic.

A abordagem metodoldgica é de natureza qualitativa e experimental, tendo por
referéncia os autores Bogdan e Biklen (2013) e Gil (2002), com o0s quais orientamos
especialmente as atividades de entrevistas com os professores e a experiéncia de sequéncia
didatica com os estudantes, tanto na sala de aula quanto no laboratério de informatica,
utilizando o jogo digital Gartic como instrumento mediador para tratar a teméatica do 4° ano
“Cadeia Alimentar Simples”. Para fundamentar a elaboragdo e experimentacdo da sequéncia
didatica, nosso autor de referéncia foi Zaballa (2010).

As bases tedricas estdo orientadas para estudar o jogo digital e o ensino de Ciéncias em
relacdo com a escolarizacdo da crianca. Buscamos referéncias em autores do construtivismo,
daludicidade, do jogo digital e também das bases curriculares que definem a educacédo bésica
brasileira. Além dos autores ja citados, outros nos auxiliaram para a fundamentacdo deste
trabalho, tais como, Prensky (2012), Mattar (2010), Meira e Blikstein (2020), Delval (1998),
Kishimoto (2010), Carvalho (2014), Becker (2012) e Moran, Masseto e Behrens (2013).

O texto dissertativo esta divido em duas partes, com capitulos internos.

Na primeira parte, tratamos da abordagem conceitual a respeito do jogo, seu historico e
as caracteristicas do jogo digital Gartic, e as bases orientadoras do ensino de Ciéncias,
considerando as Orientacfes Curriculares de 1997 e de 2017, as quais contemplam e mostram
0s objetivos das Ciéncias dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) até a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Abordamos, também, a formacdo do estudante crianga nos anos
iniciais do ensino fundamental, sendo a compreensdo do proprio desenvolvimento da criangca
um fator necessario para o proprio avanco da aprendizagem de Ciéncias.

Na segunda parte do estudo, tratamos da investigacdo empirica na escola: realizacdo da
investigacdo qualitativa com os professores e a experimentacdo didatica com os estudantes:
desenvolvendo uma sequéncia didatica com a mediacdo do jogo digital. A estrutura dessa

segunda parte estd subdivida em trés capitulos, a saber: 1) abordagem metodoldgica da



29

pesquisa; 2) concepgdes e perspectivas do ensino de Ciéncias; e 3) a experimentacdo didatica
com o jogo digital Gartic. Realizamos a experimentacdo didatica considerando as orientacoes
de objetos de conhecimento e habilidades, conforme a BNCC.

A experimentacdo didatica ocorreu em quatro momentos na escola, no primeiro
momento ocorreu a sondagem com o0s alunos sobre as refeicdes no seu cotidiano no qual
tratamos o tema cadeia alimenta. Nessa primeira atividade realizamos atividades com o uso do
desenho para representa¢do da tematica. Na segunda atividade realizamos o encontro com as
criancas do 4°ano para uso do jogo digital Gartic, onde tiveram o primeiro contato e a0 mesmo
tempo com a participacdo das criangas do5° ano. A terceira atividade consistiu na utilizacdo
dojogo digital com as criangas do4° ano com a classificacéo e registros doselementos dacadeia
alimentar, animais e a quarta atividade realizamos a organizacdo e categorizacdo dos registros

das informacdes, desenhos, com as criancas na sala de aula.
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PARTE 1 - JOGOS DIGITAIS, O ENSINO DE CIENCIAS E FORMACAO DO
ESTUDANTE NOS ANOS INICIAIS

Na primeira parte da dissertagédo, tratamos de fundamentos conceituais voltados para a

compreensdo de tema e de questdes que envolvem a pesquisa. Abordamos o conceito histérico

de jogo e sua evolucdo como jogo digital, buscando caracterizar o jogo digital Gartic para sua

utilizacdo na pesquisa empirica, que serd apresentada na segunda parte deste trabalho. Nesta

parte, abordamos também os aspectos do desenvolvimento infantil e as orientagdes curriculares

para 0 ensino de Ciéncias, compreendendo essas referéncias como a base principal para

pensarmos a elaboracdo da sequéncia didatica com os estudantes dos anos iniciais do Ensino

Fundamental. Assim, esta primeira parte do estudo esta dividia em cinco topicos, a saber:

1. O jogo como conceito histérico e cultural no desenvolvimento humano e da
crianca, abordando a importancia das brincadeiras, dos jogos e do ludico como a base
do desenvolvimento humano e da vida social;

2. A contextualizacdo historica dos jogos eletrénicos e digitais — trata da evolucao
tecnologica dos dispositivos eletronicos de maior importancia no percurso de
consolidacdo dos jogos eletronicos e digitais na vida contemporanea, especialmente
das criancas e jovens.

3. Ojogo digital Gartic —caracterizacdo inicial para o estudodasua utilizagdo no ensino
de Ciéncias, apresentando sua interface e suas ferramentas como possibilidades par
atividades didaticas no ensino de Ciéncias, demonstrando sua potencialidade
pedagogica;

4. A formagdo da crianga como sujeito da educagdo nos anos iniciais do ensino
fundamental. Trata de contextualizar a crianca neste tempo de jogos digitais e ao
mesmo tempo busca caracterizar elementos do seu desenvolvimento; considerando
aspectos diretamente associados com as interagdes com as linguagens envolvidas no
jogo digital Gartic, considerando o desenho, a oralidade, a escrita e a imaginagdo da
crianca.

5. A abordagem do ensino de Ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental: a
necessidade do ludico e da formacdo tecnoldgica. Procuramos compreender as
referéncias curriculares, especificando o ensino de Ciéncias na Base Nacional
Comum Curricular/BNCC, seus objetivos, habilidade e Unidades tematicas. Neste

tépico traremos tambem as bases de formacao tecnologica, cientifica e que da base
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para a utilizacdo dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem dos Anos

Inicialis.

1.1 O Jogo como Conceito Histdrico e Cultural no Desenvolvimento Humano e da Crianga

O jogo esté inserido no processo histdrico e cultural de todos os seres humanos, estando
relacionado as atividades de natureza lidica, nas quais os individuos humanos, criangas, jovens,
adultos e idosos e muitas outras espécimes, como caes e gatos, interagem de modo divertido,
com sensacdo agradavel e de prazer ludico. Desse modo, 0 jogo é um grande recurso de
aprendizado, onde expressamos 0s N0ssos sentimentos, angustias e frustaces. Atraves do jogo,
a crianga busca construir suas relacbes em seu ambiente, lembrando que crianga € um sujeito
que esta em formacdo. O jogo também esta relacionado as atividades de socializacdo e de
aprendizagem para a vida social. Em seus estudos sobre as teorias do jogo, Huizinga (2014, p.
4) afirma que “o jogo constitui uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde
a vida dele exigird”.

Contudo, os jogos, assim como as brincadeiras, apresentam-se de diferentes modos
conforme a cultura local, a sociedade e os tempos historicos. Desde o tempo da antiguidade, da
idade média e da sociedade contemporanea, 0s jogos e as brincadeiras fazem parte da vida das
criancas, adolescentes e das demais faixas etarias, estando relacionados com a sensacdo ludica,
com o desenvolvimento, com a socializa¢do e, também, com a aprendizagem.

Jogar e brincar, como enfatiza Huizinga (2014), se dimensionam como fendmeno
cultural das atividades humanas e também entre os animais. Segundo o autor, 0 jogo apresenta:

Funcéo significante, isto é que encerra, determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido
a acdo. Todo jogo significa alguma coisa, que constitui a esséncia do jogo; chamar-

lhe ‘espirito” ou ‘vontade’ seria dizer demasiado [...]. 0 jogo implica a presenca de um
elemento ndo material (Huizinga, 2014, p. 3-4).

Podemos evidenciar a importancia dos jogos e brincadeiras na vida social, na vida das
criangas, jovens e adultos, na tela “Jogos Infantis”, produzida no ano de 1560 pelo artista
plastico Pieter Bruegel, na qual sdo apresentados 84 jogos e brincadeiras infantis da época,
pesquisados pelo artista em plena transformagdo da sociedade medieval para a sociedade

moderna.
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Figura 1 - Tela "Jogos infantis"

Fonte: Pieter Bruegel.

Na representacdo dos jogos infantis feita por Bruegel no século X VI, constata-se que 0s
jogos e as brincadeiras faziam parte da vida social, de atividades coletivas engendradas no
espaco fisico da comunidade, e ndo se demarcavam em “lugares” determinados como ocorre a
partir dasociedade industrial. Nasociedade industrial e contemporanea acontece uma separagao
de muitos setores da vida humana, do trabalho, da vida cultural, da escola e também dos
“lugares” de divertimento, como explica o tedrico Mattar (2010, p. 15):

Um dos legados da era industrial é a separagdo entre os espacos de trabalho e da
diversdo, o que reflete na nossa escola em que aprendizado e prazerestdo dissociados.
Como é o lugar do aprendizado, ndo do prazer, a escola obviamente resiste a
incorporagdo de midias mais “divertidas”, como os games, nos processos de ensino e
aprendizagem. Para varios autores essas fronteiras entre aprendizagem/diversdo e

trabalho/jogo precisam ser desfeitas. O aprendizado sério precisa se aproximar do
entretenimento para conseguir engajaros alunos.

Como sinaliza Mattar (2010), a realidade da escola tem apresentado dificuldades para
inserir 0s jogos e as brincadeiras como recurso poderoso do ensino e da aprendizagem, ficando
muito restrito a fase da educacdo infantil na pré-escola, e com menor presenca e énfase na
escolarizacdo dacrianca dos anos iniciais e nas demais etapas da educagéo bésica.

Contudo, a interrogacdo de Mattar (2010) abre questionamentos bastante especificos:
como o0 jogo e, também, as brincadeiras adentram na escola? Como ainda hoje sdo
compreendidas as atividades ludicas promovidas por professores na educacéo escolar?

Para se fazer presente nas atividades escolares, 0 jogo e a brincadeira precisam ser
dimensionados para além de uma atividade espontanea, orientada pelos interesses das criancas,
dos adolescentes e jovens estudantes da educacdo béasica. De modo espontédneo e com
organizacdo propria dos estudantes, 0s jogos e brincadeiras sO aparecem na escola em

momentos de “recreio”, no intervalo das atividades sérias de ensino e de aprendizagem.
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O jogo e a brincadeira adentram na escola diretamente vinculadas aos interesses
pedagdgicos, de ensino e de aprendizagem, o que ja estabelece certo limite ao proprio jogar e
brincar, umavez que eles se dirigem para uma finalidade especifica: aprender algo, desenvolver
alguma habilidade. Isso ndo significa desmerecer a inser¢éo do jogo e da brincadeira no &mbito
pedagogico, mas a busca da escolarizacdo em tratar do individuo humano conforme as suas
proprias condi¢Oes de desenvolvimento, considerando condi¢Bes que ndo séo inventadas pela
escola.

Como enfatiza Juan Delval em seus estudos de psicologia:

No homem o jogo aparece desde muito cedo, a partir dasprimeiras etapasdo periodo
sensorio-motor. Como todasas outrascondutas,ndo surge de repente, mas de forma
gradativa e precedido por comportamentos dificeis de definircomo sendo jogo ou néo.
Depois, experimenta uma longa evolugdo que vai cedendo lugar a diferentes tipos de
jogos e que se prolongam até a vida adulta. Os tipos principais de jogo sdo o jogo de
exercicio, que caracteriza o periodo sensdrio-motor, o jogo simbdlico que tem seu
apogeu durante a etapa pré-operatdria, 0 jogo de regras, que comega em torno de 6 ou
7 anose que se prolonga até o inicio da adolescéncia (Delval, 1998, p. 90).

Na escolarizacdo, Friedrich Froebel (1782-1852) foi um dos primeiros autores a
conceber o jogo como base fundamental do desenvolvimento infantil, especialmente no periodo
daeducacdoinfantil. Todavia, Fréebel encontrou limitacdes, dadoa propria situacéo de estudos
do desenvolvimento infantil na época em que a psicologia se encontrava em seu momento
inicial, no século XIX.

No século XX, com o avango dos estudos de diversos autores, como Piaget, Vygotsky
e Walon, os jogos adquirem outros significados, o que vai orientar as proprias atividades
escolares, mesmo que ainda restritas a educacdo da crianca em sua primeira fase de
escolarizagdo na pré-escola. Na escolarizacdo, a presenca dos jogos e brincadeiras ocorre
prioritariamente na educacdo infantil, estando ainda bastante presente em cursos de formacéo
de Professores e nas Secretarias de Educacdo a ideia de que o ludico deve se apresentar apenas
nesta etapa de escolarizagdo da crianca.

De modo geral, ao entrarmos numa escola da educacéo infantil, esperamos encontrar
um ambiente cercado de jogos e brincadeiras, preparados cuidadosamente por seus professores,
denominados carinhosamente de “cantinhos”, como, por exemplo, o cantinho da massinha, o

cantinho do brinquedo, o cantinho de pintar dentre outros.
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Mesmo assim, como explica a autora Tizuko Kishimotto (2018, p. 14):

O uso de brinquedos e jogos destinados a criar situagdes de brincadeiras em sala de
aula nem sempre foi aceito. Conforme a visdo que o adulto tem da crianga e da
instituicdo infantil, 0 jogo torna-se marginalizado. Se a crianga é vista como um ser
que deve ser apenasdisciplinado para aquisicdo de conhecimentosem instituicdes de
ensino académico, ndo seaceita 0 jogo.

A reflexdo da autora aponta para um problema existente em toda a educacdo basica
brasileira, a de que o jogo e a brincadeira estdo na contramdo da disciplina, da aprendizagem e
da aquisicdo do conhecimento pela crianca. Nota-se aqui um problema de base que vai estar
relacionado ao preconceito com o uso do jogo digital no processo pedagdgico.

Estamos em outro tempo histdrico do século XXI, com condic¢des tecnoldgicas novas,
onde a escola e os professores sdo desafiadosa lidar com as tecnologias como referéncia da
formacdo e escolarizacdo de seus estudantes. Na sociedade mundial deste tempo, evidencia-se
cada vez mais o contato cotidiano das criangcas com diversos suportes tecnoldgicos, desde o
celular, o laptop, o computador e os jogos digitais, manuseados e navegados por meio desses
suportes.

De modo geral, além de mal compreendido, o jogo ainda é censurado no espaco escolar,
especialmente quando utiliza artefatos tecnoldgicos; a exemplo de observagdes de quando um
professor ou outro membro escolar percebe que a crianga esta jogando, simplesmente recolhe
o celular e penaliza o estudante, informando de modo negativo o comportamento da crianga
para os responsaveis. O exemplo mais notorio disso € que , ndo sabendo como utilizar o proprio
equipamento celular a favor da aprendizagem, os prdprios sistemas de ensino o censuram, sem
interrogacdo sobre o que este equipamento revolucionario pode favorecer em termos de
habilidades de comunicacdo e construcdo pelos proprios estudantes, criangas, adolescentes e
jovens.

As Secretarias de Educacao, as escolas e também os professores necessitam de formacao
com base orientada para as metodologias do ensino e da aprendizagem, que atraiam a atencdo
da crianca para o saber, sendo os jogos eletrdnicos uma mediacdo importante para criangas e
jovens da atualidade. E as universidades precisam investir em pesquisas educacionais e
tecnoldgicas para criar pontes, conexdes e novas mediacdes didaticas que possam potencializar
0 jogo em geral e 0 jogo digital como recursos importantes para o ensino e a aprendizagem.

Afirmamos, entdo, que a pandemia da Covid-19 fez ampliar a participacdo de criangas e
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adolescentes no universo dos jogos digitais, 0s quais constituem atualmente campo de
conhecimento, de formacéo, de inovagdo tecnoldgica continua, de econémica de mercado.

O jogo digital constitui-se de um campo diferenciado e completamente associado com
0 continuo investimento tecnoldgico em todas as &reas da vida social, incluindo as &reas
culturais, de lazer, de comunicacdo. Por meio do jogo digital, criam-se novos espagos e
condicdes especificas das interagdes espaco-temporais, sociais e lidicas, onde a crianca
consegue socializar, desenvolver sua atencdo e participacdo por meio das propostas que sdo
apresentadas no proprio agrupamento das pessoas no exercicio do jogar. “Mais
especificamente, os jogos digitais podem ser entendidos como uma atividade ludica composta
por uma série de acles e decisdes, limitadas por regras e pelo universo do game, que resultam
em uma condicdo final” (Schuytema, 2008 apud Meira; Blikstein, 2020, p. 114).

O fator ladico proporcionado pelos jogos e brincadeiras € essencial para o
desenvolvimento e a formagdo de uma crianga, envolvendo a educagéo integral, garantindo um
espaco em que ela ira desenvolver relagbes, imaginacdo, fantasia e criatividade, envolvendo a
aprendizagem de modo ativo e divertido. Todos 0s componentes curriculares da educacéo
basica podem se utilizar de jogos tradicionais e digitais, enfatizando o interesse desta pesquisa
pela abordagem do ensino de Ciéncias mediado pelo jogo digital Gartic.

Na realidade, as proprias orientacGes dos curriculos brasileiros ja reconhecem que o
mundo digital e também o jogo digital favorecem o interesse das criancas, salientando que o
préprio jogo digital apresenta regras, desafios e etapas, as quais ndo sdo julgadas em seu éxito
ou fracasso, mas que instigam os proprios jogadores para avancar, onde a atencdo, a perspicécia
e as habilidades emocionais estdo envolvidas com as proprias capacidades do pensamento e da
linguagem.

Atualmente, na sociedade do seculo XXI, podemos afirmar que o jogo —e o jogo digital
— se apresentam como bases da propria socializagdo humana, ocorrendo de modo articulado no
plano presencial e no plano virtual e digital: seja na cultura, nas relacGes sociais, na natureza,
na igreja ou nas formas mediadas pelas tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo, com

o0 auxilio da TV, cinema, musica, cultura digital, internet, streaming.

1.2 Contextualizacao Histérica dos Jogos Eletronicos e Digitais

Neste capitulo, temos o interesse em contextualizar o jogo digital a partir do
desenvolvimento tecnoldgico, implicando novos espagos, formas de agrupamento, criacdo de

modalidades e especificacdes continuas do jogo eletronico e digital. Com a contextualizacéo
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historica, buscamos também evidenciar aspectos importantes envolvidos na evolucdo dosjogos
eletronicos e digitais: a intensa disputa econdmica, 0 investimento e criacdo de um campo
bastante especifico de conhecimentos, as tecnologias de criacdo do digital, as mudancas que
ocorrem nas formas de interacdo dos sujeitos com o0s equipamentos, dispositivos do jogo
eletronico e digital.

Nos interessamos, nesta pesquisa, por compreender as mudangas nos jogos digitais, pelo
desenvolvimento continuo de novas tecnologias, formas de imersdo, interacao e interatividade,
requerendo a criacdo de novas habilidades dos jogadores dos jogos digitais, hoje envolvendo
arquiteturas e designs tecnoldgicos sofisticados e instantaneas como o metaverso. O recurso da
contextualizacdo historia dos jogos, também favoreceu a verificacdo da mudanca dos temas e
narrativas dos jogos.

Nesse esbogo histdrico, buscamos descrever os aspectos de desenvolvimento dos
artefatos configuradores dos jogos digitais, a0 mesmo tempo em que busca configurar os temas
prioritarios dos jogos identificados.

O jogo eletrénico constitui uma recente invencdo do século XX, com marcos histéricos
de cerca de oitenta anos, tomando como marco o jogo do cientista-fisico americano William
Higinbotham no ano 1958. Essa evolucgdo esta diretamente vinculada ao desenvolvimento da
informatica e das tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo, bem como a consolidacéo
da globalizacdo da cultura digital, que amplia em escala mundial o nimero de pessoas que
participam e jogam na internet no tempo presente, atingindo seu auge de usuérios, de jogos e
de mercado a partir de 2020, com a pandemia da Covid-19.

O primeiro jogo foi desenvolvido pelo cientista-fisico americano William Higinbotham
no ano 1958, a partir da intencdo de atrair a comunidade de sua regido para conhecer o seu
laboratorio de fisica por meio de processo educativo com ludicidade. Higinbotham realizou
adaptacOes do aparelho osciloscdpio, que é um aparelho utilizado para medir ondas e tensdo
elétrica, acoplando um controle para favorecer a sua utilizacdo pelo usuario. A seguir esta a
imagem do aparelho utilizado pelo cientista acoplado com o controle (joystick). A partir de
entdo, podemos dizer que tivemos o prototipo da primeira versdo de um “console” como um
microcomputador utilizado para o funcionamento do jogo, sendo acoplado a umtipo de controle

para manuseio do usuario.
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Figura 2 - Osciloscopio

Fonte: Edman (2013).

A partir da Figura 2, constatamos dois controles articulados no mesmo jogo,
caracterizando o inicio dojogo digital “multiplayer”, que € o jogo que possibilita envolver mais
de um jogador no mesmo espago fisico, simulando um jogo de ping-pong.

Nesse periodo, que decorre do final dos anos de 1950 para a década de 1960, temos
registros de jogos digitais relacionados diretamente a primeira fase de desenvolvimento das
tecnologias de informatica. E o exemplo do jogo “Mouse in the maze”, criado na Unido
Soviética com a utilizacdo de um computador para jogos individuais. O jogo consiste em um
labirinto no qual o rato tem que pegar o queijo no menor caminho que encontra. O jogo se
tornou obsoleto por estar na dependéncia de um computador enorme e pesado, segundo as

condicgbes tecnoldgicas da época.

Figura 3 - Computador que processava 0 jogo

Fonte: Ultimate History of Video Games (2020).
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Figura 4 - Jogo “Mouse in the maze”

Fonte: Ultimate History of Video Games (2020).

Na década de 1960, os jogos eletrdnicos s6 comecaram a ser popularizados quando
foram criados os videogames domeésticos, desdobrados em diversos aparelhos, consoles e
controles, como os novos equipamentos desenvolvidos a partir da década de 1970, abrindo
caminho para as inovagdes dos jogos digitais que viriam a partir de entéo.

A partir da décadade 1970, temos o primeiro videogame doméstico comercial que se
encontrava nas lojas, denominado “Magnavox Odyssey”. O console necessitava estar ligado
através de cabo de entrada e saida na televisdo. Para jogar, deveria ter o “jump”, uma espécie
de cartucho que conectava no console e uma pelicula especial de acetato que colocava na tela
datelevisdo para mostrar o cenario do jogo.

Figura 5 - Console “Magnavox Odyssey”
| . -

Fonte: Frikicenter (2011).

Na mesma década,em 1970, surge a empresa americana Atari, investindo na construcéo
em massa de maquinas de jogar que conhecemos como fliperamas, criando espacos nas cidades
para as jogatinas, desde bares, areas comerciais e locais especificos. Na historia de versGes do
fliperama, o “Pong” se torna a grande sensagdo no mundo dos jogos, envolvendo

principalmente os jovens e adultos da década de 1970 e 1980.
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O jogo Pong consiste na modalidade multiplayer, em que os jogadores jogam uma
espécie de ténis de mesa, onde o retangulo na tela teria que rebater a bolinha. A dificuldade do
jogo € acrescida quando os jogadores comecam a rebater com maior frequéncia a bolinha,
aumentando assim a sua velocidade, desafiando os jogadores. A proposta do jogo é alcancar o
maior placar. Esse jogo € definido como o primeiro videogame que possuia som caracteristico,
ao rebater a bolinha, nos acertos e falhas dos jogadores. Para jogar era necessario comprar fichas
para o tempo de uso da maquina, sendo o jogador notificado. O sucesso desse equipamento foi
tdo grande que a empresa criou a versao domeéstica, como o “homepong”, conhecido como
“pong caseiro”. Abaixo, as duas versdes de desenvolvimento desse jogo, com forte apelo

comercial e interesse ludico dos jovens da época.

Figura 6 - Fliperama com o jogo Pong

Fonte: Retro Game Guy (2013).

Figura 7 - O Jogo Pong convertido em console

Fonte: Jakobser (2017).

O jogo gerou um grande processo judicial nos Estados Unidos, pois a empresa
Magnavox Odissey afirmou que tanto o Fliperama e o jogo caseiro que a Atari desenvolveu era
tecnicamente igual, sendo que a empresa Magnavox Odissey tinha patenteado o seu jogo

enquanto a Atari ndo fez isso, trazendo prejuizos a empresa. Além disso, varias empresas que


https://retrogameguy.com/2013/01/
https://rclassiccomputers.com/2017/08/08/atarisears-pong/
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imitaram o0 jogo da empresa Magnavox Odissey receberam processos judiciais. Inclusive a
Nintendo copiou 0 mesmo jogo. O Brasil também copiou a ideia, denominado de “Telejogo
Philco”.

A Magnavox Odissey buscou trazer melhorias a seu jogo, colocando placares para 0s
jogadores, mudando a aparéncia do console, permitindo a partida com quatros jogadores e
criando diversas séries do videogame.

Em 1974, surge um dos primeiros jogos mais populares de tiro, no qual o objetivo era
eliminar o oponente em um labirinto, sendo classificado como “FPS— First Person Shotter” —
“Atiradores em primeira pessoa”, denominado “Maze War”. Esse jogo marca a histéria do jogo

eletronico, sendo o primeiro jogo orientado para a violéncia.

Figura 8 - Jogo Maze Wars, o primeiro jogo de tiro em primeira pessoa

IMAZE LINRS+

A real-time multi-player modem or network
game for the Apple Macintosh ™

% File Edit Options Robot

Fonte: Olivetti (2012).

O jogo era bastante rudimentar, ndo possuia cores, se utilizava das teclas do teclado para
se movimentar, além disso o jogo € tridimensional, sendo um recurso importante na época, e 0
seu som de alerta era através de bits. Entretanto, o0 jogo ndo possuia outros desafios, ele ndo se
tornava algo complexo e divertido, sendo assim, 0 jogo se tornou obsoleto por ndo acrescentar
obstaculos para o jogador. Contudo, a sua proposta fomentou, no futuro, fazendo com que
diversas empresas de jogos pelo mundo pudessem criar jogos de tiro em primeira pessoa.

Na décadade 1980, os jogos comecaram a passar por modificacfes radicais. Os graficos
comecaram a ficar mais elaborados e os jogos a possuir o “cartucho”, uma espécie de item de
armazenamento que o jogador utiliza para acessar o game. O jogo possui cor e sonoridade mais
sofisticada, além disso, passa a tornar mais desafiador e estratégico para o usuario. O console é
mais compacto, ndo exigindo muito espaco no ambiente, e 0s controles s&o bem mais simples

para o jogador.
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Figura 9 - Console da Nintendo

Fonte: Etsy (2024).

Esse periodo foi destacado pela criagdo de um personagem que inicialmente era
conhecido como “Jumper Man” no jogo “Donkey Kong”, no qual o personagem é um
encanador que tem que pular os barris, o obstaculo € um imenso gorila que fica arremessando
esses barris ¢ o “Jumper Man” tem que se esquivar, com a finalidade de tentar salvar a princesa.
Mais tarde, esse personagem passa a ter um jogo préprio, denominado “Super Mario”, sendo 0
jogo que se tornou um grande sucesso daempresa Nintendo até os dias atuais.

Na década de 1990, a empresa Microsoft se volta para o mercado de jogos e resolve
lancar o seu primeiro jogo denominado “Paciéncia”, para o sistema operacional Windows. A
partir desse momento surge o interesse de muitos usuarios de querer comecar a jogar no
computador. Além disso, a principal finalidade que a empresa tinha era de que o usuario

pudesse melhorar a sua habilidade de manipular 0 mouse no sistema operacional.

Figura 10 - Jogo “Paciéncia” da Microsoft

Score: 0 Time: 0

Fonte: Fernandes (2015).

O que chama a atencéo nesse periodo é que comegou a se consolidar o jogo de violéncia,
em destaque o jogo “Wolfestein 3D”, que € rodado no ambiente do MSDOS, e consiste em que
0 jogador lute contra soldadosnazistas. O jogo possui uma complexidade quando o personagem

que se encontra em primeira pessoa consegue alcangar o nivel seguinte, durante o jogo surge
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diversos aderecos e artefatos, como, por exemplo: modelos de armas de fogo, munigéo,

alimentos e kit médicos para auxiliar a saide do seu personagem.

Figura 11 - Jogo “Wolfestein 3D”

SCORE | LIVES | 2% [HEALTH | AMMO
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Fonte: Dos Games Archive (2024).

Figura 12 - Capa do Jogo
\ iF
!q «rinli ﬁ«nqq‘,«”, _

Fonte: Dos Games Archive (2024).

Os jogos “FPS — First Person Shotter” comec¢am a ganhar recursos e elementos em sua
interface no ambiente do computador. Sua instalacdo era atraves de disquetes que armazenavam
dados. Além disso, o0 jogo se utilizava de um sistema de pontuacdo, no qual o usuario busca se
manter no ranking da partida, além de efeitos visuais que transportam o jogador para dentro do
ambiente do jogo, criando estratégias e simulando um ambiente de guerra.

No ano de 1994, a empresa japonesa Sony lancou o “Playstation”, no qual o console era
rodado com o CD, pois possuia maior capacidade de armazenamento de jogo, além da eficacia
de ndo exigir tanto espaco de armazenamento fisico. E a empresa Nintendo criou um console
menor para que o usuario pudesse andar com ele em qualquer lugar, pois ndo necessitava ficar

ligado em corrente elétrica, necessitava apenas de pilhas, denominado de “Game Boy”.


https://www.dosgamesarchive.com/download/%20wolfenstein-3d/
https://www.dosgamesarchive.com/download/%20wolfenstein-3d/
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Nesse periodo, as tecnologias emergentes eram os suportes fisicos, o computador, o0 CD-
ROM e o0 DVD, tendo dois marcos empresariais principais, 0s quais ainda se apresentam no

mercado atual: a Nintendo e a Sony.

Figura 13 - Game Boy da Nintendo
CounTERASTRIKE

C O N oL T 0 n = E = o

Fonte: Catawiki (2024).

Figura 14 - Game Boy da Nintendo

A partir dadécadade 2000, com o0 enorme avango tecnoldgico presenciado no mundo
inteiro, os jogos digitais adentraram por novas possibilidades e ampliagdo dos seus usuarios, no
cenario da sociedade mundial, envolvendo novos investimentos do mercado e ampliacdo da
adesdo dos jogadores, desde criangas, adolescentes, jovens e adultos. Ndo obstante, devemos
dizer que o periodo que transcorre das décadas de 2000 até 2020 apresentam diferenciacfes
internas, as quais coincidem com esta pesquisa, que estudao jogo digital Gartic visando sua
experimentacdo para o campo daeducagéo escolar.

No ano de 2000 se popularizou até os dias de hoje o jogo Counter Strike. Esse € um jogo
de tiro em primeira pessoa, sendo “multiplayer”, ou seja, com varios jogadores, no qual 0s
jogadores formam times de terroristas e contra terroristas. A interface ja é bastante avancada e

articulada com o desenvolvimento tecnoldgico e digital, envolvendo um verdadeiro campo de
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atuacdo profissional (engenheiros da computacéo, profissionais do audiovisual, da sonoplastia
e dos designers e da propria construgdo da narrativa). O jogo digital se tornou um ponto
marcante na historia dos jogos, pois ele atraia os usuarios dos videogames para 0 computador.
Os jogadores comecaram a utilizar um headset (fone de ouvido) criado particularmente para o
jogo, para elevar a imersdo a sensacdo auditiva, a percep¢do da partida.

E pertinente indicar a alteracio dos contetidos dos jogos digitais a partir do atacque
terrorista das torres gémeas nos Estados Unidos, em 2001. A partir disso, varios jogos digitais
tratardo de conflitos armados envolvendo militares e terroristas. Esse tipo de contetdo se pde

como tendéncia, intitulada como “jogos de guerra”.

Figura 15 - Capa do Jogo Counter Strike
B w 1

blogspot.com
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Fonte: Premium Game Pro (2012).

Nesse periodo, devido a popularizacdo do jogo Counter Strike, comecaram surgir as
“Lan Houses”, que era um ambiente onde diversos computadores eram interligados através de
redes na internet. Esses locais possibilitavam que os jogadores pudessem jogar no computador
montando seus times e equipes. Diversas criangas e jovens jogavam com outros jogadores
dentro da Lan House, esses estabelecimentos eram bastante comuns nas cidades brasileiras.
Inclusive, o Jogo Counter Strike foi classificado como esporte eletronico, sendo bastante
difundido em emissoras 0s seus campeonatos. As geracdes de adolescentes adentraram e
vivenciaram experiéncias de socializacdo diferenciadas na “casa de jogar”, as lan houses.

A partir do século XXI, observa-se uma verdadeira guerra comercial entre empresas de
tecnologias e producdo dos jogos eletronicos. No ano de 2001, a Microsoft langou o “X-BOX”
e a Nintendo em 2006 lancou o console “Nintendo Wii”. Ambos 0s consoles trouxeram algo
inovador para 0 usuario: a “captura de movimento”, permitindo que os jogadores possam
interagir coma tela. O jogador pode jogar online com outros jogadores, inclusive assistir videos

e escutar musicas, o usuério pode fazer o download do game e de pacotes de extensdo do jogo.
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Com a popularizagdo dos jogos digitais, os desenvolvedores passaram a realizar
melhorias continuas nos seus graficos, sofisticacdo do som, dentre outros elementos em razéo
da competitividade do periodo. Em contrapartida, os videogames e 0s computadores
comegaram a exigir placas dedicadas para rodar os seus jogos. Uma grande parcela de criancas
e jovens ndo possui poder aquisitivo para comprar. Sendo assim, as desenvolvedoras de jogos
comecaram a elaborar jogos similares aos consoles nos dispositivos méveis. Em 2016 ressurgiu
0 jogo que era um grande sucesso nos anos 1990, porém, mais requintado, o “Pokémon go”. O
jogo é gratuito, porém, alguns recursos sao objeto de ostentacdo entre os jogadores, logo, alguns
usuarios pagam por meio de cartdo de crédito ou boleto eletrénico.

Com a pandemia da Covid-19, temos uma verdadeira revolugdo dos jogos digitais, com
o isolamento social e aampliacdo do uso das tecnologias digitais de informacéo e comunicacao.
A partir de 2020, novas tecnologias dos aparelhos de celulares favoreceram ainda mais o
aumento da populacdo de jogadores no Brasil e no mundo. Nesse periodo, as empresas de
tecnologia tiveram que desenvolver novos equipamentos capazes de suportar o volume de
dados, a vida (til da bateria e ambientar as interagbes. E esse cenario que se apresenta, a
exemplo do jogo “Pokemon Go0”, o qual obteve um dos maiores éxitos comerciais em quase

trés décadas.

Figura 16 - Jogo “Pokémon Go”

Fonte: Gugelmin (2016).

O jogo permite que o usuério se locomova na sua cidade e possa encontrar Pokémons,
gue sdo criaturas virtuais, através do dispositivo movel, e realize captura e partidas em ginasios
localizados virtualmente pela cidade, além de conseguir itens para a sua jogabilidade em pontos
culturais na cidade em que 0 usuario mora.

O jogo foi criado pela empresa Niantic, atualmente ele continua sendo um sucesso,
porém, devido a pandemia da Covid-19, os desenvolvedores criaram diversas adaptacfes para
gue o jogador possa jogar em casa.

Com o advento da pandemia se destacaram 0s jogos de “battle royales”, que
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compreende um género de jogo que implica que o jogador seja o Ultimo a sobreviver
desenvolvendo estratégias e recursos. O jogo pode ser jogado individual ou no modo
multiplayer, sendo que o jogador possui comunicacdo em tempo real, além disso, 0 jogo
possibilita que o usuario possa escolher diversos cenérios. O exemplo desse género de jogo é o
“Free Fire”l. E nesse contexto que se insere, também, o jogo digital Gartic, que iremos

trabalhar no tépico seguinte, buscando sua caracterizacdo inicial para a pesquisa na escola.

1.3 O Jogo Digital Gartic - Caracterizacdo Inicial para Estudo de Utilizacdo no Ensino de

Ciéncias

O Gartic € um jogo executavel por meio de um navegador, no qual 0s usuarios acessam
e jogam em diferentes salas com demais jogadores, apresentando-se no dominio publico da
internet no endereco https://gartic.com.br/. A plataforma do jogo é de facil compreenséo,
contendo uma estética simples e de facil acesso com instrucdes e procedimentos.

O jogo foi disponibilizado na internet no dia 7 de marco de 2008, desenvolvido por
tecndlogos brasileiros, sendo um grande sucesso no Brasil. Para jogar ndo é necessario ter uma
conta de acesso ao jogo. O jogador acessa a pagina escolhe um nick (apelido) e em seguida
entra em qualquer sala que é disponibilizada com diversas tematicas.

O jogo é definido como multiplayer (varios jogadores), necessitando pelo menos dois
jogadores na mesma sala. As salas estdo dispostas num campo com variados titulos, sendo as
mesmas definidas como em duas categorias, como Salas Padréo e Salas Criadas. O jogo possui
37 salas, contemplando conhecimentos de ciéncias, matematica, linguas, historia e sobre
producbes, como alimentos, animais, desenhos, desenho animado, filmes, séries, jogos, livros,
historia em quadrinho, musicas, anime; objetos, profissdes, futebol.

O jogo consiste em que um jogador desenhe a figura indicada enquanto os outros
jogadores fazem tentativas para acertar o nome da figura. O jogador-desenhista utiliza
diferentesrecursos, como por exemplo, a utilizagdo do mouse para modificar, alinhar e expandir
0 desenho por meio do ponteiro (dispositivo indicador), e o teclado para assertiva do desenho
(dispositivo de entrada de informacg6es), contendo um tempo limite para o jogador realizar seu

desenho. Cabe informar que o desenhista pode apresentar “dicas”, que sd0 Sinais para que 0

1 “Free Fire é um jogo eletrdnico mobile de acdo-aventura do género battle royale, criado pela desenvolvedora
vietnamita 111dots Studio e publicado pela Garena. O jogo obteve um beta aberto em novembro de 2017 e foi
lancado oficialmente para Android de iOS em 4 de dezembro de 2017” (Wikipédia, 2023, p. 1).
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jogador possa tentar acertar o seu desenho, e por meio de uma aba o outro jogador pode tentar
adivinhar o desenho, o proprio jogo diz se 0 mesmo esté perto ou longe da resposta apresentada.

O jogador que é desenhista possui diferentes recursos que podem auxiliar na producao
doseu desenho, os quais sdo as ferramentas que o usudrio ira utilizar, desde o lapis, que permite
que o desenho seja elaborado de forma livre, a borracha para apagar pedacos do desenho que o
jogador ndo se agradou, um balde preenchedor de tinta de livre escolha do usuario e um seletor
de cor que escolhe a palheta de diferentes cores. Além das ferramentas geométricas (cria um
retdngulo em diferentes dimensdes), retangulo borda, que é um retangulo com bordas
achatadas), elipse borda (forma geometrica), linha (uma reta com diversas dimensdes) e o
apagar (é um recurso que apaga todo o desenho).

O jogo se desenvolve em um espaco que possui diversos jogadores de diferentes
localidades. Sua interface € bem simples, na aba esquerda contém os jogadores que estdo na
sala com seus respectivos pontos, na aba da direita existe um quadro onde o jogador vai
desenhar o que foi proposto e na aba inferior existem dois espacos tanto para tentar acertar o
desenho quanto para a interatividade dos jogadores. Abaixo apresentamos a pagina de entrada

e acesso as salas tematicas abertas para 0 jogo.

Figura 17 - Gartic

Mais répido, égil @ sem necessidade de cadastro para criar salas e temas. @

Saramount +

OLTIMO VENCEDOR

ana_vertasso

RANKING DO DIA

,,,,,,

Fonte: Gartic (2024).

O Gartic pode ser jogado através do aplicativo Discord?, que é um canal de

comunicacdo em tempo real onde os jogadores ficam conectados entre si em uma Unica

2 Discord é um aplicativo de voz sobre IP e comunicacéo textual. E uma aplicacio gratuita que foi projetado
inicialmente para comunidades especificas de jogos. O aplicativo Discord estd disponivel para os sistemas
operacionais Microsoft Windows, MacOS, Android, iOS, Linux e em navegadoresda Web (conforme:
https://www.google.com/search?q=discord&oq=discord&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCTIyODIq
MGoxNagCCLACAQ&sourceid=chrome&ie=UTF-8. Acesso em: 17 maio 2024.
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extensdo ou pelo Google Meet em reunies onde o jogador joga e fica em comunica¢do com 0s
demais jogadores.

A imersdo no jogo Gartic envolve jogadores ancorados por regras, dindmica e
alternéncia de posiges, circunscritas a uma plataforma virtual, abrigada na rede mundial de
computadores, na internet e com acesso livre. O ambito da imersdo se define pela estrutura e
dindmica de interacdes definidas no ambiente virtual. Os jogadores virtuais atuam orientados
pela atividade de desenho e pela busca de interpretar e identificar o objeto do desenho.

No jogo Gartic, um jogador desenha e os demais jogadores interpretam e indicam 0s
nomes dos desenhos. A atividadedo jogar se define pelas atividadesdo jogador-desenhista (que
desenha) e os demais jogadores que interpretam e fazem tentativas de indicar qual o nome do
desenho, ao mesmo tempo em que podem dialogar entre si, emitindo sugestdes, aproximacoes.
A alternancia das posi¢des vai ocorrendo mediante o nimero de jogadores, onde cada um dos
jogadores passara pela funcéo, cuja ordem ja é informada na propria tela central do jogo. Todas
as configuracOes se constituem na interface digital, com arquitetura, dindmica e recursos da
jogabilidade e interagdes no jogo.

O processo imersivo € viabilizado na interface digital abaixo, na qual indicamos o
apontamento numerico nos campos da arquitetura, os elementos de informacéo e de recursos
do jogo e a interacdo entre os jogadores. A estrutura e dindmica desse jogo se define
principalmente pelas seguintes especificacdes configuradas na plataforma digital do Gartic, a
saber: 1) em relacdo ao lobby; 2) painel de ferramentas; 3) barra de dicas e indicador de vez; 4)

guadro de desenho virtual; 5) area de respostas dos jogadores; 6) chat dos jogadores.

Figura 18 - Jogo
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Fonte: Gartic (2024).
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A figura acima do jogo Gartic contém os elementos basicos da participacdo dos
jogadores, configurando 0 jogo em andamento com o desenho de uma arvore. No quadro a
seguir indicamos 0s campos especificos da sala tematica, onde ocorre o jogo propriamente dito,

a qual detalharemos em seguida.

Quadro 1 - Campos e funcbes de jogabilidade do Gartic

Campo especifico da

sala de jogo do Gartic Detalhamento do campo, fun¢do jogo, informagéo, comunicagéo

O Lobby permite que os jogadores se conectem antes ou durante uma sessdo de
jogo. Os jogadores criam lobbies publicos usando atributos simples de jogo que

1. Em relacdoao outros jogadores podem pesquisar, descobrir e entrar. A opgédo de lobby somente

lobby para convidadostambém permite que os jogadores criem espacos privados apenas
para participantes selecionados 3.

2 Painel de Sao instrumentos e recursos que o jogo oferece ao jogador para desenhar, por

' ferramentas exemplo: balde de tinta, pincéis, recursos geométricos, dentre outras op¢des para

auxiliar o desenho.

Consiste em auxiliar o jogador desenhista na sua vez, para que faca um desenhoe
0s outros tentem adivinhar. Esse mesmo recurso permite que 0s jogadores possam
visualizar dicas que o jogadordesenhista envia.

4. Quadrode desenho || E aarea que o jogadordesenhista utiliza para expressara palavra referente ao tema

3. Barradedicase
indicador de vez

virtual proposto pelo jogo.
5. Area de respostas E o campo que os jogadores podem informar do que se trata o desenho realizado
dos jogadores pelo jogadordesenhista.

6. Chatdosjogadores | E o espacoaberto de comunicacio dosjogadores para trocar ideias e informacoes.

Fonte: organizacdo do mestrando com base na aprecia¢do do campo do jogo digital GARTIC.

A sala dispde de informacdes para o jogador, desde o nome da sala que ele esta jogando,
0 tema para desenhar e a meta de pontos que o jogador deve atingir. A dificuldade pode ser
apenas um ou tendo os trés niveis ao mesmo tempo e o tempo de desenhar. O jogador na sala
que atingir primeiro, os 120 pontos, sera o vencedor.

O rank/placar é definido de acordo com a resposta do jogador. Além disso, quando o
jogador acerta o desenho, a pessoa que esta desenhando também recebe pontos, como uma
bonificacdo pela dedicacdo do seu desenho em relagdo aos jogadores que acertam. Os pontos
sdo decrescentes, por exemplo, a primeira pessoa que acertou recebe 10 pontos, a segunda 9

pontos, a terceira 8 pontos, como demonstrado acima.

3 A respeito dessa terminologia “Lobby”, Veja mais em: https://unity.com/pt/products/lobby
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Figura 19 - Sua vez

RESPOSTAS

Fonte: Gartic (2024).

O jogo tem diversas finalidades estratégicas no ato do desenho, e o jogador tem em suas
maos diversas ferramentas que permite que ele desenhe. Quando chega a vez do jogador de
desenhar € informada a palavra que ele precisa expor ao mesmo tempo em que € liberada a aba
deferramentas para ele utilizar. Ele tem a oportunidade tanto de tentar desenhar quanto de pular

a sua vez, caso prefira.

Figura 20 - Dica

DICA (11 LETRAS):

Fonte: Gartic (2024).
Figura 21 - Dica

DICA (7T LETRAS)-

Fonte: Gartic (2024).

Convém ao jogador dispor dedicas no ato de desenhar. As dicas podem surgir tanto pela

quantidade de letras ou por uma determinada quantidade de palavras, cabe ao jogador decidir.
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Figura 22 - Intervalo
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Fonte: Gartic (2024).

Apds o término do desenho, para cada jogador automaticamente € disponibilizado um
intervalo, quandoele poderelaxar e o proximo jogador possa se municiar das informacgdes sobre
0 proximo desenho. Esse intervalo é importante tanto para o jogador se concentrar e criar
estratégias para averiguar o ranking, ao se socializar no chat, criando comentarios e criticas,

quanto ao desenho que esta proposto.

Figura 23 - Informacdes
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Fonte: Gartic (2024).

Quando um jogador bate a meta, a sala € reiniciada, o jogador permanece nasala com a

vitdria alcancada, porém, todos os jogadores ficam com nenhum ponto.
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Figura 24 - Pontuacéo

Figura 24 - Pontuagio
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Fonte: Gartic (2024).

Fonte: Gartic (2024).

O jogo informa a quantidade de pontos que o jogador alcangou e automaticamente ja

prepara as rodadas dos proximos jogadores.

Figura 25 - Linguagem: modos e codigos de comunicacdo entre jogadores
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Fonte: Gartic (2024).

Existem duas abas no canto inferior datela. A primeira aba do lado esquerdo se refere
as tentativas que o jogador realiza ao tentar desvendar o desenho. Cabe ressaltar que 0 jogo s6
considera a escrita correta, caso ocorra um erro de acentua¢do ou da forma escrita da palavra é
totalmente desconsiderada. A aba da direita € o chat onde os jogadores socializam, onde é
permitida a troca de ideias referente ao desenho, inclusive discussoes.

O chat permite a sociabilizacdo dos jogadores, caso a palavra esteja relacionada ao
desenho que o jogador esteja fazendo ou similar, a mensagem é automaticamente blogueada

para que possa evitar trapacas.
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Figura 26 - Interacfes

INTERAGOES

Fonte: Gartic (2024).

A desenvolvedora do jogo Gartic acrescentou, no ano de 2016, por meio de propostas
dos jogadores e para deixar o jogo mais sofisticado, o gameplay e o modo live. No gameplay o
jogador compartilha a sua camera enquanto joga, ferramenta essa utilizada bastante durante a
pandemia do novo coronavirus. E 0o modo livre € uma ferramenta na qual o criador de contetdo
grava as partidas, podendo utilizar diversas plataformas como extenséo.

O jogo apresenta diferentes recursos de informagdo e comunicacdo, sendo o Chat o

campo principal

Figura 27 - Chat
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Fonte: Gartic (2024).

Os jogadores se comunicam atraves do chat, onde os mesmos podem trocar ideias sobre
as atividades que ocorrem no jogo, compartilhando informagdes desde 0 momento em que
podem achar que o desenho foi bom ou quando reclamam de um comportamento no desenho
como forma de critica, pois 0 jogo permite a discussdo ampla sobre o desenho, porém, o Gartic
blogueia qualquer palavra relacionada com o desenho para néo ocorrer trapaca.

A escrita é utilizada no momento em que é solicitado para tentar “adivinhar” o desenho,
0 jogador tem o numero de tentativas ilimitadas até o tempo acabar. O jogo aceita a palavra na
maneira e a escrita correta. O desenho pode ser utilizado diversas maneiras, tanto pelo pincel,
gue o jogador pode riscar e detalhar, quanto utilizar figuras geométricas como instrumento.

No jogo Gartic, a atividade do desenho explora diversas dimensdes da imaginacao e da

habilidade da representacdo grafica, por meio dos recursos para desenhar disponibilizados no
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ambiente virtual e também no repertorio dos demais jogadores, que interpretam e buscam
identificar o desenho. Caso o jogador que esta na posicdo de desenhista ndo consiga desenhar,
ele pode associar algum objeto, por exemplo: a palavra “luz”, o jogador tera dificuldade em
desenhar, porém, ao desenhar uma “lampada”, o jogador pode conectar com a ideia que o
jogador esta propondo, devido ao baixo tempo que o0 jogador possui para desenhar, tornando-
se uma estratégia. Ha circulacdo simbolica relacionada a pistas ou dicas sobre o objeto
desenhado.

Em relacdo a estratégia, o jogador pode persuadir ao erro o outro jogador. A meta de
pontos no Gartic em uma sala normal é de 120 pontos, como foi informado anteriormente.
Quando o jogador desenha, ele pode acertar ou ele pode errar, porém, mesmo acertando, tanto
0 jogador que consegue alcancar seu objetivo com seu desenho quanto o jogador que acertou
ganham pontos. Entretanto, ele pode desenhar uma coisa errada de prop6sito para que 0 seu
adversario ndo acerte e para que outro jogador passe na frente ou para ele tentar passar no
momento do jogo.

Como exposto, varios aspectos do desenvolvimento da crianca estdo contemplados no
jogo, como um sistema fluido e interativo no mundo digital, envolvendo o pensamento, a
intuicdo, a habilidade dedesenhar, detrazer a memdria uma informacgéo prévia sobre os objetos
desenhados, envolvendo também dialogo nos campos de interacdo do chat, focado e aberto
sobre aspectos e caracteristicas do objeto.

Mais do que um jogo de competicdo, visando atingir os pontos, o Gartic favorece o
exercicio de diversas fungdes e habilidades, cognitivas, morais, relacionais, percepgao,
intuicdo, uso de linguagem e competéncia digital. Por isso, a perspectiva adotada é de que é

pertinente utilizar esse jogo com a finalidade pedagdgica para o ensino de Ciéncias.

1.4 A Formacdo da Crianca como Sujeito da Educacdo nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental

Segundo diversos autores, a crianca do mundo atual, nascida no século XXI, constitui
uma nova gera¢ao, denominada como “nativos digitais”, onde as tecnologias de informagado e
comunicacao j& fazem parte de suas vidas desde 0 nascimento. Acrescenta-nos Mattar (2010)

que:
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Os nativos digitais sdo aqueles que ja nasceram e cresceram na era da tecnologia,
enquanto os imigrantes digitais nasceram na era analdgica, tendo migrado para o
mundo digital somente durante a vida adulta. Naturalmente, esses dois grupos de
pessoas pensam e processam informagdes de modo diferente. Nossos alunos mudaram
radicalmente e sdo hoje falantes nativos da linguagem digital dos computadores,
videogames e internet; j& os imigrantes digitais tém “sotaque” quando usam essa
linguagem (como, por exemplo, ao ler 0 manual de um game), 0 que estaria
alimentando uma grande descontinuidade entre essas geragdes. Nossos professores,
imigrantes digitais, falam uma linguagem desatualizada (aquela da era pré-digital) e
estdo lutando para ensinaruma populacgdo que fala umalinguagem inteiramente nova
(Mattar, 2010, p. 10).

Nesse novo mundo virtual crescem vertiginosamente as multiplas mediacdes
tecnoldgicas da vida social, dasocializacdo e dacomunicacdo. E isso envolve bastante o sujeito
crianca, porque ele estd em fase de desenvolvimento integral, em suas multiplas dimensdes. E
também podemos salientar que todo o aparato tecnolégico do mundo virtual e digital ndo é
apenas uma estrutura fisica, material, mas também elabora e busca construir conhecimentos,
linguagens e valores, incluindo a compreenséo sobre a natureza e os fenGmenos naturais.

Além da necessaria compreensdo da crianca como sujeito social e histdrico, é preciso
explicar aspectos do desenvolvimento infantil, uma vez que esses aspectos estdo ligados com
as referéncias desta pesquisa, principalmente na realizacdo da experimentacdo didaticacom o
jogo digital Gartic. Nessa experimentacdo, tivemos aspectos principais que foram trabalhados
e que buscamos: o desenho, a escrita, a oralidade, a imaginacdo. Buscamos fundamentar a
compreensdo da crianca a partir de bases piagetianas, especialmente com os autores: Becker
(2012), Montoya (2011) e Delval (1998).

Entendemos que € uma necessidade para o trabalho formativo a compreensdo das
estruturas sobre como a crianca interage com a realidade e constrdi seu conhecimento, com as
condiges proprias de seu desenvolvimento, cognitivo, social, simbolico e afetivo. Para Piaget,
a crianca é um ser em mudanca pelo desenvolvimento de dimensdes estruturantes do ser
humano, a cognicdo, a linguagem, a afetividade e, também, o corpo sensorial. Piaget distinguiu
0 desenvolvimento da crianca em periodos, em fases do desenvolvimento cognitivo, da
linguagem e também daafetividade, distinguindoas fases: periodo sensério-motor (0 a 2 anos);
periodo operatério - pré-operatorio (2 a 7 anos); periodo operatério — operatdrio concreto (7 a
12 anos); periodo operatério — operatorio formal (a partir dos 12 anos).

Segundo sinaliza Delval (1998, p. 189):
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A aprendizagem das ciéncias da natureza comega com o nascimento a partir desse
momento, a crianca esta construindo asnogdes que ird aperfeicoandoaos poucos. Vai
formando assim o que podemos chamar de noc¢des espontaneas, que vdo interagir,
quando chegar & escola, com o que for ensinado. Se quisermos ensinar & crianga
precisamostoma essas idéias espontaneascomo ponto de partida.

Neste estudo, priorizamos observar a etapa dos sete aos 12 anos, correspondente a fase
etaria dascriancas que sdo estudantes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nesse periodo,
a crianca ja avanca na funcgdo simbolica e na criacdo do desenho, tendo ultrapassado a primeira
fase da imitacdo, buscando representacdo propria, constituindo, como indica Goulart (2013, p.
95), “novas relacOes interindividuais de natureza cooperativa e as trocas ndo se limitam ao

cognitivo, mas também ao afetivo”.

O foco dos estudos de Piaget ndo foi a afetividade, mas ele se refere aos fendmenos
afetivos como energizadores do desenvolvimento cognitivo e afirma que embora as
estruturas cognitivas ndo expliquem as afetivas nem a afetividade explique a
cognicdo, uma ndo pode funcionarsem a outra (Goulart, 2013, p. 79).

Nessa fase, a crianca ja realiza atividades de cooperacdo e também se envolvem em
competicBes, ampliando os tracos de pensamento e interacdo com seus sentimentos, uma fase
de desenvolvimento moral e afetivo do sujeito que caminha até a adolescéncia, quando novos
desafios irdo surgir. E nessa fase também, relacionada ao acelerado desenvolvimento integral
(fisico, cognitivo, simbdlico, afetivo, e também moral), que a crianca se mostra mais aderente
e propensa as atividades dos jogos e atividades ladicas.

Em seus momentos iniciais, na fase etaria dos Anos iniciais do Ensino fundamental, a
crianca busca autonomia ao mesmo tempo que interage com pontos de vista, construindo
entendimentos. Ela consegue abstrair uma boa parte do que esta ao seu redor, porém, ela precisa

se apoiar ainda nos objetos como recurso para aprender.

No nivel operacional concreto, o desenvolvimento social pode ser melhor
compreendido se analisado em trés dominios: jogos de regras, a¢cdes em comum e
trocas verbais. Os jogos de regras constituem instituicdes sociais na medida em que
se transmitem de uma geracdo a outra e, além disso, as normas que 0s orientam
independem da vontade dos jogadores. Alguns desses jogos transmitem-se com a
participacdo do adulto, mas outros permanecem especificamente infantis, como o jogo
das bolinhas de gude entre meninos. Isto os coloca na dupla qualidade de ludicos e
exclusivamente infantis, para dar lugar ao desenvolvimento da vida social entre
criancas (Goulart, 2013, p. 96).

Conceito amplo do desenvolvimento humano, ao se falar de imaginagdo remetemos

também a dois conceitos fundamentais para nossa compreensdo: o jogo simbolico e a imagem
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mental. Entretanto, precisamos compreender melhor do que se trata a imaginacdo e a imagem
mental. Percebemos que o jogo digital envolve a capacidade tanto de imaginacdo quanto de
desenvolvimento da imagem mental.

A imaginacdo é algo inerente dos seres humanos, fazendo parte do nosso processo
cognitivo de criar, construir coisas impossiveis fora do contexto na nossa realidade, é algo
totalmente involuntério.

A imagina¢do da crianca tem suas raizes na funcdo semittica da consciéncia, que
surge no final da primeira infdncia. Uma vertente da fungdo semidtica vai da
substituicdo de alguns objetospor outrosobjetos e por suasimagens a utilizacao dos
simbolos linguisticos, matematicos e outros, e da lugar as formas logicas da
inteligncia. Outra vertente tende para a substituicio dos objetos, situacdes e
acontecimentos reais por outros imaginados e para a construgdo com as imagens
armazenadasde novasimagens (Mukhina, 2022, p. 290).

Durante a infancia, o processo de imaginacdo & bastante perceptivel quanto as
reproducdes de histdrias que as criangas narram, quanto a objetos que desempenham diferentes
funcdes fora do contexto da vida real, “se desligando” da realidade fisica, porém, o adulto
também imagina, s6 que ele deixa a imagina¢do mais de lado, devido as atividades que venha
no futuro a desempenhar. A imaginacdo da crianca ndo deixara de estar presente na sua vida do
adulto, mas a vida adulta possui outros elementos e camadas, devido a sua vivéncia, e cabe
destacar que o ambiente e a cultura estdo presente na formacéo no desenvolvimento amplo da
imaginagéo.

Como afirmamos, a imaginacdo € inerente a capacidade cognitiva do ser humano,
inclusive, conseguimos projetar, por meio da mesma, ao remeter as recordacgdes que obtemos
ao sentir por meio da consciéncia.

Em relacdo a imagem mental no processo do desenvolvimento infantil, Delval (1998)
salienta que:

As imagens mentaissdo consideradas, entdo,como uma imitacéo interiorizada e, por
isso, quando o individuo é solicitado a evocar com os olhos fechados, uma mesa
redonda, é possivel observarsinais de movimentos circulares no olho. Assim, pois, as

imagensfazem intervir ndo somente a percep¢do, mastambém a motricidade (Delval,
1998, p. 96).

Fica clara a questdo daimagem mental, que ¢ uma habilidade imersiva do ser humano
no seu cotidiano, envolvendo diversos elementos, relacionados ao sensorial, aos sentidos, a

percepgéo, e ao entendimento; como, por exemplo, ao sentir um cheiro e recordar de um local
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querido que tinha o mesmo perfume ou criar esquemas na mente sobre como chegar na casa de

um amigo lembrando do percurso e dos obstaculos.

Pode-se concluir, entdo, que na perspectiva da teoria de Piaget torna-se possivel
conceber a imagem, mesmo nos niveis ulteriores da representacdo, como uma
imitacdo interior que obedece as leis dos esquemas sensério-motores sempre
presentes, na forma de atividades perceptivas. Assim, a imagem mental ndo é o
prolongamento da percepcdo como tal, mas da atividade perceptiva, a qual é uma
forma elementarde inteligéncia que deriva ela prépria da inteligéncia sensério-motora
(Montoya, 2005, p. 39).

Diante desses conceitos, temos também o jogo simbolico, no qual a crianga consegue
atribuir significados para representar determinado objeto, garantindo uma outra funcao paraele,
por exemplo, uma vassoura, que é um instrumento para auxiliar na limpeza de casa, pode ser
representado como um cavalo que a crianca esta cavalgando. O jogo simbdlico esta ligado as

atividades sociais da criangca como forma de expressao.

[...] o fazdeconta que é a caracteristica do pensamentoinfantil, sua forma primordial
de construcdo e expressao. [...] Jogo simbdlico ou faz de conta revela-se em acfes sem
outra finalidade sendo o caraterlidico em assimilar uma realidade externa aos modos
préprios da crianca transformando assim a situacdo inicial (Deheinzelin, 2016, p.
285).

Diante das brincadeiras que estdo no campo daimaginagédo, percebemos a aproximacdo
da tecnologia, por meio de jogos que possuem a fantasia e despertam a consciéncia por meio
de representacGes graficas. O Gartic € um jogo em que notamos essas praticas explicitas no
desenho, atraves das criacdes das salas virtuais, onde a crianca utiliza significados do seu
cotidiano para representar no desenho, buscando dizer o sentido e o significado de sua
representacdo gréafica.

Nas atividades no laboratorio de informatica, percebemos a manifestacdo das criangas
guanto a elementos que compde 0 seu repertorio cultural, nesse caso, os desenhos de anime
sendo representados nas salas virtuais do jogo digital Gartic.

O desenho infantil representa a atividade livre e espontanea dacrianga. Por meio daarte,
a crianga consegue demonstrar seus sentimentos e convicgdes sobre 0 que estd ao seu redor.
Percebemos que o desenho desperta 0 seu posicionamento por meio de varias formas, pois a
crianca no ato de desenhar utiliza a linguagem visual, descrevendo elementos que ela julga

necessarios, destacando e percebendo seus detalhes com precisdo, construindo, assim, sua arte.
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O desenho comeca, possivelmente, como exercicio de um brinquedo. Se dermos a
crianga os elementos suficientes, sejam eles lapis e papel, um quadro, giz, ou
simplesmente um pedaco de madeira sobre a terra, a crianca comeca a fazer rabisco
pela pura magia de exercitar o seu poder sobre ascoisas e deixar a sua marca. Assim,
o desenho situa-se entre 0 jogo simbolico e a imagem mentalcom a qualse relaciona
pela tentativa deambosde imitar a realidade (Delval, 1998, p. 96).

O desenho auxilia a criangca a se expressar € a exteriorizar 0S seus pensamentos,
construindo representacdes e tecendo informagdes que por muitas vezes passam despercebidas,
e os seus significados observamos e analisamos sempre como primeira impresséo. Contudo, o
desenho possui uma construcdo que so ela pode dizer e detalhar com uma riqueza de detalhes
seus objetivos.

Dentro do universo das imagens, os desenhos configuram-se como unidades
singulares no que diz respeito as criangas, uma vez que se constitui como expressio
simbadlica delas acerca do seu universo. Pelo desenho,a crianga apreende 0 mundo e
0 concebe mediante seustragos, rabiscos e formas. Talconcepgdo é marcada poruma

representac¢do prépria, impregnada de memadrias, referenciais e elementos que ajudam
na interpretagdo do mundo (Lacerda Junior, 2018, p. 118).

A percepcao € um elemento inerente do desenho, principalmente quando se trata do seu
mundo simbdlico, no qual a crianga, por meio do faz de conta, constréi seu préprio universo de
maneira livre e sem impedimentos, caracterizando uma ideia fora darealidade, porém, presente
no seu imaginario. Por muitas vezes, essa criacdo é passada despercebida, gerada na sala de
aula como uma atividade sem uma observacdo precisa, escutando a fala do estudante sobre a
imagem representada.

O ambiente escolar necessita desenvolver a comunicagdo sobre as atividades artisticas,
além de realizar reflexdo sobre suas producdes, pois o desenho é um produto cultural
desenvolvido a partir de suas proprias ideias através da sua criatividade por meio dos contatos

e observacdo do seu cotidiano.

O aluno desenvolve sua cultura de arte fazendo, conhecendo e apreciando produges
artisticas, que sdo ac¢fes que integram o perceber, 0 pensar,o aprender,o recordar, 0
imaginar, o sentir, 0 expressar, o comunicar. A realizacéo de trabalhos pessoais, assim
como a apreciacao de seus trabalhos, os dos colegas e a produgdo de artistas, se da
mediante a elaboracdo de idéias, sensacdes, hipoteses e esquemas pessoais que o aluno
vai estruturando e transformando, ao interagir com os diversos conteldos de arte
manifestados nesse processo dialégico (Brasil, 1998, p. 19).

Logo, percebemos caracteristicas inerentes das criangas nas suas producdes e notamos
o desenvolvimento da sua atencdo a utilizar com precisdo seus recursos disponiveis para

desenhar, a concentracdo em cada detalhe, o desenvolvimento do afeto por meio da expressao,
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como o sol sorrindo ou um coracgéo triste, o aperfeicoamento de suas habilidades motoras na
utilizagdo do lapis ou até mesmo ao utilizar o mouse como instrumento para desenhar no
computador, a aproximacdo de permitir estabelecer relacbes com os colegas por meio da
partilha entre informacdes e a sua sensibilidade em cada detalhe sobre o que ela esta sentido.

Portanto, a atividade artistica na escola € essencial, pois ¢ uma continuidade do
desenvolvimento dacrianga. O prazer pela producdo artistica garante o interesse do saber, como
forma de representar o mundo ao seu redor por meio do desenho.

Durante as atividadesrealizadas na sala deaula e no laboratério deinforméatica por meio
da sequéncia didatica, realizamos a producdo dos desenhos a mao, no qual as criancas
retrataram 0 que aprenderam sobre a cadeia alimentar. Percebemos a restricdo quanto ao
desenvolvimento no desenho. E em relacdo a atividade no laboratério de informatica por meio
de recurso digital “O tablet”, as criangas realizaram pesquisas para desenhar novos animais que
desconheciam, ampliando o seu conhecimento e refletindo por meio de contribui¢6es que elas
traziam ao assistir algum filme ou desenho animado atraves da participacdo na sala virtual.

A oralidade da crianga ocorre dediversas maneiras, com 0s seus gestos, suas expressoes
com as maos, 0 movimento com seu corpo, implicando uma decodificacdo do que ela quer
dizer. Tendo em partida o topico anterior sobre o desenho, ele pode ser uma linguagem oral, e
nota-se que até mesmo pelo desenho percebemos o que a crianga sente, caso esteja feliz ou triste
por algo que esta ocorrendo ao seu redor, notamos por meio do seu comportamento perante o
desenho.

Percebemos que a oralidade da crianga se expressa por meio de sensagOes e desejos. Ou
seja, & importante ressaltar o cotidiano da crianga, pois a mesma se expressa mais por aquilo
que esta presente em seus lares ou nos ambientes que frequenta com asua familia. Percebemos
gue muitas familias utilizam videos com mdsicas infantis e desenhos e perguntam sobre o que
protagonista esté fazendo, induzindo a crianga a falar. Com isso, percebemos que a linguagem

oral é um fruto cultural.

A primeira infancia é o periodo sensivel de aprendizado da linguagem. O Preparo
intensivo para assimila-la ja se produz do primeiro ano, quando a crianga aprende a
pronunciarossons e comecga a aprendere a pronunciaraspalavras. Para a assimilacio
da linguagem da primeira infancia a importancia decisiva recai sobre a mudancadas
formasde comunicacao dacrianca com o adulto, porque aquela assimilou a atividade
objetal. Agora, para ensinar a crianga a manejar objetos e as regras de uso ja ndo
bastam asformas]...] o crescente interesse da crianca pelos objetosleva-a a procurar
a ajuda do adulto. E esse o principal estimulo que anima a crianca a aprender a
linguagem (Mukhina,2022,p. 123-124).
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A familia precisa também se comunicar com a crian¢a, dizer o que esta lendo, ler o que
estd lendo para a crianga, isso implica um despertar da curiosidade, por si sO a crianca ja é
curiosa, logo a mesma vai querer saber do que esta falando aquela determinada informacéo,
muitas vezes a crianca imita os pais fazendo riscos e explicando o que esta escrito. Essas
manifestacBes constituem o jogo simbdlico, no qual a crianca representa o adulto, de suma
importéncia no seu desenvolvimento, ampliando o seu potencial para fala e escrita e seu
vocabulario e sua comunicacao.

A escrita também ocorre por meio da relagdo com as diversas outras linguagens,
especialmente neste tempo de composicao de linguagens e tecnologias, como falamos acima,
em relacdo aos desenhos infantis e aos videos. A linguagem escrita € muito impregnada nas
historias que contamos para as criangas, portanto, percebemos que também a leitura é ligada a
escrita, pois é a partir da leitura que fazemos as criancas perceberem a sua criticidade quanto
ao ocorrido de um determinado personagem, por exemplo. Como dissemos anteriormente, a
crianca € bastante curiosa e observadora, ver videos, livros, codigos, letras do alfabeto para
manusear, simbolos tentando decifrar ou até mesmo desenhando € uma maneira de estimular o

seu desenvolvimento na cultura da escrita.

A escrita também é um objeto simbélico, é um substituto (significante) que representa
algo. Desenho e escrita — substitutos materiais de algo evocado — sdo manifestacdes
posteriores da fungdo semidtica mais geral. No entanto, diferem. Por um lado, o
desenho mantém uma relacdo de semelhanga com os objetos ou com os
acontecimentos aos quais se refere; a escrita ndo. Por outro lado, a escrita constitui,
como a linguagem, um sistema com regras préprias; o desenho, por sua vez ndo
(Ferreiro; Teberosky, 1999, p. 70).

Durante as atividades realizadas na pesquisa em sala de aula foi efetiva a presenca da
oralidade como forma de manifestacdo, da curiosidade e das interroga¢fes da crianga. 1sso
ocorreu tanto nos momentos de observacdo na sala deaula quanto nas experiéncias dasequéncia

didatica com o Gartic e no laboratério de informatica.

1.5 A Abordagem do Ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental: na

necessidade do Ludico e da Formacéo Tecnoldgica

As Ciéncias estdo em constante evolucdo e a escola necessita proceder revisdes
continuas, seja sobre os proprios conhecimentos, habilidades e competéncias trabalhadas no

curriculo, seja sobre os procedimentos metodologicos, os recursos e tecnologias utilizadas para
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proceder o ensino, a aprendizagem. Portanto, o ensino de Ciéncias apresenta importancia impar
no desenvolvimento do curriculo de toda a educacdo basica, sendo potencial tanto para a
compreensdo quanto para a maneira de olhar critico sobre a realidade que nos cerca e cerca a
crianca em sala de aula.

A abordagem ativa da crianca, a ludicidade e o jogo ja sdo indicados pelos documentos
curriculares desde a década de 1990, com as Referéncias Curriculares Nacionais (RCNEI) da
Educacdo Infantil e os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), e também na orientacéo
curricular sobre o ensino fundamental de nove anos, chegando a atual referéncia orientadora da
educacao bésica brasileira, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

No documento curricular da educacdo infantil, a brincadeira e 0 jogo séo entendidos
como eixos principais do trabalho pedagdgico, enquanto na BNCC, aprovada em 2017, a
ludicidade é indicada, também, para ser trabalhada em todos os componentes curriculares,
destacando principalmente a abordagem do jogo para a aprendizagem e na metodologia da
gamificacdo, como recursos para o ensino mais lidico dos componentes curriculares, como as
Ciéncias, a Matematica, a Lingua Portuguesa, a Historia, Geografia, Artes e Educacdo Fisica.

As orientagdes curriculares em vigéncia estdo definidas na BNCC de 2017 se
contemplam e mostram os objetivos das Ciéncias como componente curricular para a

escolarizacdo das criancas brasileiras.

O objetivo fundamental do ensino de Ciéncias passou a ser o de darcondicfes para o
aluno identificar problemasa partir de observacdes sobre um fato, levantar hipoteses,
testa-las refuta-las e abandona-las quando fosse o caso, trabalhando de forma a tirar
conclusdes sozinho (Brasil, 1997, p. 20).

Na BNCC também esta indicada a importancia do componente curricular de Ciéncias,
estando o ensino e aprendizagem desse componente relacionado com os diversos aspectos e

fenbmenos e com o proprio mundo digital.

Analisar, compreendere explicar caracteristicas, fendmenose processos relativos ao
mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relagdes
que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazerperguntas, buscar
respostas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza (Brasil, 2018, p. 326).

Nessa nova Base Curricular, destacamos uma competéncia inovadora e desafiadorapara
a organizacdo do ensino, da aprendizagem e do desenvolvimento de habilidades pelos

estudantes. Estamos falando da competéncia chamada “Cultura Digital”. Essa competéncia
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indicada na BNCC “foca no uso especifico de recursos tecnoldgicos, mas com senso critico.
Ela visa ensinar as criancas e adolescentes a dominar o universo digital, para que consigam
utilizar as ferramentas multimidia para aprender a produzir” (Planeta Educacao, 2023, p. 1).

A BNCC do ensino de Ciéncias dos Anos Iniciais desenvolve as seguintes unidades
tematicas: Matéria e energia; Vida e evolucdo; e Terra e Universo. Essas unidades sdo de
extrema importancia para o desenvolvimento cientifico da crianga, criando e constituindo o seu
vocabulario cientifico de acordo com a aprendizagem. Cabe destacar o seu desenvolvimento
critico.

O inicio dos anos iniciais da crianca se caracteriza por uma mudanca dréastica, pois ela
saiu daeducagdo infantil, na qual até entao ela era denominada de “crianga”, onde realizavam-
se atividades ludicas e brincadeiras, para um ambiente no qual ela é chamada de “estudante”,
onde comeca a ocorrer um processo diferenciado de aprendizagem no qual ela deixa de ser
avaliada por meio de portifdlios e atividades assistidas e desenvolvidas para a realizagdo de
atividades, testes avaliativos e exames.

A crianca é a protagonista do conhecimento, o professor um mediador, o qual, pelo
conhecimento prévio, ird auxiliar a crianga a buscar a compreender os fendmenos ao seu redor.
Portanto, quando o professor buscar aplicar metodologias para ensinar, € importante salientar
essa fase de transicdo que a crianca passa da educacdo infantil para o ensino fundamental, na
qual os usos de recursos, como brinquedos, desenhos e atividades lidicas, sdo essenciais para
firmar o aprendizado, pois a crianga entrou em um novo campo, com novos desafios e novas
expectativas que a aguardam no decorrer no seu processo de aprendizagem.

Quanto a unidade “matéria e energia”, a referéncia curricular indica que os estudantes
devem associar os contetdos com os diversos fendmenos que encontram ao seu redor por meio
de experiéncias préaticas do seu cotidiano, como, por exemplo, contato com a eletricidade, a
importancia da agua e seus estados, dentre outros conhecimentos que suscitam a matéria e a
energia.

Em relagdo a “vida e evolu¢ao”, os estudantes estabelecem relagdes e interagdes com 0s
seres vivos em seu ambiente, desenvolvendo ligacdo e afeto com a natureza para compreensdo
do processo de evolugdo em nosso planeta construindo conhecimento.

Por fim, a tematica “terra e universo” busca atender a curiosidade e a0 mesmo tempo o
conflito que o estudante tem na sua jornada escolar sobre o espaco, fendmenos naturais, além
de entender a formagéo do planeta terra e as diversas formas de origens, inclusive salientando
a cultura indigena em relacdo a calendarios em periodo de colheita e as fases da lua, criando

para a crianga um cenario de oportunidade para a compreensao do que ocorre ao seu redor.
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Dentre os contetidos do ensino de Ciéncias dos anos iniciais, observamos dois objetos
de conhecimento. O primeiro se trata das caracteristicas e desenvolvimento dos animais na
unidade tematica “Vida e evolu¢do” no 3° ano; e o segundo se refere a nutricdo do organismo,
habitos alimentares e integracdo entre os sistemas digestorio, respiratério e circulatério na
unidade tematica “Vida e evolugdao” no 5° ano.

O contetdo do 3°ano em suas habilidades trata das caracteristicas e os diversos tipos de
animais e seus grupos por meio da comparacdo. Quanto ao contetdo do 5° ano, reforca o papel
da nutricéo, os tipos de alimento e adistribui¢cdo de nutrientes no nosso organismo e o papel de
cada sistema (digestorio, respiratorio e circulatério).

Para o interesse desta pesquisa é pertinente configurar o quadro de referéncias das
unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidades gerais indicadas para 0 componente

curricular de ciéncias, conforme indicado pela BNCC para 0 4° ano do Ensino Fundamental.

Quadro 2 - Ciéncias — 4° ano — BNCC

,gnldades_ Objetos de Habilidades 4° ano do Ensino Fundamental
N©° tematicas — objetos - . .
. Conhecimento “Vida e Evolu¢iao”
de conhecimento
Misturas e Analisar e construir cadeias alimentares simples,
- . Transformacdes reconhecendo a posicdo ocupada pelos seres vivos
1 Matéria e energia L x - S
reversiveis e ndo nessascadeiase o papel do Sol como fonte primaria de
reversiveis energia na producdo de alimentos.
Cadeias e Descrever e destacar semelhancas e diferencas entre o
. . alimentares ciclo da matéria e o fluxo de energia entre os
2 Vida e evolugao simples componentes vivose ndo vivos de um ecossistema.
Microrganismos || ® Relacionar a participagdo de fungos e bactérias no
processo de decomposicdo, reconhecendo a
importancia ambiental desse processo.
Pontos cardeais | e Verificar a participacdo de microrganismos na
Calendarios, producdo de alimentos, combustiveis, medicamentos,
Terra e Universo fendmenos entre outros.
3 ciclicos e e Propor, a partir do conhecimento das formas de
cultura transmissdo de alguns microrganismos (virus, bactérias
e protozoarios), atitudes e medidas adequadas para
prevencdo de doencasa eles associadas.

Fonte: Brasil (2018).

Esses objetos do conhecimento se desdobram em habilidades que envolvem a
criticidade, a participacdo coletiva e a andlise do estudante de Ciéncias. Geralmente, apds a
realizacdo daaula o professor encaminha dever de casa e realiza testes avaliativos da disciplina.
Entretanto, o professor pode realizar uma metodologia diferente que envolva a participacdo do
estudante por meio do jogo, no qual elencamos o Gartic como objeto de pesquisa, buscando o

potencial pedagogico para ser desenvolvido o conteudo de Ciéncias.
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Realmente, para lecionar no ensino de Ciéncias € necessaria uma estrutura que venha a
atender atividades que mobilizem a curiosidade, a observacdo e as experimentacdes. Essas
atividades envolvem o observar como orientacgdo, registrar e relatar sobre ecossistemas, bem
como identificar recursos e equipamentos necessarios para fazer amostra de determinados

processos naturais, como a temperatura, os solos, 0s animais.

A educacao deve ser pensada de forma diferente do passado. Atualmente, no mundo
tecnoldégico em que nossos alunos estdo inseridos, as aulas de Ciéncias para serem
mais produtivas e eficientes devem ser desafiadoras. Nessas aulas, os alunos tém a
possibilidade de experimentacéo, de trocar ideias com seus colegas sobre o que foi
realizado, dialogadasentre todos 0s presentes e registradas para a sistematiza¢dodas
ideias discutidas (Carvalho,2014,p. 63).

Entendemos que as orienta¢fes curriculares em vigor reafirmam a necessidade de
educacdo cientifica concatenada com o conhecimento cientifico e tecnolégico, com a

compreensdo dos eixos tematicos da disciplina de Ciéncias.

Antes de iniciar sua vida escolar, as criangas ja convivem com fendmenos,
transformacdes e aparatos tecnolégicos em seu dia a dia. Além disso, na Educacédo
Infantil, como proposto na BNCC, elas tém a oportunidade de explorar ambientes e
fendmenos e também a relagdo com seu proprio corpo e bem-estar, em todos os
camposde experiéncias. Assim, ao iniciar o Ensino Fundamental, os alunos possuem
vivéncias, saberes, interesses e curiosidades sobre 0 mundo naturale tecnoldgico que
devem ser valorizadose mobilizados. Esse deve ser 0 ponto de partida de atividades
que assegurem a eles construir conhecimentos sistematizados de Ciéncias,
oferecendo-lheselementos para que compreendam desde fendmenos de seu ambiente
imediato até tematicasmaisamplas (Brasil, 2018, p. 331).

Partilhando das indicacdes da BNCC e dos autores aqui alinhados nesta pesquisa,
enfatizamos a necessidade daexperimentacdo como referéncia béasica para o ensino de Ciéncias,
como enfatiza Delval (1998, p. 189):

No ensino das ciéncias defendemos a utilizacdo de métodos que facilitem a atividade
da crianca e que a facam agir sobre as coisas. O trabalho deve ser essencialmente
experimental, servindo-nos de materiais simples e de sucata. O melhor laboratério é o
mundo que devemos praticarum ensino divertido da ciéncia.

Através do jogo Gartic, podemos desenvolver de modo ludico as atividades de ensino,
de aprendizagem, de tratamento de conhecimentos e de desenvolvimento de habilidades pela
crianga, com a importancia da brincadeira para o seu desenvolvimento no campo digital e a sua
relacdo com o mundo tecnoldgico. E, assim, reforcar/utilizar o jogo como suporte deensino por

meio das experiéncias no laboratorio de informatica, potencializando a criatividade através do
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desenho, sua imaginacdo, seu reconhecimento e sua percepcdo. Isso porgque 0 jogo permite 0
desenvolvimento perceptivo e cognitivo do jogador ao desenhar, e estimula por meio de
ferramentas e formas geométricas a concentracdo, a logica matematica e a arte. Desenvolve a
linguagem, caracterizando a escrita correta do desenho de acordo com as normas cultas da
lingua portuguesa, além da pesquisa, caso ndo saiba desenhar determinado item, ou seja, o
estudante busca recursos por meio da navegacdo, estimula a memorizacdo sobre os contetidos
abordados em sala de aula, além de comecar a realizar de maneira livre e criativa o seu desenho
damaneira que deseja.

Por meio do jogo, observamos sistemas de ranking quando o jogador se concentra para
aumentar a sua pontuacdo ou diminuir para ajudar seu parceiro, além do estimulo do tempo e
datorcida, fazendo com que o estudante se considere importante e que a sua producéo, no caso,
o desenho, fique salvo no painel virtual do jogo considerado como “uma obra de arte” quando
todos os jogadores acertam.

O jogo Gartic propde uma atividade na qual a crianca terd que tomar decisfes sobre o
problema a ser resolvido, por exemplo: criamos uma sala com a tematica de “alimentacao” e o
jogo oferece diversos recursos, como ferramentas para desenhar e letras que formam a palavra
a ser desenhada como dicas. Com isso, 0 estudante, juntamente com o professor que vai trazer
para a sala de aula indagac@es sobre o problema, toma sua prdpria decisdo e o professor auxilia
na utilizagdo dos recursos e nas suas decisoes.

Logo, a ideia é que acrianca realmente se familiarize com a linguagem do jogo, conheca
sua interface, reconheca o tempo limite que possui para desenhar e utilize as ferramentas
geométricas para desenhar, pois no momento em que ela percebe que o seu uso vai facilitar na
obtencdo de pontos ela vai querer se apropriar mais e, principalmente, dominar a ortografia e
reconhecer o teclado do computador.

Como percebemos, o ensino de Ciéncias ndo se prende apenas pelo uso do conceito
como forma de decorar, mas sim utilizar recursos que irdo oferecer experimentacbes e
deducgdes. Da mesma forma que aquele objeto desenhado se torne um espaco de discussao logo
apos a atividade, quando o professor interagir apés a atividade e os estudantes argumentarem.
Realizar pesquisa por conta propria sobre determinada fruta desenvolvida no tema de
alimentacdo do jogo Gartic gera argumentacdo cientifica e alfabetizacdo cientifica e
tecnoldgica, devido as proprias buscas e com o desenvolvimento da sua linguagem na sala de

aula.



67

A respeito da linguagem, salientamos a necessidade de investimento e formacéo
especifica, tratando dos diversos desdobramentos das linguagens presentes nos jogos, no
contato dos sujeitos na vivencia do jogar,

Logo, percebemos a importancia de abordar e utilizar as tecnologias no ensino e na
aprendizagem de Ciéncias seja para demonstracdo por meio do microscopio para observar
microrganismo Vivo, realizar distingdes, experimentar como eles participam na producdo de
alimentos e combustiveis, dentre outros, presentes em nossa vida cotidiana. As tecnologias de
informacédo e comunicacéo, as tecnologias digitais, se constituem em uma peca essencial para

desenvolver atividades relacionadas ao ensino de ciéncias.

Diretrizes nacionais e internacionais apontam, desde mais de duas décadas, a
necessidade de que o ensino de Ciéncias considere o crescente impacto das evolugdes
cientificase tecnoldgicas e abordem em sala de aula temas mais proximos a realidade
dos estudantes (Carvalho,2014,p.42).

A abordagem do desenvolvimento tecnoldgico representa a inclusdo dos elementos
locais, regionais e global, vivenciados pela crianga em sua vida cotidiana nos diversos contextos
socioculturais e ambientais. Assim, ressaltamos a necessidade do ensino contextualizado,
evidenciando a realidade que a crianga — 0 estudante — esta.

E preciso entender também que a crianca € um sujeito historico e esta em
desenvolvimento durante todo o seu percurso de escolarizacdo, envolvendo todas as suas
dimensdes (corporais, cognitivas, simbdlicas e afetivas), sendo tais dimensbes favorecidas por
abordagens ativas da aprendizagem, associadas com a ludicidade, 0 jogo e a participacdo
mobilizada do estudante, durante o seu estudo e aprendizagem.

Mesmo ndo sendo questdo central neste trabalho, precisamos nos referir a necessidade
dos estudos sobre a linguagem dos jogos digitais, pois estes criam, configuram e requerem a
sua compreensdo, como as interfaces e interacfes envolvendo a oralidade, a escrita, o desenho.

Como salientam Rojo e Moura

Uma das principais caracteristicas dos novos (hiper) textos e (multi) letramentos é que
eles sdo interativos, em varios niveis na interface, das ferramentas, nos espacos em
rede dos hipertextos e das ferramentas, nas redes sociais etc.). Diferentemente das
midiasanteriores (impressas e analdgicas como a fotografia, o cinema, o radio e a tv
pré-digitais), a midia digital, porsua propria natureza “tradutora” de outras linguagens
para e linguagem dosdigitos binarios e por sua concepg¢do fundamente em rede (web),
permite que o usuario (ou o leitor/ produtor de textos humano) interaja em varios
niveis e com varios interlocutores (interface, ferramentas, outros usuarios,
textos/discursos etc.) (Rojo; Moura, 2012, p. 23).
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Desse modo, entendemos que a pesquisa pode trazer fundamentos e elementos
metodoldgicos para a experimentacdo e aplicagdo do jogo digital, contribuindo para o trabalho
dos professores que, conhecendo 0 mundo dos jogos digitais e seus recursos, podera, por meio
de suas observacOes e anélise do comportamento das criangas e jovens, incrementar métodos
ativos que podem favorecer o ensino, a aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades da
crianga quanto aos componentes curriculares de Ciéncias. O ambiente do jogo na sala de aula
podera criar uma verdadeira articulacdo com a propria linguagem digital, seja utilizando o jogo
digital como mediagdo para a aprendizagem das criangas, seja configurando a estrutura, as

regras e a dindmica dos jogos por meio da gamificacéo:

[...] aquisicdo de recursos, avatares, bens virtuais, conquistas, colegdes, competigéo,
conflito, contexto, cooperacdo, desafios, desbloqueio de conteldo, diversdo, elemento
de fantasia,emocdo, falhare tentarnovamente, feedback, imersdo, medalhas, mostrar
0 progresso, narrativa, niveis, objetivos, personagem, placar de lideres, pontos,
proposito, recompensa, reflexdo, regras, riscos, selecionar uma plano, sorte, tomar
decisdes e transacdes. Esses e outroselementos podem ser aplicadosem sala de aula
a fim de motivar os alunos e engaja-los nas atividades, gamificando-se assim, o
processo de ensino-aprendizagem, a fim de torna-lo mais significativo,
contextualizando e articulda-lo com as necessidades atuais (Kapp, 2012, 2013;
Werbach; Hunter, 2012; Schell, 2008 apud Meira; Blikstein, 2020, p. 156).

As referéncias levantadas nesta pesquisa se aproximam da abordagem tecnoldgica,
fundamentando tanto a utilizacdo das tecnologias digitais quanto as demais tecnologias, que
implicam metodologias especificas de estudos em laboratério, cultura maker e ramificacao,

como nos orienta Delval (1998, p. 197):

O ensino de ciéncia, além do valor formativo que possui em si, deve permitir também
uma compreensdo eficaz da técnica e deve esclarecer os fundamentos do
funcionamento dos instrumentos que nos cercam. O ensino da fisica, por exemple é
algo valioso em si mesmo, porque nos permite compreender o que é a explicagdo
cientifica, como funciona uma ciéncia e os principios que explicam inimeros
fendmenos naturais. Mas, além disso, deve capacitar o aluno para entender os
aparelhosque temosa nossa volta, desde o aspiradorde p6 até a televisdo, passando
pelo motor elétrico ou pelo relégio. Também é Gtil que os alunos construam alguns
aparelhos.

A'indicacdo do autor Delval sugere a jungdo de conceitos com a experimentacao, 0 que
contempla a perspectiva de formacdo técnica e tecnoldgica, como também a compreensao de
funcionamento, dindmica, principios de explicacdo da natureza, dos artefatos.

Mesmo que as Ciéncias sejam o componente principal desta pesquisa, devemos destacar
a perspectiva da interdisciplinaridade que envolve as proprias condi¢des do jogo digital Gartic,

asaber: o componente curricular arte, por meio dodesenho, dascores; 0 componente curricular
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da matematica, por meio da geometria e da aritmética, 0 componente curricular lingua
portuguesa, por meio daescrita e daoralidade.

Nos Gltimos anos tornou-se comum falar de ensino interdisciplinar, pois, na verdade, as
ciéncias mantém relacfes intimas entre si e ndo podem ser ensinadas de forma isolada mas da
outras, “E arbitrario ensinar fisica e ndo ensinar quimica, ou explicar algo sobre 0 mundo social
sem fazer referéncia a histdria ou ndo vincular a linguagem e a matematica ou a linguagem e a
historia, etc. As disciplinas devem ser ensinadas umas em relacdo com as outras” (Delval, 1998,
p.222).

Na pesquisa destacamos a articulacdo principal do conteddo de ciéncias com o
componente de artes, tendo o desenho como a expressdo central do jogo digital Gartic, das
atividades realizadas com as criangas. No componente curricular de Artes, a BNNC indica a
unidade tematica “Artes Integradas” com orientacdo e habilidade pertinentes ao
desenvolvimento dapesquisa. “(EF15AR26) Explorar diferentestecnologias e recursos digitais
(multimeios, animacgdes, jogos eletrénicos, gravacdes em audio e video, fotografia, softwares
etc.) nos processos de criacdo artistica. (Brasil,2018, p.203). Portanto percebemos que a Base
Nacional Comum Curricular orienta para explorar diferentes tecnologias incluindo o jogo
eletrdnico no qual utilizamos o gartic, cabe destacar que utilizamos o computador e o tablet

como principal ferramenta para auxiliar na jogatina dos estudantes.

PARTE Il - PERCURSO METODOLOGICO, CONCEPCOES E EXPERIENCIA
DIDATICA COM JOGO DIGITAL

Na segunda parte do estudo, tratamos do percurso metodoldgico, concepgbes e
experiéncia didatica com o jogo digital. Tratamos sobre a abordagem metodoldgica utilizada
na pesquisa empirica, sendo denominada como pesquisa experimental. Em seguida, realizamos
as entrevistas com os professores para compreender sobre o0 planejamento e sua relagdo com os
jogos digitais nas atividades escolares, e, por fim, realizamos experiéncias com o jogo digital
Gartic com o tema cadeia alimentar simples, descrevendo as narrativas das criangcas durante a
participacao e a socializagdo com o jogo.

Nesta segunda parte da dissertacdo, tratamos dos seguintes topicos gerais com seus
subtdpicos, a saber:

1) A Abordagem metodologica da pesquisa, sendo de natureza qualitativa e

experimental, envolve as atividades com os Professores e a aplicacdo de sequéncia
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didatica em sala de aula e no laboratorio informatica. Buscamos descrever a
sistematizacdo metodoldgica do trabalho da pesquisa e da analise dos dados.

2) A abordagem das concepcbes dos professores da dinamica pedagogica da escola,
sendo uma etapa da pesquisa realizada por meio de observagdes, entrevistas e
acompanhamento na sala de aula. Apresentamos o perfil dos professores e seus
entendimentos acerca do ensino de ciéncias, da aplicacdo das tecnologias e jogos
digitais na pratica didatica;

3) A abordagem daexperiéncia didatica desenvolvidaem uma turma, com estudantes e
professor, por meio do sequencia didatica, quando realizamos a intervengdo com uma
turma do 4° ano do ensino fundamental dos Anos Iniciais, envolvendo unidade
tematica de ciéncias com a mediacdo do jogo digital Gartic, observando e
acompanhando as atividades, suas interacdes com 0s recursos de navegacao,
dialogando com eles sobre os temas e as impressdes na realizacdo da jogatina,

alternando as posi¢des de desenhar e identificar os objetos desenhados

2.1 Abordagem Metodoldgica da Pesquisa

A pesquisa que fundamentou esta dissertacdo é de natureza qualitativa e aplicada com a
experimentacdo didatica no ambito escolar, envolvendo a realizagdo de atividades com
professores e estudantes de uma escola publica de Manaus, mediados por situaces didaticas
elaboradas com o jogo digital Gartic.

O campo empirico ocorreu na Escola publica dos anos iniciais do ensino fundamental
na cidade de Manaus/AM. O quantitativo de professores envolvidos abrangeu a aplicacdo de
questionarios para todos aqueles que atuavam no turno vespertino, enquanto a experiéncia
didatica envolveu de modo mais constante dois professores do 4° ano, definidos pela titular da
regéncia para a turma e pelo professor que atuava somente com o componente curricular de
Ciéncias.

Segundo Bogdan e Biklen (1997, p. 67 apud Zanette, 2017, p. 164), na investigacao
qualitativa, “o objetivo principal do investigador ¢ o de construir conhecimentos e nao dar
opinido sobre determinado contexto”.

Esta pesquisa n&o se caracteriza em opinifes dos entrevistados, no caso dos professores
e diretora, e sim em aferir como ocorre o processo daeducacdo com a utilizagdo dos recursos

tecnoldgicos. Entretanto, precisamos pensar de que forma iremos intervir com a pesquisa de
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maneira participante para a construcdo do conhecimento, e seguimos a proposta de acordo com

Gil (2002) sobre pesquisa experimental:

A pesquisa experimental constitui o delineamento mais prestigiado nos meios
cientificos. Consiste essencialmente em determinar um objeto de estudo, selecionar
asvaridveis capazesde influencia-lo e definir as formasde controle e de observacao
dos efeitos que a variavel produz no objeto. Trata-se, portanto, de uma pesquisa em
que o pesquisadoré um agente ativo, e ndo um observador passivo (Gil, 2002, p. 48).

Logo, a pesquisa experimental consistiu em realizar estudos contemplando a causa e o
efeito representados por meio de variaveis, observando qual delas tém o maior resultado, no
qual demonstramos a realizacdo de um tratamento de um grupo (sujeitos) e de outro por meio
damanipulacdo desses grupos. Buscou-se, assim, avaliar para interpretar seus resultados e gerar
hipdteses.

Realizamos um plano de aula onde contemplamos o assunto cadeia alimentar simples
conforme as orientacOes curriculares do 4° ano. Nesse caso, pelo fato de ser pesquisador,
buscando observacéo conforme as falas, preparamos as aulas em quatro momentos, constatando
a acdo dos estudantes quanto a duvidas e esclarecimentos dasala de aula até o laboratorio. Em
outro momento, realizamos a entrevista com os professores da escola, na qual perguntamos
aspectos relacionados, como, por exemplo, como é realizado o planejamento do ensino de

Ciéncias na sala de aula, a utilizacdo de tecnologia, dentre outros.

A investigacdo-acgdo aplicada, [...], procura resultados que possam ser utilizados
pelas pessoas para tomarem decisdes praticasrelativasadeterminados aspectos dasua
vida. A investigacdo acdo é um tipo de investigacdo aplicada no qual o investigador
se envolve activamentena causa da investigacdo. Tantoos métodos qualitativos como
0s quantitativos podem ser utilizados na investigacdo-acgdo. Os métodos qualitativos
baseiam-se na observacdo, na entrevista aberta e recurso a documentos (Bogdan;
Biklen, 2013, p. 292-293).

A andlise de contetdo consistiu na ferramenta para obtencdo de dados e do seu
tratamento em um determinado contexto de acordo com a fala dos entrevistados, buscando
atender o objetivo da pesquisa levantada por meio da categorizagdo. Ou seja, por meio das falas
dos entrevistados, obtemos informacdes pertinentes para a compreensao dos entendimentos dos
professores sobre o trabalho pedagdgico na escola e as possibilidades de trabalho com o jogo
digital no processo de ensino e aprendizagem. Utilizou-se a analise do conteddo, como

orientacdo para a leitura e andlise das informagdes.
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Designa-se sob o termo de analise de contelido: Um conjunto ele técnicas de analise
das comunicacdes visando obter) por procedimentos) sisteméaticos e objetivos de
descricdo do contetdo das mensagens) indicadores (quantitativos ou ndo) que
permitam a inferéncia de conhecimentosrelativosascondices de producao/recepgdo
(variaveis inferidas) destasmensagens (Bardin, 2016, p. 42).

O processo metodoldgico da pesquisa envolveu etapas as quais realizamos de modo
integradas, sequenciadas e transversais, orientando para que as atividades favorecessem a
sistematizacdo e categorizacdo dos dados obtidos. Passamos, entdo, para caracterizar as etapas
dapesquisa realizada.

A primeira etapa da pesquisa foi transversal, definida pelos estudos bibliograficos e
documentais, e foi realizada desde o momento inicial e revisdo do projeto da pesquisa até a fase
de elaboracdo do texto dadissertacdo; fizemos um plano dos estudos teéricos e metodologicos
para a abordagem das estruturas principais da pesquisa, sendo elas: 1) os estudos conceituais
sobre os jogos, a ludicidade, os jogos digitais e sua utilizagdo no processo de ensino e
aprendizagem; 2) os estudos sobre as orienta¢fes curriculares nacionais, definindo os Anos
Inicias do Ensino fundamental e o componente curricular de Ciéncias em perspectiva
interdisciplinar. Foram enfatizados os Parametros Curriculares de Ciéncias e Matematica e a
Base Nacional Comum Curricular referente as disciplinas supracitadas, assim como a proposta
curricular doensino fundamental da Secretaria Municipal de Educacdo de Manaus/AM; 3) os
estudos sobre a metodologia e dindmica pedagdgica e de proposicdo e experimentacdo do
processo de ensino e aprendizagem, sendo essa uma das bases principais para a elaboracdo a
experimentacdo dasequéncia didatica naescola com os jogos digitais.

Na segunda etapa definimos a investigacdo e o detalhamento do jogo digital Gartic.
Nessa etapa, procurou-se sistematizar, elaborar roteiros de leitura e apreciacdo do jogo digital,
apresentando 0s principais aspectos: 1) aspectos tecnoldgicos: interface, ferramentas,
instrumentos, regras do jogo, operacionalidade; 2) elementos de sistematizacdo da linguagem,
objetos de conhecimento, tematicas do Gartic para o0 ensino de ciéncias em abordagem
interdisciplinar. A compreensdo mais detalhada do proprio funcionamento do jogo Gartic fora
condicdo para a elaboracdo do plano de sequéncia didatica, para o trabalho com o grupo de
criangas no laboratério de informética da escola e também na sala de aula.

A terceira etapa corresponde a pesquisa empirica na escola, por meio da abordagem
qualitativa dos professores e da experiéncia didatica com os estudantes. Essa etapa foi
desenvolvida com atividades conexas e transversais, a saber: 1) acertos pedagogicos na escola,

com a Diretora, e aproximacdo dos professores, focando nas condicfes e consideracdes sobre
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o trabalho pedagogico, as mediacdes tecnoldgicas e digital, apresentacdo do jogo digital, bem
como a sondagem de contetdo, habilidades e objetos de conhecimento para a elaboragdo do
plano de sequéncia didatica; 2) realizacdo das entrevistas articuladas a observacdo em sala de
aula e didlogo com a professora, visando a elaboracdo de plano dasequéncia didéatica, materiais,
roteiros de observacdo e didlogo com os professores e criancas em sala de aula; 3)
acompanhamento, orientacdo e dialogo com as criangas durante as atividades de Ciéncias no
laboratorio deinformatica, sob a responsabilidade do professor titular; e 4) desenvolvimento da

experiéncia didatica no ensino de Ciéncias com o jogo digital Gartic.

2.1.1 Descricdo das Etapas da Pesquisa Empirica

A obtencdo dos dados na escola ocorre por trés momentos:

12 Etapa: observacdo na sala de aula e no laboratorio de informética e suas praticas

pedagogicas

Nesse encontro, realizamos observagdes na turma do 4° ano do ensino fundamental. A
observacdo seguiu uma sequéncia na qual conhecemos a sala de aula e as suas praticas
pedagogicas no momento em que o professor titular desenvolvia o seu planejamento
pedagdgico. A turma de estudantestem dois Professores, sendoum Professor de ciéncias e uma
Professora dos demais componentes curriculares; quando o Professor de Ciéncias assume a
turma, a Professora esta no horéario do trabalho pedagdgico (HTP). Conforme as observagdes,
o professor lida com todos os anos iniciais da escola, da mesma forma que o professor de
Informatica. Enquanto o professor de Ciéncias realiza a sua aula, o professor de Informatica
acompanha e programa as atividades direcionadas aos estudantes de todas as turmas por meio
do celular, através da lista de presenca ou pelo codigo de acesso que o estudante obtém.

2% Etapa: pesquisa de campo com a direcdo e com os professores - aplicacdo de

questionario e entrevista

Durante o primeiro encontro com o0s agentes escolares, foi apresentada a direcdo a carta
de anuéncia da Secretaria Municipal de Educacgdo (Semed), em seguida contextualizamos o
presente projeto, pois trata-se de uma pesquisa de extrema relevancia diante dos avancos
tecnoldgicos da sociedade. Apds a explicacdo, tivemos encontro com alguns professores, 0s
quais se encontravam em HTP, para explicar do que se tratava a pesquisa.

No segundo momento, foram aplicados questionarios e entrevistas com os Professores

e a Diretora da Escola, focando na compreensdo do ensino de Ciéncias no desenvolvimento da
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crianca e sobre o uso dos recursos didaticos, do laboratério de informatica e dos jogos digitais
no ensino deste componente curricular ciéncias.

3% Etapa: intervencdo pedagogica (sequéncia didatica)

Essa etapa foi um momento crucial no qual, a partir dos didlogos obtidos pelos
professores, levando em conta o contetdo de ensino de Ciéncias aplicado ao 4° ano, pudemos
realizar a observacgdo do jogador quanto ao processo de ensino e aprendizagem utilizando como
mediacdo o jogo digital Gartic. Podemos perceber o processo de transversalidade dos conteidos
de matematica, portugués e artes, constatando situacdes de interagdes entre o estudante, o
professor e a tecnologia, tratando inclusive contextos em suas falas sobre a realidade amazonica

durante a atividade com o jogo digital Gartic.

2.1.2 Metodologia de Andlise de Dados da Pesquisa

A partir dos questionarios e entrevistas, realizamos a categorizagdo dos dados obtidos
na Escola Jodo Vicente, por meio da analise de contetido. Esse € um método desenvolvido pela
autora Laurence Bardin, sendo uma técnica que consiste em trés momentos necessarios para a
obtencéo dos resultados.

O primeiro foi a pré-analise, no qual organizamos os dados (entrevistas e questionarios).
Em seguida, exploramos o material, atribuindo cddigos pelas falas e respostas que foram
marcantes e, por fim, utilizamos o tratamento dosresultados, no qual se realizou a interpretacéo
desses dados e a sua compreenséo.

Compreender o jogo digital como mediacdo no ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental implica constatar se o0 jogo digital tem presenca na explicacdo dos
contetidos de Ciéncia, observando a participacdo da criangca nos equipamentos tecnoldgicos e
como € realizada a preparagdo no processo pedagogico.

Realizamos esse procedimento em quatro etapas a serem seguidas pela analise tematica:

1. Preparagdo: as entrevistas realizadas por meio de gravacoes e dados coletados foram

transcritas em documento digital;

2. Codificacdo: foram atribuidos codigos, marcando as falas marcantes dos

entrevistados, realizando interpretacao;

3. Categorizacdo: os codigos foram reunidos e em seguida identificadas as categorias

(grupos): o que se refere apenas ao ensino de Ciéncias, a tecnologia e ao jogo digital;

4. Analise dosresultados: por meio desses apontamentos, foi feitaa interpretacéo desses

dados.
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Para Bardin a andlise de conteddo é um conjunto de técnicas de analises de
comunicagdes, envolvendo procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetido

das mensagens, permitindo a sistematizacdo ou categorizacdo destas mensagens (2016, p. 44).

2.1.3 A Experimentacdo Didaticano Ensino de Ciéncias com o Jogo Digital

Com base nas observacdes do jogo digital Gartic na primeira etapa da pesquisa,
percebemos o quanto é necessario um plano de intervencdo que leve em conta a pratica do
sujeito, ou seja, acompanhar a jogabilidade da crianca na sala virtual tecendo conceitos e
observacOes que s6 podemos identificar com o acompanhamento do estudante no jogo digital.

Logo, realizamos uma sequéncia didatica utilizando o jogo digital Gartic como
mediac&o no ensino de Ciéncias para uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental dos Anos
Iniciais. O planejamento da sequéncia exigiu atencdo quanto a0 momento em que iria ser
desenvolvida, pois, s 0 acompanhamento nas atividades pelo professor de Ciéncias da turma
realizava a sequéncia seguindo a proposta realizada no plano de ensino que ele estava
ministrando.

Na primeira etapa da sequéncia didatica, realizamos um dialogo com a turma acerca de
suas rotinas de alimentacéo, fazendo uma tabela dos alimentos e a0 mesmo tempo propiciando
0 reconhecimento dos alimentos que séo de origem animal ou vegetal, instigando a crianca a
perceber que aquele alimento, para chegar em sua mesa, 0 mesmo consumiu alguma coisa.
Apos o levantamento das suposicdes das criancas, realizamos a leitura de um texto “A cadeia
alimentar”, e criamos slides para as criancas contendo os principais animais da fauna
amazonica, inclusive dos alimentos que elas destacavam, detalhando do que aquele alimento se
alimentava e do que ele € alimentado, buscando a manifestacdo dos estudante conforme a
orientacdo da BNCC: “Analisar ¢ construir cadeia alimentares simples, reconhecendo a posi¢ao
ocupada pelos seres vivos nessas cadeias...”.

Em seguida, buscamos construir o conceito da composi¢do da cadeia alimentar e seus
niveis (produtores, consumidores e decompositores), reforcando sempre com as imagens
representadas e databela criada pelos estudantes, diante da consciéncia dos estudantes quanto
a compreensdo. Registramos essa atividade por meio do desenho, deixando o espaco livre para
a crianca utilizar tinta, lapis de cor e pincel, inclusive materiais matematicos, como régua,
compasso, esquadro, dentre outros.

O objetivo desse primeiro momento foi a apropriacdo do contetdo tendo como base as

distin¢des dos niveis dacadeia alimentar e utilizar a arte para realizar suas classificagdes a partir
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das suas percepgOes e contatos. Tendo em vista a utilizacdo de instrumentos da area da
matematica, fez-se referéncia as figuras geométricas, como régua, esquadro e compasso.

No segundo momento, apds a construcdo desses conceitos, selecionamos alguns
estudantes para realizar a experimentacdo do jogo digital Gartic. Inicialmente, observamos a
sua interacdo com a maquina, 0 seu manuseio com o computador e seus periféricos, até o acesso
da pagina. Com intervencdo da atividade, criamos a sala virtual “animais”, onde pudemos
observar 0 comportamento quanto as estratégias que a crianca realiza até seu aperfeicoamento
no desenho, constatando suas inquietacBes quanto as dificuldades no inicio do jogo até a sua
ambientacdo. Em seguida, percebemos sua melhoria com o passar do tempo da jogabilidade.

Diante desse momento, tivemos como objetivo instigar a crianga no uso dos
equipamentos tecnoldgicos, observando a sua participacdo e seu reconhecimento ao ser
perguntado a respeito dos niveis da cadeia alimentar a partir dos desenhos representados. A
partir do desenvolvimento de sua jogabilidade, a crianga passa a compreender as regras e
comeca a estabelecer esquemas e estratégias para alcancar o primeiro lugar do placar a partir
da sua propria percepcao. Cabe destacar a essencialidade do uso das ferramentas geométricas
para a composicdo do desenho e sua facilidade com o tempo de manuseio, garantindo, assim,

sentido e habitualidade quanto ao uso.

2.2 Concepcoes e Perspectivas do Ensino de Ciéncias

Trataremos da abordagem do material empirico coletado a partir da aplicacdo de
questionarios, entrevistas e observacfes sobre a dindmica pedagogica da escola. Entrevistas
com os professores da escola. O objetivo deste tépico é compreender as concepcdes, as
perspectivas e 0s modos como ocorrem 0s processos pedagogicos desenvolvidos pelos
professores, relacionados com o contetdo de Ciéncias nos Anos Iniciais. Interpretando como
esse componente curricular é trabalhado e quais 0s suportes tecnoldgicos utilizados,

disponiveis, incluindo a utilizagdo do laboratorio de informatica.
2.2.1 A Escola e o Perfil dos Professores
A Escola Municipal Jodo Valente pertence a Secretaria Municipal de Educagdo de

Manaus, atendendo no ano de 2023 o total de 442 estudantes do Ensino Fundamental Anos

Iniciais do 1° ao 5° ano nos turnos matutino e vespertino, com 14 turmas sendo: trés turmas de
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1° ano; trés turmas de 2° ano; trés turmas de 3° ano; trés turmas de 4° ano; e duas turmas de 5°
ano. Possui 17 professores no quadro de funcionarios administrativos, e a escola conta com
uma diretora, uma secretaria (técnica administrativa), duas pedagogas, trés merendeiras e trés
Servicos gerais.

A Escola Municipal Jodo Valente fica situada na Zona Sul de Manaus, localizada na
Rua Comandante Ferraz — Beténia. Sua estrutura fisica tem um andar, com cinco salas de aula,
um laboratério de informatica, laboratorio de audiovisual, uma quadra, uma secretaria, uma
diretoria, um refeitorio, uma sala dos professores, uma biblioteca, um refeitério, dois banheiros
de estudante, dois banheiros para os funcionarios em geral, um almoxarifado e um pétio para

atividades.

Figura 28 - Escola Municipal Jodo Valente

Fonte: Albuquerque (2017).

As salas de aula sdo refrigeradas, porém, o ar-condicionado ndo suporta a refrigeracéo
pelo tamanho dasala de aula, que é grande, portando até no maximo 30 estudantes. A sala de
aula ndo possui iluminagdo natural, exceto dajanela da porta que tem um vidro. A escola ndo
possui espaco destinado a atividades de educacéo fisica, os espacos ao redor da mesa nao
oferecem seguranga para o recreio, as criangas limitam-se a um pequeno espago.

A escola possui um laboratdrio de informatica destinado as atividades extracurriculares
das criancas, tendo computadores e tablets com acesso a internet, as atividades desenvolvidas
pela empresa “Super Ensino”, que sdo relacionadas ao ensino da lingua portuguesa e
matematica, além de aulas remotas para os estudantes do 5° ano destinadas a preparacdo das
provas do Saeb.

A entrevista realizada na Escola Municipal Jodo Valente possibilitou caracterizar o
perfil dos Professores, tanto na questdo de sua formacdo quanto ao periodo de atuacdo como
professor na rede publica de ensino, além de caracterizar sua aproximagao com os jogos digitais.

Utilizamos, também, o acompanhamento da sala de aula, dialogos realizados entre estudantes
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e professor, além de acompanhar os momentos em que 0s estudantes eram encaminhados até a
sala de informatica para realizar atividades com o0s jogos digitais.

Os professores entrevistados sdo do turno vespertino, no total de cinco, trés professores
e duas professoras, ambos atuam com carga horéria dobrada, ou seja, trabalham pelo periodo
matutino e vespertino. Ao questionar sobre o tempo de servico, um professor afirmou ter de 10
a 15 anos de servico, dois professores afirmaram ter de 15 a 20 anos de servico e dois
professores afirmaram ter de 20 a 30 anos de servigco. Os professores atendem os Anos Iniciais
do Ensino Fundamental, entretanto, somente um professor esta com dedicacdo exclusiva para
lecionar ensino de Ciéncias na escola.

Em relacdo a escolaridade dos professores, verificamos que todos tém o curso superior,
0 ano de conclusdo apresenta variagdes: um professor é de 2005, um professor de 2014, um no
ano de 1999 e dois no ano de 1996. Os professores sédo formados pela Universidade Federal do
Amazonas (UFAM) e Universidade Estadual do Amazonas (UEA), dois professores possuem
pos-graduacdo lato sensu em gestdo educacional.

Durante a pesquisa, interrogamos sobre a formacdo dos professores referente ao
dominio no manuseio e utilizacdo didatica dos equipamentos tecnoldgicos do laboratorio de
informética, e todos indicaram que tiveram formagdo ndo somente pela Secretaria Municipal
de Educacdo, mas também pela empresa que disponibiliza os jogos educativos na rede
municipal, chamada de “Super Ensino”. A empresa realiza formacgdo periddica para os
profissionais quanto ao uso de suas estruturas, interface e mecanica disponibilizada para as
criangas jogarem.

A Gestora daescola ndo informou a sua escolaridade, nem o ano de concluséo do curso,
atua ha 17 anos na rede Municipal de Educacdo de Manaus. Quanto a formagdo continuada
relacionada a tecnologia, informou ter participado das oficinas realizadas pelo Geréncia de
Tecnologia Educacional (GTE) da Semed de Manaus. Ela informou n&o ter participado em
nenhum momento em atividades didaticas relacionadas a jogos digitais, porém, afirmou que
acompanha a performance e o desenvolvimento das criangas com os jogos fornecidos pelo

programa Super Ensino.
2.2.2 As Perspectivas dos Professores quanto ao Ensino de Ciéncias
Ao questionar os professores sobre a importancia do ensino de Ciéncias, o professor P1

enfatiza o interesse das criancgas, a curiosidade e a utilizacdo de mediacGes tecnologicas na

busca de informacGes.
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Eu acho que nessa idade traz muita descoberta e curiosidade. O ensino de Ciéncias
propiciaisso paraeles, gostamde pequenas experiéncias. A aulade Ciénciaséa que
chama mais aten¢do para as criancgas, elas gostam de perguntar sobre tudo que
aconteceu na casa delas ou de uma visita, algum espaco que ela ficou curiosa em
saber, elas gostam de pesquisar no celular ou outro meio eletrdnico quando néo
sabem da resposta.

Trés aspectos principais se destacam na fala do Professor P1: a experimentagéo, a busca
de explicacbes davida cotidiana e a utilizacdo de suportes eletronicos e digitais para a obtencédo
de informagdes e conhecimentos.

Observamos a fala do professor P4: “...Acredito que ela vai ter nogdo de (ressignificar)
0 que ela estd aprendendo na linguagem cientifica para o cotidiano, vai abrir mais o
entendimento dela para coisas que elas ndo entendiam”.

Interpretacdo a fala do Professor P4 voltada para a valorizagdo da linguagem cientifica
como referéncia para a explicacdo da vida cotidiana, a0 mesmo tempo como condigéo para a
abertura do entendimento, da compreensdo cognitiva. O professor P2, contempla a indicacdo
de contetdos e valores como perspectiva para o ensino de ciéncias: P2: “Ensinar as criangas
0 respeito ao préximo, a naturezas e conhecer o seu proprio corpo”.

Na&o obstante, a manifestacdo do Professor 4, corrobora com a perspectiva que vincula
o0 do ensino de ciéncias com a o desenvolvimento do entendimento da realidade; ressaltando a
visdo de conteudo e da linguagem técnica para a transmissdo dos conteudos e ndo para 0
desenvolvimento do proprio sujeito. “A4 linguagem é muito técnica [se referindo ao ensino de
ciéncias], porém, com o decorrer do tempo a crianca vai buscar ter sentido e possa entender
para passar esse conhecimento se alguém perguntar dela” (Professor 4).

Portanto, nos dias atuais, o ensino de Ciéncias parte para uma visao do estudante que
sente 0 engajamento quanto a investigacdo, de ter desafios, de realizar experimentacfes, de
observar o seu erro e buscar soluc@es, ou seja, 0 objetivo do ensino de Ciéncias é buscar um
estudante critico e ativo na sociedade, tornando-o um cidaddo pleno e atuante na sua
comunidade.

O regionalismo e a contextualizagdo do conhecimento inerente a0 componente
curricular sdo defendidos pelos P2 e P4, conforme segue “Acredito que o ensino de Ciéncias
deveria abranger mais o regionalismo, os livros didaticos ndo contemplam sobre a regido
amazonica, da nossa natureza. Deveria ser mais [regional]” (Professor 2)

E o professor 4 sugere a renovagdo do proprio contetdo, abrangendo temas de interesse
coletivo, com destaque para o tema saude e a ele relacionados a Coronavirus, como grave

problema recente ocorréncia mundial.
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O conteldo de ciéncias deveria ser mais atualizado, eu diria, ele ¢ muito defasado,
tem certas coisas de manhd no qual eu trabalho com 4° ano ai questao de doengas
néo aparece, ja era para estar aparecendo, por exemplo: Coronavirus, questdo da
pandemia, ou seja, questdo da atualizacdo dos contetidos, acho que a secretaria ndo
tem essa visdo. Trazer o que a Base trata é um desafio.

Quando interrogados sobre a organizacdo curricular, pedagégica e 0s materiais
utilizados, varias foram as manifestacdes.

O Professor P5 enfatiza sério problema quanto a participacao efetiva dos professores no
planejamento pedagdgico e curricular, afirmando ao estado de reprodugdo do que chega do
setor dirigente da Secretaria de Educacao.

Para P5: “Dependendo das séries deles, a gente tem que cumprir um curriculo. Ndo
somos nos que determinamos, nds determinamos como iremos trabalhar. Mas esse curriculo
ja vem pronto e determinado pelo MEC e pela Secretaria de Educacéo que coloca o curriculo
onde estdo as matérias deles”. O professor informa, ainda, que segue o plano curricular
conforme o que lhe é determinado.

Ao questionar o professor P1, em relagdo ao planejamento dos conteudos de ciéncia,
houve o seguinte relato: “Quando iniciamos a aula sempre pergunto se a crian¢a ja ouviu falar
do assunto, por exemplo de algum animal, de alguma arvore. Para iniciar a aula, as criancas
se remetem muito do que viram na televisdo ou na internet”.

A fala da professora acima nos remete para dois argumentos centrais no processo de
planejamento da aprendizagem, especialmente numa perspectiva construtivista da
aprendizagem. Primeiro, ressalta a necessidade de compreender e utilizar o conhecimento
prévio dacrianca nas situac@es de aprendizagem. Segundo, evidencia a importancia do contexto
vivenciado pela crianca e constata a centralidade da televiséo e da internet como as fontes das
informacGes, conhecimento, lazer e inclusdo tecnoldgica das criancas na vida social

contemporanea, local e global.

Recentemente, a midia de uma forma geral tem dado grande destaque a questdo
ambiental, principalmente no que se refere aosefeitos do aquecimento global. Paraa
questdo ambiental, essa sensibilizacdo que audiovisual proporciona é bastante
importante. No entanto, essa sensibiliza¢ao deve também permitiruma reflexao critica
sobre o assunto, que deve ser feita inicialmente pelo professor com seus pares ou
individualmente, para direcionar o trabalho com os alunos. Dessa forma, o videoe a
TV séo usados ndo como um fim em si mesmo, mas como um dos meios de
possibilitar a constru¢cdo do conhecimento (Trivelato; Silva, 2017, p. 53).

P2 considera: “Temos uma organizacdo curricular e tento implantar um pouco sobre a

nossa natureza, nossa regionalidade, nossos rios, nossa floresta, questdo do homem na questao
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cultural, caboclo amazonense tento colocar no curriculo a questdo regional ”. Na sua fala,
observamos que o professor conduz sua aula por meio do cotidiano ou da vivéncia da crianga,
como, por exemplo, quando a crianga apresenta uma experiéncia sobre algum passeio realizado
com a familia ou programado pela Escola. Na observacéo das aulas, constatamos a inser¢do de
temas nas aulas, tais como a experiéncia de visitas em sitios da familia, tomar banho no igarapé
ou rio, a ida até a feira do bairro, sobre as visitas que elas realizam no Instituto Nacional de
Pesquisas da Amazonia (INPA), no Centro de Instrucdo de Guerra na Selva e do Zooldgico
(CIGS) dentre outros, de onde ela traz falas entusiasmadas sobre a faunae a flora daregido. O
professor utiliza isso como instrumento em suas aulas.

O professor P3 referiu:

No comeco do ano fazemos aquele levantamento, aquele diagnostico para saber o
que a crianca ja tem para gente progredir com ela, mas os conte(idos ja vem preé-
prontos ja vem com aquela grade curricular do que é para ser passado a cada
bimestre, o contelido é bem pouco comparado a uma escola particular. Geralmente,
elas contamsobre o que viram e a outra quer dizer o que viu também.

Ao observar a roda de conversa sobre 0 assunto que o professor planejou. As criancas
sentem-se mais a vontade depois que uma comecou a falar sobre o que viu, despertando em
todas o estimulo para contar o que observaram. As crian¢as S0 curiosas e ao mesmo tempo
boas ouvintes, quando o colega da sala comeca a falar sobre o0 assunto, até mesmo durante a

explicacdo do colega, ela interrompe a explicacdo para falar.

2.2.3 As Condicdes Didéaticas e Tecnoldgicas das Atividades do Ensino

A interrogacdo sobre os materiais didaticos e tecnoldgicos trouxe respostas que
evidenciam limitacdes de organizacdo dosmeios para o trabalho pedagdgico. Interrogadosobre
as condicOes para o ensino de Ciéncias, o Professor P2 responde: “A escola ndo possui
laboratdrio de ciéncias e nem equipamentos, 0 que temos € a biblioteca uma sala de midia além
do laboratério de informatica, mas elas vao para laboratério depois que termina a aula e o
professor HTP assume a turma” (P2).

Observando a escola durante as visitas, constata-se ela ndo possui um espago fisico com
equipamentos de Ciéncias, e algumas atividades praticas os professores adequam o contetdo
conforme a realidade escolar. Entretanto, algumas das tarefas realizadas sdo feitas como
exercicio para casa, claro levando em conta a realidade econémica para a produgdo. Nem todos

tém condicdes, porém, existe a adequacdo de acordo com os professores entrevistados.
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O Professor P2 argumenta que “O unico material que temos para lecionar € o livro
didatico .

Os materiais curriculares utilizados em sala sdo essenciais em muitas das propostas

metodoldgicas, ja que ascondicionam de talforma que dificilmente pode se fazeralgo

diferente ao que propdem, ou alheio ao sentido com que foram planejados. Varios

trabalhos apontam que ¢ muito frequente que os professores “sigam” o livro para
estruturarsuas aulas (Zabala, 2010, p. 169).

O livro didatico € o unico recurso para lecionar Ciéncias que os professores utilizam. A
escola possui um espaco para realizar atividades com o meio ambiente, entretanto, é inseguro
por ter fragmentos de vidros ou objetos cortantes no local.

O laboratério de informética é bastante restrito, pois é utilizado apenas no momento que
o0 professor possui para realizar seu planejamento, logo, o coordenador do telecentro apenas
solicita que os estudantes liguem os seus aparelhos para realizar a atividade do Super Ensino,
liberando a atividade para os estudantes através do celular. Utilizando tablets e alguns
computadores, apenas dois componentes curriculares com jogos educativos sdo utilizados,
“Portugués e Matematica”.

N&o sdo realizadas atividadesde Ciéncias no laboratorio de informatica, conforme relato
dos professores durante a entrevista. Existe muita dificuldade para operar, como, por exemplo,
com jogos digitais relacionados a matéria, logo, deixam as atividades a cargo do coordenador.
Quando a crianca chega no 5° ano, o professor de informatica apenas insere as criancas na
plataforma (Super Ensino) para assistir videoaulas e realizar exercicios.

A escola possui um programa chamado Super Ensino, que atende a rede publica
municipal, o qual trata os componentes curriculares de Portugués e Matematica por meio dos
jogos digitais até 0 4° ano. No 5° ano, a crianca realiza apenas atividades (videoaula) para o
Saeb.

O laboratério de informatica é utilizado para atividades de Lingua Portuguesa e
Matematica, principalmente para os estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, que assistem
videoaulas na plataforma do Super Ensino. Percebemos que a necessidade de um laborat6rio
para a realizacdo das aulas é de extrema importancia tanto para a atualizacdo das atividades dos
professores quanto para a promogéo de habilidades de cultura digital pelos estudantes.

A abordagem das condicOes didaticas e tecnologicas se relaciona diretamente com 0s
procedimentos e metodologias utilizadas pelos professores no ensino de Ciéncias. Muitos
professores utilizam-se da criatividade e expressdo para criar experimentos visuais para

estimular os estudantes no ensino de Ciéncias, sendo que esses recursos sdo de verba propria,
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ou seja, 0s professores compram ou utilizam materiais reciclaveis para demonstrar determinada
situacdo que os livros didaticos trazem em seus conteidos.

Conforme P1: “Quando se falava de seres vivos das plantinhas eram as experiéncias
mais normais... fazer pulmdo com bal&o... ”.

Percebemos, também que os professores problematizam os assuntos em sala de aula,
principalmente trazendo o contexto do dia a dia, por meio de discussdes e debates. O professor
busca interagir com a crianca antes de adentrar o assunto, perguntando se tem acompanhado as
ultimas noticias sobre a nossa realidade, como, por exemplo, a estiagem, as queimadas, se estdo

sentindo os impactos climaticos, de acordo com o0s depoimentos:

P2: Eu uso a questdo da leitura, a gente discutir na sala de aula o que esta
acontecendo, sobre a natureza o problema das queimadas, tento explicar que sem a
natureza o homem nao vai sobreviver, temos que cuidar.

P3: Eu faco varias pesquisas com elas, as ciéncias estdo em constante evolugao o
planeta plutdo nemé mais considerado planeta porexemplo.

Os professores buscam diversas alternativas levando em conta a realidade em que a
crianca se encontra. Conforme observacdes, percebemos que os estudantes moram em
comunidades como de rip-rap, em area de zona vermelha na zona sul de Manaus, casas que
infelizmente alagam, e isso permite aos professores ouvirem e socializarem o tema, chegando
a escutar conclusdes e indagagdes dos proprios estudantes.

P4 menciona:

O material pedagdgico que temosem maos: Aulas expositivas, livros, cadernos. Mais
direcionado sdo esses, e no dia a dia se tem algum problema em caso de chuva,
incéndio, a gente vai observando e fazendo socializa¢@o. No caso do meio ambiente,
poluicdo, moradiasem (RIP RAP) as mudangasé mais isso.

As atividades sdo realizadas pelas criancas de maneira individual por cadaum dos dois
professores daturma (a professora titular e o professor deciéncias). Enquanto o professor titular
da turma faz seu planejamento no tempo da HTP, os estudantes sdo encaminhados ao
laboratério de informatica para realizar atividades com jogos educativos digitais de lingua
portuguesa e matematica e os estudantes do 5° ano, realizando também simulados de todas os
demais componentes curriculares. Peca observacdo e informacdo do Prof. P5, 0 mesmo possui
como objetivo desenvolver as atividades enquanto o professor da turma esta planejando a sua

aula e o coordenador ocupa o tempo no laboratorio encaminhando jogos ou simulados.
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Conforme dito por P5: “Isso se inicia com o professor, o professor trabalha a disciplina e o
assunto necessario. Eu apenas complemento as atividades com recursos tecnoldgicos ”.

A partir das observacbes e das entrevistas, constata-se que a escola tem limitacGes
quanto a recursos didéaticos que estimulem especificamente o ensino de Ciéncias, 0 que a escola
possui € um laboratério de informatica para a realizacdo das atividades além da biblioteca e
uma sala de audiovisual. Logo, sdo bastante limitados quanto ao uso de ferramentas
tecnoldgicas. Entretanto, percebemos diversos recursos que os professores realizam em casa e

trazem para dentro da sala de aula, conforme disposto a seguir:

P1: levamos para sala minhocério, trazia para sala uma garrafa pet, com as
minhoquinhas, mas ndo tinhamos laboratdrio especifico.

P3. Reservar o datashow, Tentamos trazer coisas de casa geralmente experimento
como o estados fisico da dgua paraeles sentirem essas etapas.

P5: Uso internet, tablet, atividades interativas.

Portanto, os professores buscam alcancar seus objetivos utilizando-se de ideias, como a
construcdo de minhocario para apresentar a classificagdo do reino animal “os anelideos”,
demonstrando a sua importancia para 0 meio ambiente e para o solo, permitindo a fertilidade
para o solo, e por meio da observacdo e do manuseio as criancas buscam se integrar mais com
as atividades. Além disso percebemos o quanto é importante para a crianga o contato sensorial
com as experiéncias, como dito acima, nos estados fisicos da agua, criando indagacdes,
questionamentos e duvidas, sendo essas também sanadveis com o0s equipamentos tecnolégicos
que a escola possui na utilizacdo do tablets.

P2 adverte:

Temos um dialogo, um debate [...] tivemos a pandemia da covid eles trazem
experienciasde como foi para elesficaremesse tempo parado, como eles assimilaram

0 que eles ouviram de noticias dentre outros assuntos como desmatamento, a
tecnologia como eles utilizama tecnologia para estudar para pesquisar.

Portanto, para Becker (2012, p. 349):

Portanto, ndo bastam as condicGes objetivas,as quais a tecnologia presta um auxilio
estupendo, nem as condi¢des subjetivas como sentir necessidade — “se ele ndo
necessita aquilo na pratica,aquilo ndo desenvolve”, diz um professor — para garantir-
se um processo de aprendizagem significativo. As coisas acontecerem na medida em
que a acdo do sujeito consegue dialetizar esses fatores. Essa dialética sujeito/objeto
ndo cabe nas teorias convencionais de aprendizagem; transborda-as de maneira
irreversivel. Ela traz algo novo que ndo s6 ndo pode ser ignorado, mas que é preciso
compreender.
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A tecnologia esta muito presente na vida das criancas, pois conforme os relatos dos
professores durante a pandemia, as criangas permaneceram em casa, realizando atividades por
meio degrupos virtuais. Portanto, a ligagdo com a tecnologia foi mais intensificadando somente
para a realizagdo de atividades, mas também simultaneamente na utilizacdo de jogos digitais
sem acompanhamento alternando janelas. Contudo, percebemos a atuacao critica e participativa
das criangas quanto aos assuntos relacionados a pandemia. Recentemente, 0 assunto mais
debatido durante as aulas de Ciéncias foi sobre a estiagem do Amazonas, além do

desmatamento.

2.2.4 A Dindmica Pedagégica, a Tecnologia e os Jogos Digitais.

Durante a entrevista, realizamos a pergunta sobre a formagéo para o uso de tecnologias
na escola. Conforme o resultado, todos informaram que participaram da formagéo realizada
pela Geréncia de Tecnologia Educacional (GTE), departamento ligado a Semed. Durante essa
formacdo, tiveram contato com novas ferramentas tecnoldgicas e abriram novas perspectivas
para desenvolver atividades relacionadas com o jogo digital.

Ao conversar com os professores sobre quais 0s métodos e procedimentos 0s
procedimentos que realizam para fazer as avaliacbes dos estudantes em relacdo ao conteudo de
ensino de Ciéncias, o professor afirmou o seguinte: “Lecionamos o contetdo do livro e
solicitamos para que elas facam as atividades dos livros, seminario, trabalho de casa” (P1).

As atividades avaliativas escolares sdo realizadas de acordo com a participagédo na sala
deaula, além dos deveres de casa, no qual eles cobram o visto como critério de pontuacéo, além
de trabalhos que envolvem experiéncias simples em suas residéncias até seminarios em grupo,
em que todos precisam realizar grupos para fazer a pesquisa solicitada pelo professor, atentando
também ao critério de colaboracdo do grupo na atividade e seu desempenho quanto a pesquisa.

Comenta P2: “Realizamos prova, trabalhos escolares, debates para saber como foi o
aprendizado no ensino de ciéncias de acordo com que foi passado, utilizo a sala de audiovisual
para passar videos relacionados com o contetdo lecionado ”.

Acompanhando as atividades avaliativas, os professores relataram sobre a ida até a sala
deaudiovisual, na qual utilizaram o Datashow para mostrar algum documentario com referéncia
mais ludica, fugindo um pouco do livro.

Questionamos quanto aos tipos de videos, os professores comentaram que Sao
principalmente os videos sobre a fauna e a flora amazonica, sempre buscando o reconhecimento

de pertencimento da crianca na Regido Norte.
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P3 também menciona sobre o desenvolvimento das aulas: “Atividades observatorias,
relatos de aprendizagem, interpretacdo de texto o que ela consegue ou experimentos em
equipe”. Além disso, conversamos sobre as atividades relacionadas com a sala de informaética,
e ele informou que geralmente deixa a cargo do professor coordenador do centro as atividades.
Inclusive, durante o acompanhamento dos professores, pudemos realizar um questionario para

compreender a relagdo do docente com a tecnologia, conforme destaca-se a seguir:

P4: Tradicionalmente (Trabalhos, pesquisas, trazer uma semente paraver se gemina
no sol ouna ausénciadele... cada professorfaz o que lhe cabe).

P5: Eu ndo fago avaliacdo, que avalia sao os proprios professores, eu s6 desenvolvo
atividadeseeles que avaliam.

Perguntamos aos professores se ja realizaram atividades ou pesquisas utilizando jogos
digitais. Como podemos perceber, uma taxa significativa informou que sim, geralmente essas
atividadescom os jogos digitais s&o de maneira ocasional, dependendodotempo e do momento
eles sdo encaminhados ao laboratorio de informatica e a sua participacdo corresponde a pontos
de avaliag&o.

Gréfico 1 - Participagdo em atividade didatica com jogos digitais

J& participou de alguma atividade
didatica com jogos digitais?

ESIM ®mNAO

Fonte: Elaboracdo do mestrando.

Ao questionar os professores quanto aos equipamentos tecnoldgicos utilizados no
ensino de Ciéncias, percebemos o uso de retroprojetor e a utilizagdo de laminas de
transparéncia, inclusive alguns se reportaram ao mimedgrafo nas atividades. Entretanto, todos
mencionaram que a evolucdo datecnologia ja tornou esses equipamentos e recursos obsoletos.
Salta a vista a necessidade de implementacdo de programas de formacédo tecnoldgica para 0s
professores quanto as competéncias digitais necessarias para a inovacdo do seu trabalho
pedagogico.



87

Recentemente, foi implantado pela Semed nas escolas o “diario digital” para facilitar o
controle de presenca, e os professores apontaram inconsisténcias em relacdo a algumas
dificuldades ao usar o programa, desde a questdo do navegador, dentre outras. Portanto,
percebemos que a tecnologia esté sendo inserida aos poucos nas escolas e 0s professores sentem
essas mudancas, principalmente, os mais antigos, conforme relata P1: “N&o se utilizava, porque
na minha época ndo tinha nem celular, depois de dez anos para ca teve 0 maximo que tinha

era retroprojetor”. E P2 relata ja ter utilizado: “Ja, Tablet , datashow”.

Um grande desafio para a escola é criar contextos interessantes nos quak a
necessidade de aprender seja oferecida as criancas por bons problemas que elas
possam resolver, perguntas para responder, hipéteses para testar e contextos que
promovam experiéncias integradoras de conhecimentos. E importante considerar o
uso dastecnologiascomo experiéncias ja vivenciadas pelascriangase como fontes de
experiéncia escolar na sequéncia de trabalho (Manaus, 2021, p. 144).

As atividades no laboratorio de informatica recebem bastante criticas positivas. Os
estudantes sdo encaminhados duas vezes por semana, ao questionar o professor quanto ao
desenvolvimento das habilidades dos estudantes o que foi mais destacado foi a questdo da
“linguagem” e realmente percebemos as criangcas demonstrando o uso das ferramentas de
tecnologia e se apropriando de maneira facil. Ao questionar sobre a utilizacdo de um
determinado programa, a crianga explica com facilidade, inclusive utilizando recursos do

google por meio davoz para pesquisar para auxiliar na atividade desenvolvida.

Gréfico 2 - Relacdo entre jogo digital e competéncias e habilidades do estudante

COMO VOCE PERCEBE A RELACAO DO JOGO DIGITAL COM
O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS E HABILIDADES
PELOS ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL?

Inteligéncia

Fonte: Elaboracdo do mestrando.

P3relata: “Porque geralmente o foco principal é na lingua portuguesa e na matematica
a secretaria nos obriga a isso a atingir aquelas metas. As demais matérias sdo jogadas de

escanteio mas nao € que sejam trabalhadas .
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Durante as atividades no laboratério de informatica, percebemos que a abordagem com
as criancas até o 4° ano é apenas de jogos educativos relacionados com a lingua portuguesa e a
matematica. Quanto aos estudantes do 5° ano, eles utilizam o recurso de simulado para o Saeb.
Logo, percebemos que o Unico recurso que temos para trabalhar o ensino de Ciéncias sdo 0s
computadores, porém, nenhuma atividade ou equipamento tecnoldgico € utilizado na sala de
aula.

O relato de P5 reitera isso:

Sim totalmente! Internet que é fundamental como eles trabalham com plataforma os
mais novos trabalhamcom gamificagdo que sdo os jogos didaticose os mais velhos
trabalham com plataforma de ensino que sdo tipo ensino a disténcia, eles assistem
aulas através de video. Tem o reforco comigo que é na lousa e eles respondem o
exercicio que é em forma de simulado (P5).

E, ainda:

E ao abordar Ciéncia e Tecnologia, num mundo onde os avancos cientificos e
tecnoldgicos incidem diretamente no nosso cotidiano, conhecer e dominar saberes e
procedimentos dessas areas sao condigcdes imprescindiveis para o exercicio de uma
cidadania ativa (Manaus,2021, p. 49).

Conforme a explicacdo do coordenador do centro de midias, o laboratorio fica acessivel
para 0s demais professores realizarem suas atividades. O professor responsavel pelo laboratério
assessora o professor com o desenvolvimento das atividades de acordo com o conteudo.

O professor titular dasala repassa a sua demandaquanto ao conteddo curricular que estéa
realizando, enquanto o coordenador do centro pesquisa 0s jogos correlatados com a proposta
do professor. Perguntamos ao professor titular da classe quanto ao uso do laboratério e foi

informado o seguinte:

Nessa escolanemrealiza ainda, poisnessa escola jatemum professor de informatica,
mas em outras escolas a gente fazia e o professor de informatica ia para sala s6
auxiliava. A gente colocava o contelido para criangas para elas verem por exemplo:
O universo, os planetas, da galaxia mas em relagdo mas nessa escola ja tem um
professor de informatica. Eu nem acompanho eles 14 (P4).

Em relacdo a escola municipal estudada, o professor espera que o conteldo seja
repassado para que o professor de informatica busque um jogo ou uma atividade digital

correlata a disciplina.
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Durante a entrevista, perguntamos sobre o jogo digital Gartic, se eles ja ouviram falar
ou jogar, e percebemos, por um momento, que uma boa parte dos professores conheciam,
justamente porque ja viram algum familiar jogar, principalmente no periodo da pandemia,
porém, nunca tinha se deparado com a sua potencialidade pedagdgica em relacdo aos contelidos
nas demais disciplinas curriculares.

Interrogados se os professores conheciam o jogo digital Gartic, eles indicaram a
seguintes respostas: 52% desconhecem e 48% conhecem. 1sso demostra que 0 jogo € conhecido
fora dos ambientes escolares, pois 0 jogo € uma ferramenta de entretenimento infantil, mas nao
chegaram a participar, somente visualizar as criancas jogando, o que foi reconhecido é a sua
interface.

E importante salientar, quando discutimos esse assunto, que os professores, apesar de
ndo conhecerem muito a realidade dos jogos digitais, os reconhecem pela observagédo de algum
familiar ou por meio das criangas quando trazem o celular para sala de aula e acessam
aplicativos para jogar. Os professores observam por um momento que o jogo pode ser utilizado
na disciplina e percebem a empolgacao do estudante,

Ha conflitos nas proprias posices dos professores quanto ao uso do celular, onde P5
afirma que “é seu dever € solicitar que o aluno guarde o celular” e, de outro lado, afirma que
no celular os estudantes tém informacgdes rapidas e voltadas para o conteddo do proprio
componente curricular de Ciéncias. P5 menciona: “Fotossintese, natureza, tipos de ambiente,
tipo de vegetacdo, todos os assuntos de ciéncias voltado para série deles .

Ao conversar com os professores sobre suas experiéncias com os jogos digitais, desde
gue possuem contato com o celular para mera distracdo até os jogos que eles acompanharam
por meio do programa Super Ensino, foram questionados quanto ao contetdo escolar, qual
disciplina que eles observaram que mais se aplicam. O resultado foi maior concentracdo de

Ciéncias, Lingua Portuguesa, Matematica e Geografia.
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Gréfico 3 - Disciplina escolar para utilizar o jogo

QUAL DISCIPLINA ESCOLAR DO ENSINO FUNDAMENTAL VOCE PODERIA
UTILIZAR O JOGO DIGITAL?
Educacédo Fisica
Artes %10/ Lingua portuguesa
8% 0
20%

Historia
8%

Matematica
20%

Fonte: Elabora¢do do mestrando.

O ensino de Ciéncias desperta tanto a observacdo quanto a experimentacdo. O jogo
digital permite que o estudante tente de diversas formas, acompanhar, criar e inventar diferentes
maneiras como forma de estratégia para ganhar no jogo. E o que observamos no jogo digital
Gartic, pois a partir dos desenhos vemos que as criancas se esforcam para caracterizar
determinado animal ou vegetal, e com a prética o jogo vai se tornando facil.

Os jogos digitais estdo frequentemente ligados a rotina da crianga no seu cotidiano.
Buscamos, por meio da entrevista, compreender a participacdo das criangas perante 0s jogos

digitais da escola municipal. O professor do 4° ano afirma:

O professor de informatica faz um bom trabalho I4. As criangas adoram ir para o
laboratério de informéatica parajogarinclusive eles cobram. Os jogosdigitaisfazem
muita diferenca eles voltam mais ativos, ndo tenho conhecimento como é
desenvolvido esse projeto na sala de informatica [a professora esta se referindo ao
projeto da Super Ensino] (P4).

Para Becker (2012, p. 369):

Quando um professor se da conta de que as criangas, de determinada classe social,
aprendem com desenvoltura conteidos cujaaprendizagem é esperada em idades mais
avancadas, justificando que é porque elas “tem computador, videogame, usam
tecnologia de ponta, enquanto o ensino continua na época das cavernas,com quadro-
negro, giz...”, estdo provavelmente sem o saber, criticando o maturacionismo e
propondo um construtivismo. Na hora de justificar, porém, apelam para o potencial
da crianca que afirma, & muito grande, recaindo no inatismo (...Ndo conseguem
explicar o que eles mesmo constatam...).

As atividades realizadas no laboratorio de informatica séo relacionadas a jogos digitais

educativos por meio da plataforma “Super Ensino”. As criangas buscam compreender os
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assuntos de maneira interativa, gerando oportunidade para rever 0s conceitos por meio da
ludicidade. Observamos que as disciplinas desenvolvidas durante o periodo em campo foram
“Portugués e Matematica”.

Percebemos, pela explicacdo do professor, a comunicacdo das criangas para aresolucao
dos problemas. Sem duvida alguma, notamos a todo instante as criancas procurando se ajudar
nos jogos, principalmente ao ligar o dispositivo, como o tablet, conectar a internet e acessar a
plataforma da Super Ensino, da mesma forma com os computadores, o qual ligavam e inclusive

configuravam as resolucdes, alternando janelas do navegador ou tentando configurar o mouse.

P5: Nossa participacéo é no caso do direcionamento eles tem um potencial séo
tecnoldgicos, conhecem muitas coisas porém nés temos a parte pedagogica, nés
direcionamos como utilizar a tecnologia de forma adequada.

D1: J& fazum bom tempo que a super ensino, organizou esse trabalho e veio para as
escolas, a super ensino trabalha até com premiacdes de alunos que participam mais
de jogos, que participam em casa, no momento de folga deles que eles néo estdo
estudando. Aquelesque tem participacao direta,eles sdo premiados ja tivemos aqui
alunos com as faltas com as notas, boas notas e teve a participacdo bem grande ,
eles ja foram sorteados e ganharam passagem para o beto carreiro. Ano passados
um dos nossos alunosforam. [...] Eles vem aqui sorteiam um rancho para os alunos,
premiacdo, um fone de ouvido.

Os professores, ao elogiarem sobre o programa Super Ensino, destacaram que 0S
estudantes que durante o0 més conseguem alcancar o primeiro lugar em relacdo as atividades,
lembrando que as atividades que elas realizam ndo sdo apenas no laboratério de informatica,
mas também ocorrem em casa, acessando computador ou tablet caso a crianca possua, ela
realiza os exercicios podendo inclusive rever os mesmos até melhorar o seu desempenho.

Durante uma atividade escolar, a equipe realizou a visita na escola e chamou uma aluna
para receber o prémio. A crianca recebeu uma cesta basica, com um kit escolar contendo uma
medalha e um certificado. A equipe disse que retornaria novamente no proximo més para
premiar a proxima crianga que alcancou o resultado. Conversando com a equipe, eles
informaram que a premiagdo ocorre levando em conta todas as escolas municipais do primeiro
ao quinto ano e que a crianca que foi premiada nao podera receber o prémio, pois 0 mesmo é
mensal, garantindo a participacdo de todas para alcangarem o resultado, somente no final do

ano que eles irdo fazer o ranking geral, garantindo uma nova premiacéo.
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2.3 A Experimentacdo Didatica com o Jogo Digital Ggartic: Relato das sequencias

didaticas

Este capitulo da dissertagdo tem por objetivo descrever e refletir sobre a experiéncia
didéticarealizada com o Ensino de Ciéncias e o jogo digital Gartic, A experiéncia didatica foi
realizada por meio de sequéncia didatica, desenvolvida de acordo com o planejamento
combinado com o professor daturma, tratando do tema “cadeia alimentares simples”.

Na elaboracdo do plano da sequéncia didatica tomamos a orientagdo da BNCC como
justificativa da abordagem do jogo digital no campo da escolarizacdo, do processo de ensino e
aprendizagem. Foi envolvida a turma do 4° ano do Ensino Fundamental, com grupo de quatro
(04) estudantes. Na BNCC, temos abaixo a unidade, o objeto e as habilidades relacionadas, as

quais orientaram nossas atividades na experimentacao didatica.

Quadro 3 - Ciéncias — 4° ano — BNCC

Unidades Objetos de Habilidades 4°ano do Ensino Fundamental
tematicas || Conhecimento “Vida e Evolucio”

¢ Analisar e construir cadeiasalimentaressimples, reconhecendo a posicédo
ocupada pelos seres vivos nessas cadeiase o papeldo Sol como fonte
priméria de energia na producédo de alimentos.

e Descrever e destacarsemelhancase diferencasentre o ciclo da matériae
o fluxo de energia entre os componentes vivos e ndo vivos de um

) Cadeias ecossistema.
Vida e i . L (-
evolugio alimentares e Relacionar a participacdo de fungos e bactérias no processo de
simples decomposigdo, reconhecendo a importancia ambiental desse processo.

o Verificar a participacdo de microrganismos na producdo de alimentos,
combustiveis, medicamentos, entre outros.

e Propor, a partir do conhecimento das formas de transmissao de alguns
microrganismos (virus, bactérias e protozoarios), atitudes e medidas
adequadas para prevencdo de doengasa eles associadas.

Fonte: Brasil (2018).

Na proposicao da experiéncia didatica tomamos por base a unidade tematica “ Vida e
Evolugao” e como objeto de conhecimento “Cadeias alimentares simples”. Para a pesquisa, a
finalidade principal do desenvolvimento da sequéncia didatica foi realizar atividades
orientadas, expositivas e dialogadas sobre o objeto cadeias alimentares do componente
curricular de ciéncias, tendo por mediagcdo materiais didaticos elaborados e a participagdo no
laboratério de informatica, realizando registros acerca das manifestagdes, dialogos e
informacdes manifestas pelos estudantes.

Nossos objetivos principais foram:
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e Desenvolver atividades com as criancas acerca da unidade temética de Ciéncias,
correspondendo aos objetos de conhecimento ““ Cadeias Alimentares Simples”;

e Utilizar a mediacao visual, do desenho, de projetor de slide, para tratar do desenho,
daoralidade, da escrita.

e Orientar e acompanhar as crianc¢as na atividade do jogo digital Gartic, a partir da sala
virtual “Animais”

O processo metodologico da sequéncia didatica foi realizado em quatro encontros de
duas horas cada um, buscando o envolvimento e a participacdo dos estudantes num processo

que definimos como experimental de atividades e didlogos com as criancas.

As sequencias didaticas, como conjuntos de atividades, nos oferecem uma série de
oportunidades comunicativas, masque porsi mesmasndo determinam o que constitui
a chavedetodo ensino: asrelagdes que se estabelecem entre os professores, 0s alunos
e 0s contetidos de aprendizagem. As atividades sdo o meio para mobilizar a trama de
comunicacdes que pode se estabelecer em classe; as relagdes que ali se estabelecem
definem os diferentes papeis dos professores e dos alunos. Deste modo, asatividades,
e as sequencias que forma, terdo um ou outro efeito educativo em fungdo das
caracteristicasespecificas das relacdes que possibilitam. (Zaballa,2010, p.89)

Interessou-nos, principalmente, observar e levantar informacdes sobre os modos como
o0s estudantes se apropriam das ferramentas do jogo digital Gartic, a0 mesmo tempo em que se
apropriavam e dialogavam sobre informac6es e conhecimentos que compde a unidade tematica
“Vida e Evolu¢do”, contendo o objeto de conhecimento “cadeia alimentar simples”; com
orientacdo objetiva BNCC, a saber: “(EF04C104) Analisar e construir cadeias alimentares
simples, reconhecendo a posicdo ocupada pelos seres vivos nessas cadeias e o papel do Sol
como fonte priméria de energia na producgéo de alimentos”. (Brasil, 2018, p. 341).

Apresentamos a seguir o quadro geral da sequéncia e o relato especifico das atividades,
apresentadas em quatro momentos integrados, de realizacdo de atividades na sala de aula e no
laboratério de informética da escola.

Sequéncia das atividades nos quatro encontros

1. Sondagem, diédlogo, desenho, com base em slides e material audiovisual.

Atividade participativa de montagem de quadro de elementos da alimentacdo — cadeia

alimentar simples — em Sala de aula com grupo de 25 estudantes do 4° ano EF;

2. Selecdo de quatro estudantes para a participacdo em atividades no laboratorio de

informatica. Realizacdo de atividade no laboratério de informatica, com orientacéo para

a participacdo no jogo digital Gartic, em Sala virtual Animais. Foi revisado o assunto
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classificacdo da cadeia alimentar, visando orientar a classificacdo dos animais
desenhados no jogo. Neste segundo dia, registramos a ampliagdo do grupo proposto de
quatro para vinte alunos, os quais estavam sem aula e solicitaram a participacdo no jogo.
A participacdo destes estudantes ocorreu pelo Tablet disponiveis no laboratério de
informatica;

3. Realizacdo de atividade no laboratério de informatica, com orientagdo para a
participacdo no jogo digital Gartic, em Sala virtual Animais, com participacdo das
quatro estudantes no jogo digital, estabelecendo identificacéo, classificacdo e registros
dos elementos da cadeia alimentar, animais

4. A quarta atividade teve por objetivo a organizacao e categorizacdo dos registros
das informac@es, desenhos, fotografias e prints da atividade do jogo digital, realizados

pelas criancas na experiéncia didatica.

2.3.1 Relato da 12 Sequéncia Didatica

O encontro foi iniciado por dialogo visando a sondagem dos estudantes acerca de suas
experiéncias sobre a sua rotina alimentar, compondo uma tabela de alimentos consumidos
durante o café da manhd, almogo e jantar. A partir dessa abordagem, as criancas foram
questionadas quanto a origem desses alimentos, sendo solicitadas para que desenhassem e
registrassem os nomes dos alimentos.

Contamos com 0s presentes recursos, 0 uso do datashow da escola, utilizamos tintas de
diversas cores, lapis de cor, pincéis, giz de cera e instrumentos geométricos, como régua,
compasso, dentre outros.

Para este encontro elaboramos slides com imagens relacionadas ao tema cadeia
alimentar simples, apresentando planta, frutas e animais da nossa regido amazonica.
Comecando pelos seres produtores, consumidores até os decompositores para facilitar o
entendimento dos estudantes.

Apos o dialogo inicial, construimos na lousa da sala de aula os nomes dos principais

alimentos identificados como consumidos pelas criangas.
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Figura 29 - Registro dos principais alimentos que as criangas consomem

Fonte: Registro do pesquisador

Durante a elaboracdo do quadro, continuamos o dialogo com as criangas acerca dos

alimentos, onde as mesmas apresentaram duvidas e inquietacdes quanto a origem e 0 preparo

dos mesmos. Vejamos abaixo.

P: De ondevem o queijoe o leite?

Da vaca.

P: E o frango?

Do supermercado porque vem congelado.

P: E acalabresa?

Do pedago do porco. Uma das criangas fala: “Eu ja comi calabresa crua’.

P: Vocés sabiam que a calabresa néo é s6 do porco, pode ser de frango também,
porém. ndo é um pedaco em si do porco ou até mesmo do frango. Para fazer a
calabresa é utilizada a membrana do “intestino” do porco que geralmente é
chamada de “tripa”. A calabresa é feita por pegas que ndo sdo utilizadas do porco
ou do frango que sdo descartdveis, por exemplo, “gordura, coldgeno que pode ser
a orelha do porco, de pedagosndo consumiveis da galinha também...”.

Ecal!!l é tudode resto.

P: Pois &, alémdisso esses alimentostémque ser cozidos antes de ser consumidos,
pois pode gerar diversas doengas. Além disso, os alimentos que vocés disseram
como (frutas, arroz, feijdo [apontando para alguns] precisam ser lavados, pois
podem gerar varias doencas, 0 mais conhecido é a lombriga.

[ “Todos comecam rir”’].

P: Mas vamos voltar aqui para nossa tabela, depois discutimos mais sobre isso.
Se vocés disseram que o leite e 0 queijo vem da vaca, 0 que a vaca consume para
sobreviver.

Capim, outros falam “mato”.
P: Quem consome a vaca?

Agente.



96

Durante esse questionamento com a crianga, algumas ficaram surpresas que a calabresa

- considerado o alimento mais gostoso para algumas das criangas - era produzido com a

membrana do intestino do animal, pois para elas o alimento era pedacos do animal. Uma outra
crianca falou que consumia o alimento cru, apesar da informacéao, apenas observou a fala.

Os alunos devem estar familiarizados com todas as diferentes linguagens utilizadas

no processo de atribuir significados cientificos para que haja uma progressao da

enculturacio cientifica na sala de aula. E importante que o professor de Ciéncias

procure ter dominio das linguagens especificas das ciéncias assim como ter a

habilidade de sustentar uma discussdo oferecendo aos alunos condicbes para se

arriscarem na argumentacdo, além de ser capaz de transformar a linguagem do

cotidiano, trazida pelos alunos, em linguagem cientifica. Esse papel é fundamental
na atuacdo do professorem sala de aula (Carvalho,2014,p. 64).

Devido a fala de uma crianga, houve a necessidade de intervir e falar dos cuidados que
devemos ter com os alimentos, no caso, a limpeza e seu o0 cozimento e preparo.

No dialogo, uma crianga especifica falou a palavra “Arepa”, sendo que nenhuma das
criancas entenderam do que se tratava. A crianca era imigrante venezuelana, e esse alimento é
bastante comum na Venezuela, como um péo produzido a partir da farinha de milho. Para todas
entenderem o que o colega estava falando, coloquei na lousa a palavra “Farinha”, o que foi
imediatamente compreendido pelas criancas, onde as mesmas destacaram a feira do bairro onde
se localiza a escola, referindo a Feira do Bairro da Betania em Manaus/AM.

Durante essa discusséo, surgiram diversas falas e diversos questionamentos, pois o0
assunto estava instigante, e as criangas que eram mais reservadas comegavam a se manifestar.
O dialogo proposto pela turma chamou a atencdo das criancas que nao estavam alfabetizadas,
pois elas percebiam que estavam produzindo a partir dos apontamentos que eram realizados na
lousa. Com isso, houve a participacéo efetiva de todos os estudantes.

Buscamos associar e articular as interrogacfes das criangas com os conteudos tratados
acerca da cadeia alimentar simples, a exemplo de uma crianca que afirmou que a vaca come
“mato”, onderespondi que o mato ou a vegetacao ¢ classificado na cadeia alimentar como seres
produtores, ou seja, as plantas sdo alimentos de diversos animais, sendo destacado pelas

criancas:

Mamédo, Abacate, Maracujé, Abacaxi, Manga...

P: Certo, e quem come 0 mamao?

— Os passarinhosque aparecem no quintal davovo.

La em casa 0 mamao que cai pela metade a galinha come.

P: Vocé sabia que a galinha faz parte do nosso préximo grupo?
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Nesse momento, apresentei para as criangcas 0 grupo dos animais consumidores
primarios, que sdo 0s animais que se alimentam de plantas ou de sementes, e que esses animais
sdo chamados de “herbivoros”. Instiguei as criancas a falarem sobre os animais consumidores

que comem plantas e sementes, obtendo a fala abaixo:

— L& nositioeu vium peixe comer uma sementinha caindo da arvore lado igarapé
— P: Vocé sabe como era esse peixe?
— Eundosei o nome.

Para Delizoicov, Angottie Pernambuco (2018, p. 119):

Trazer o mundo externo para dentro da escola, possibilitar o acesso a novas formasde
compreende-lo, a suas questfes candentes, faz parte dessa alimentagdo. Propiciar o
novo em Ciéncias Naturais € trazer para 0 ambiente escolar as noticiasde jornais, as
novidades da internet, é visitar museus e exposi¢des de divulga¢édo cientifica. Como
parte da rotina da vida escolar.

As criangas trouxeram varias situacGes relatadas por observacdes do seu cotidiano que
passam por diversas vezes despercebidas. Entretanto, quando, como, por exemplo, em que uma
crianca falou da semente caindo no igarapé e o peixe comendo como um gatilho, fez com que
todas as criancas lembrassem de acontecimentos das experiéncias cotidianas, tecendo
comentarios e explicacdes pelo pesquisador.

Em seguida, partimos para a classificacdo dos consumidores secundarios. Explicamos
que sdo os animais que se alimentam de outros animais para sobreviver. Para tanto, foram
apresentadas duas imagens para as criancas e todas reconheceram a segunda imagem, que se
tratava do boto cor de rosa, porém, a primeira imagem remetia a um outro animal da fauna
amazonica que todos mencionaram que era uma “foca”, mas expliquei que se tratava de uma

“ariranha”.

P: Na primeira imagem vocés observam que a ariranhata comendo o que?

— Um peixe.

— P: Vocés sabem quetipo de peixe é?

— Alguns falaram “Piranha”, algumas risadas, Matrinxa, Curimata...

— P: E na segunda imagem, o boto também ta comendo um peixe, porém, ele t4
comendo sozinho?

— Nao (pois tem um homem que estd dando um peixe na boca do boto).

— P: Evocésacham que o boto precisa do homem para a alimentar?

— Na&o, porém, [umestudante disse] “depende”.

— P: Por que “Depende”?

— Lanositiose cria peixe no cativeiro,ai o pai sempre levacomida para o peixe.
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A fala do colega chamou a atencédo de toda a turma, pois ndo entenderam o que o colega
disse que criava em cativeiro, porém, explicamos que alguns peixes sdo criados em cativeiro
para consumo préprio, mas o boto cor de rosa ndo era um peixe para ser criado em cativeiro e
que ele conseguia procurar 0 seu proprio alimento. No slide que apresentamos para as criangas
havia a foto de um homem alimentando um boto selvagem, fazendo com que ele ndo buscasse

o0 alimento dele. Fiz o seguinte questionamento:

— P: Se o homem ndo tivesse ali dando o peixe para o boto, vamos supor que 0
homem morreu, como estaria o boto?

— Na&o iriater ninguém paraalimentar, logo ele iriamorrer.

— P: Entdo, se o0 animal é selvagem a gente pode dar alimento para ele, olhem a
ariranha que pegou o peixe dela, 0 boto ndo iria consegui pegar o proprio peixe?

— Pegaval

O tema sobre os animais despertou muita curiosidade dascriancas, pois foi a partir desse
momento que as criangas comecaram a indicar animais que ja conheciam da fauna amazonense,
como onga pintada, macaco, mucura, dentre outros. Elas se manifestaram e relembraram
experiéncias que observaram em seu cotidiano naida do zool6gico com a familia, ou por algum
documentario na televisdo, inclusive em canais de busca da internet.

Em seguida, falamos do ultimo momento, o que acontece com esses animais quando

morrem, por exemplo, o boto ou a ariranha. As criangas falaram:

— Quandomorre a genteenterra.
— P:S6isso?

Algumas criangasfalaram
—  “dAs bactérias comem eles”.

Durante essa fala fiquei bastante surpreso quando eles disseram que as “bactérias
comem eles”, pois eles ja tiveram contato com a palavra “bactéria”, porém, foi 0 momento que

buscava para entrar no campo dos “Decompositores”

P: Na nossa cadeia temos 0s decompositores que sdo 0s microrganismos.

— Iguala “Bactéria”

— P: ABactériaé uma delas, temos também os fungos. Por exemplo, vocés ja viram
um cogumelo?

— Tem aquele cogumelo que é do “Paii” para plantar que aparece depois de um
tempo.

— P: Também, ou quando deixa uma fruta muito tempo amadurecer como a banana
ndo aparece uma espécie de pelinhos?

— Sim, [algumas criancas falaram] “quando fica desse jeito é para jogar fora

”

porquendo presta’.
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P: E claro que presta. Tudo isso que vocés falarammesmo ap6sa agéo dos fungos
e das bactériasservem [turma fica atenta ao relato].

— Igual o “Pau” mencionado pelo colega, eles voltam para terra, gerando

nutrientes para o solo.

Essa fala deixou as criancas encantadas a saberem como alimentar o solo, percebemos

a admiracdo com a qual a crianga gostaria de fazer aproximagdo com o meio ambiente. O que

despertou durante essa fala foi 0 momento em que uma das criancas falou “Pau”, que é uma

espécie de material organico fruto da decomposicdo da madeira que é utilizado bastante na

nossa regido para melhorar o solo.

Entretanto, elas queriam saber ainda mais como esses agentes decompositores podem

auxiliar na nossa vida. Entdo, foram apresentadas trés imagens: o iogurte, remédios e uma mao

de um homem segurando uma mangueira de combustivel.

P: Entdo, vocés sabem do que é feito o iogurte?

Do leite?

P: Sim, mas somente assim € feito? [todasas criangasficam em siléncio]

Para fazer o iogurte a gente precisa das bactérias para fermentar.

P: Nao faz mal?

N&o, s se tivervencido [comecam a rir]. Até o pdo se usa bactérias,

P: Interrogo as criangasse ja ouviram falar do fermento.

Sim, parafazer bolo.

P: Também para fazer bolo, mas temos o fermento biolégico, o padeiro tem que
deixar para descansar.

P: E essa imagem [apontando para o medicamento].

Paracurar da Covid [ascriangastentando buscar resposta por meio da imagem].
P: Vocés ja ouviram falar do antibi6tico?

Eu tomei quando fiquei doente.

P: Pois é, 0 antibidtico é feito a partir de bactériasou algunsoutrospor fungos.
P: E a mao com a mangueira de combustivel o que é? (diante da imagemdo slide)
E Gasolina!

P: Vocés ja ouviram falar de Etanol? Que é o alcool.

Ja, que é para abastecer.

P: Sabiamque é feito da fermentacao do processo da cana de aglcar, logo vocés
sabem quem esta por tras da fermentagao?

A bactéria.

E nitida a curiosidade, o envolvimento e a participacdo das criancas nos dialogos em

grupo, onde as respostas de uma sdo assimiladas assim como as dividas e interrogacdes. Elas

ndo somente indicam desdobramentos, mas também evidenciam situagdes empiricas das

informacgdes e conhecimentos, como o antibiotico, as bactérias, o alcool.

Segundo Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2018, p.101):
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As ciéncias naturais sdo compostas de um conjunto de explica¢des com peculiaridades
préprias e de procedimentos para obter essas explicaces sobre a natureza e 0s
artefatos materiais. Seu ensino e sua aprendizagem serdo sempre balizados pelo fato
de que os sujeitos dispdem de conhecimentos prévios a respeito do objeto de ensino.
A basede tal assertiva é a constatacéo de que participam de um conjunto de relacdes
sociais e naturais previas a sua escolaridade e que permanecem presentes durante o
tempo da atividade escolar.

Logo, percebi a participacdo efetiva dascriancas e o proprio entendimento quanto a aula
de cadeia alimentar simples. As criangas demonstraram entusiasmo de participar, de agregar
informac@es a partir de suas vivéncias e buscavam chegar numa resposta conforme a ldgica
quando foi perguntado sobre o processo da cana de aglUcar. Todas queriam continuar com o
assunto, porem, tinhamos uma limitacdo quanto ao tempo.

Tendo em vista a observacdo de que algumas criancas sdo alfabetizadas e outras ndo
sdo, buscamos uma alternativa para a efetiva participacdo de todos, por meio de recursos como
tintas, lapis de cor, pincel, giz de cera e instrumentos geométricos, solicitamos que as criancas
pudessem realizar um desenho da cadeia alimentar a partir da observacéo da aula.

Nesse momento surgiu uma dificuldade, as criangas informaram que tinham dificuldade
de desenhar, pois ndo desenham na escola, porém, comecei a participar da atividade e isso
despertou o interesse de tentar. Eu disse para as criangas, conforme a tabela proposta, que elas
pudessem fazer um desenho de acordo com os animais que elas tinham contato. Contudo, a
dificuldade dedesenhar ainda se mantinha, e como tinha uma imagem do ltimo slide dacadeia
alimentar, a maior parte dessas crian¢as se guiaram por meio da imagem que estava sendo

apresentada.

Figura 30 - Desenho feito por um participante da pesquisa

wgy

Fonte: Lira (2023).
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Como ja referimos, tratamos do tema cadeia alimentar desdobrando o0s grupos
produtores primérios, secundarios e decompositores. Os estudantes comecaram a levantar
hipoteses sobre elementos da natureza: um dosestudantesafirmou que deveria ter &gua debaixo
daterra, 0 outro estudante falou que era terra guarda dgua da chuva. O didlogo foi seguido com
a apresentacdo de novas informacgdes. Ao falarmos que bactérias fazem parte do processo do
leite, inclusive que podemos extrair leite de cabra e blfala e podemos usar fungos para a
producéo, foi uma nova informacdo para o estudante. 1sso porgue ele achava que tirava o leite

davaca e virava queijo. O estudante registrou esse novo conhecimento em seu desenho.

Figura 31 - Desenho feito por um participante da pesquisa

Fonte: Lira (2023).

Podemos perceber, no lado esquerdo do desenho, o copo de leite; no meio, as bactérias;
e 0 estudante utilizou com a seta apontada ao queijo. Na imagem da direita, uma vaca no pasto
e, debaixo dela, ele desenhou a agua que fica debaixo do solo.

As criancas entregaram seus desenhos e percebemos alguns desenhos com riqueza de
detalhes, outros as criancas tinham dificuldade até mesmo de segurar o lapis. Durante essas
atividades, tive a companhia de um dos professores da classe, que evidenciou essa dificuldade,
inclusive os materiais que levamos para as criangas, como a “tinta”, quase nao foi usada, ela
comecou a ser utilizada logo apds demonstrarmos como se utiliza.

O primeiro dia foi concluido com a manifestacdo dos estudantes sobre a experiéncia e
davidas quanto as atividades realizadas. Em seguida, deixamos o desenho secar para,
posteriormente, realizar a exposicdo dos desenhos em sala de aula, solicitando que cada
estudante observe e fale sobre a producdo para o colega, explicando que instrumento utilizou

para a confecgéo.
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2.3.2 Relato da 22 Sequéncia Didatica

A segunda atividade foi desenvolvida para realizar observacGes quanto ao uso do jogo
digital Gartic no desenvolvimento dasala virtual datematica “animais”, associando ao encontro
com 0s estudantes sobre o tema “cadeia alimentar”. Realizamos um didlogo prévio com o0s
professores daturma do 4° ano. Perguntamos ao professor quantas maquinas funcionavam, que
tinha acesso a internet e quais periféricos estavam em funcionamento. Ele respondeu que apenas
quatro maquinas, pois as criangas utilizavam o tablet que foi concedido em um projeto anterior
da escola. O professor informou que inclusive os estudantes do 5° ano sdo escalados como
“monitores” para preservar os tablets, como recarregar os equipamentos para deixar preparados
para 0s outros estudantes utilizarem.

Em seguida, conversamos com o professor de Ciéncias e com a professora responsavel
pela sala para realizar indicagcbes de quatro estudantes. Expliquei que inicialmente n&o
poderiamos levar todos os estudantes, pois ndo tinha maquinas suficientes, além disso, mesmo
que usassem o tablet, ndo teria periféricos como “teclado ou mouse” para elas desenharem.

Os estudantes indicados pelos professores foram conduzidos até o laboratorio de
informatica, e em um dos computadores do laboratério utilizei meu acesso pessoal do jogo
Gartic para criar a sala “animais”. Em seguida, relembramos daaula anterior e explicamos que
irlamos conhecer um jogo chamado Gartic, e para minha surpresa um dos quatro estudantes

disse que conhecia o0 jogo.

— Professor, eu conheco esse jogo. Eu jogo quando vou para casa do meu primo.
— P:Ah é? Me contasobre o jogo.

— Eum jogo para desenhar coisas. Ele diz um monte de coisa e a gente desenha.
— P:Vocé sabecomo ganha?

— Quando termina de desenhar é quando o povo acerta.

— P:Somente?

- E!

Essa informacdo que o estudante trouxe é muito importante para analisar a proposta do
jogo Gartic, de fato ele estava correto quando relatou “Quando termina de desenhar é quando
0 povo acerta”. Entretanto, 0 jogo possui um objetivo que, me utilizando dessa fala, aproveitei
para explicar um pouco melhor a estrutura do jogo. Nesse momento, as criangas estavam

prestando atencdo a todos os detalhes da explicacéo e observando que tinha mais informacdes.
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P:Entdo turma, o Gartic é um jogo de desenho! O amigo de vocés falou certo
quando é para desenhar, porém, tem muito mais coisas.

[Turma atenta].

P:Venham aqui comigo assistir essa partida [jogo logrado].

P:Nesse canto esquerdo temo nome dos jogadores, 0 meu nome esta bem ali [Vick
Perry]. Vocés podem criar apelidos, do jeito que vocés quiserem sem magoar
nenhum colega.

Professor, tem uma pessoa desenhando! [desenho sendo construido pelo primeiro
estudante participante do grupo, estando em outra maquina);

P:Isso mesmo, a ideiado jogo é adivinhar o que ele ta desenhando o mais rapido
possivel, se por acaso eu acertar o desenho eu vou ganhar uma pontuacao alta,
tanto a pessoa que esta desenhando quanto a pessoa que acerta. [por acaso eu
acertei no momento da explicacéo].

P:Vocés perceberam que 0 meu nome subiu e ganhei uma quantidade de pontose
a pessoa do outro lado que desenhou também ganhou ponto.

Mas professor, pode ficar tentando escrever varios nomes enquanto tentaacertar?
Pode sim, além disso vocés podem utilizar ferramentas geométricas para auxiliar.
[Comecgaa rodada para mim, tenho que desenhar um coelho].

P:Olha o nome que apareceu, eu fornego dicas para 0s outros jogadoresporque
quero que eles acertem para que eu possa subir na colocagdo. Vou utilizar as
ferramentas geométricas, fazer dois circulos pequenos para representar as
orelhinhase um grande paraser a cabeca do coelho [todasascriangas comegam
arir].

Faltou os olhosdo coelho e o corpo, com as patas.

P:Ta bomassim? [mostrando a figurado coelho].

Sim, mas esse coelho tem que ter filhotes.

Vou desenhar os filhotes, que mais?

Faltou o céu.

P:Vou fazer o céu também [enquanto isso elas observam que as pessoas do outro
lado da tela estavam acertando].

Notamos com precisdo a clareza dos detalhes sobre a criatividade e imaginacdo das

criangas referente ao desenho. Elas apresentavam os elementos o céu, os filhotes do coelho. Os

estudantes entraram em estado de imersdo com 0 jogo, e destacamos que um dos estudantes

conhecia 0 Gartic, 0 mesmo chegou a uma concluséo prépria. Que 0 jogo nao era apenas para

desenhar, mas compde outras informagbes como descobrir o que estava sendo desenhado para

obter pontos, porém notaram que tinham dificuldade ao utilizar a acentuacéo do teclado para

escrever com clareza.

Ah professor, eu jogava errado.

P:Vocé ndo jogavaerrado, porque vocé achaque jogavaerrado?

Porque eu apenas desenhava, eu ndo sabia que quando acertava o desenho
ganhava mais pontos,além da dica que podia ajudara ganhar mais.

P:Mas vocé entendeu certo?

Eu entendi.

P:Lembrando que ndo pode desenhar letras, ai vocés estariam quebrando as
regras do jogo.

P:Alguma duvida?

[Todassinalizavamnegativo com a cabeca].
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Todas as criancgas ligaram o computador e acessaram a internet. Digitaram o endereco
do Gartic, esperaram apenas a criagdo da sala digital “Jodo Valente”, que possuia o tema
animais. No momento, todas jogavam de acordo com a proposta do jogo, seguindo as regras.
Apesar dos risos quanto ao desenho do colega, todas se respeitavam e estavam atentas quanto

as regras ¢ principalmente ao “tempo” de desenhar para consegui acertar.

Figura 32 — Desenho digital feito por um participante da pesquisa (Jacaré)

Podemos perceber que algumas criangas tinham dificuldade de desenhar, porém, se
esforcavam ao maximo para realizar “detalhes”; outras tinham facilidade no desenho e
utilizavam-se de estratégias e dos recursos geométricos que 0 jogo apresentava e que foi
demonstrado para as criancas. Em relagdo ao uso doteclado, as criangas usavam com perfeicéo,
entretanto, uma das dificuldades encontradafoi em relagcdo aos acentos ortogréaficos, pois 0 jogo

exige com precisdo que a escrita da palavra esteja correta.

Figura 33— Desenho DIGITAL feito por um participante da pesquisa (PATA)
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Fonte: Lira (2023).
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No momento, eu tive que interromper 0 jogo para demonstrar como fazia a acentuacao
com a combinacdo de teclas, rapidamente as criancas aprenderam, pois estavam mergulhadas
no estado de fantasia com 0 jogo e se por acaso perdesse algum minuto poderiam perder a
partida.

Em alguns momentos, eu perguntava das criangas:

— P:Vocés lembram do coelho?

— Sim! [todoseuféricose jogando ao mesmo tempo].

— P:De acordo com aaula passada, o coelho estd em qual grupo de consumidores?
— Primério!

— P:Por que?

— Porgque come cenoura, outros falaramque come mato.
— P:Muito bem!

— P:E quemcome o coelho?

— A onga, outros falavam “o bicho maior”.

— P:Por que?

— Porque elaé carnivorae o coelho herbivoro.

Em alguns momentos realizava essas pausas e perguntava dos animais sobre seus grupos
“Produtores, Consumidores e Decompositores”. Entretanto, tive uma surpresa que eu nao
esperava. Enquanto realizava a experiéncia com o0s quatro estudantes, o professor responsavel
docentro de midias trouxe os estudantesdo 5° ano para a sala e informou que eles iriam realizar
uma atividade da plataforma “Super Ensino” com o uso do tablet.

Contudo, no momento em que as crian¢as do 5° ano realizavam a atividade no outro
jogo, as criangas do 5° ano comegaram a reparar nas criangas do 4° ano, observando o jogo até

gue chegou um momento em que elas queriam ajudar a desenhar as representacées.

Nessa perspectiva, a sala de aula passa a ser espaco de troca reais entre os alunos e o
professor, dialogo que é construido entre conhecimentos sobre 0 mundo onde se vive
e que, ao ser um projeto coletivo, estabelece a mediacao entre asdemandasafetivase
cognitivas de cada um dos participantes (Delizoicov; Angotti; Pernambuco, 2018, p.
119).

No momento em que aparecia um nome de um animal diferente, como, por exemplo, 0
“Feneco”, que é uma espécie de raposa, todas comegcavam a pesquisar no tablet o animal e

mostravam para as crian(;as como ele era.

— P:O Fenecoé um tipo de animal?

— Manmifero! [respondeu uma crianga do 5°ano].

— P:Vocé esta certo! Que mais podemos perceber?

— Ele élaranjae tem cauda fofa [outra crianca respondeu do 5° ano].
— P:Que mais?
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— Ele é carnivoroe come coelho [respondeu acriancado 4°ano].

— Ele éigual a raposa de nove caudas, tem que desenhar mais caudas [aluno do 5°
ano]

— Faltou o Hokage [alunodo 5°ano].

Figura 34 - Feneco

As falas a que os estudantes estavam se referindo sdo de um anime chamado (Naruto),
que é um desenho que atrai diversas criancas. Percebemos nessas falas que as criancas do 4°
ano estavam desenhando e jogando enquanto os estudantes do 5° ano estavam auxiliando com
a pesquisa no tablet. Eles criaram espontaneamente quatro grupos para ajudar os colegas,
encararam como um desafio sem perder a diversdo. Ao mesmo tempo, percebemos a
participacdo do contetdo de Ciéncias, pois a pergunta era direcionada aos estudantes do 4° ano,
mas 0s estudantes do 5° ano foi quem respondeu, falando outro conceito que nédo foi trabalhado

com a turma, que ¢ a “classe dos animais”.

Figura 35 - Grupo de criancas no Jogo Gartic
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Em seguida, faltava 20 minutos para encerrar a aula e o professor titular dasala informou
e pediu para que todos acessassem 0 YouTube e colocassem no canal da escola, para assistir o
video sobre as atividades realizadas. No momento, disse para as criancas escutarem o professor
e que iriamos na proxima aula fazer a atividade, porém, para minha surpresa, enquanto as

criancas assistiam ao video, elas continuavam jogando e alternando de janela.

2.3.3 Relato da 3? Sequéncia dDidética

A realizacdo da 3? sequéncia foi planejada como uma continuacao da segunda atividade
com o0s quatro estudantes. Entretanto, como percebemos no relato anterior, houve essa
participacdo critica e envolvente com os estudantes do 5° ano, entdo, decidi realizar a aula de
uma maneira diferente.

Encaminhamos todos os estudantes do 4° ano para o laboratério de informatica,
realizamos a revisao do conteudo “cadeia alimentar simples” e fiz a explicacdo do jogo digital
Gartic. No entanto, como ndo tinhamos computador suficiente, apenas tablets, decidimos
realizar uma gincana utilizando o jogo digital Gartic.

Em quatro grupos separamos as criancgas, inicialmente quem iria desenhar seriam 0s
estudantes que participaram daatividade anterior para que 0s demais realizassem a ambientagéo
do jogo digital. Em seguida as instru¢des do jogo foram repassadas e a gincana envolvia que as
criangas, no momento em que um desenhava, 0 outro pesquisasse sobre o animal e suas

caracteristicas. Deveriam realizar a descricdo da pesquisa e anotar o nome dos animais.

Figura 36 - Grupo de criancas jogando o jogo digital gartic

Fonte: Lira (2023).
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As criangas ficaram eufdricas, estavam ansiosas quanto a producao dos trabalhos, logo
todas entenderam o objetivo da gincana. Ligaram os computadores e 0s tablets rapidamente,
enquanto algumas digitavam o endereco do Gartic, outras se direcionavam a pagina do Google

na secdo de imagens, e assim nossa gincana comecou, todas as criancgas atentas ao desenho.

A interacdo com os jogos digitais ndo cria experiéncias restritas a aprendizagem de
contelidos, mas gera um ambiente rico de acao, experimentagdo e superagdo que
mobiliza conhecimentos, habilidades e atitudes. Esse ambiente, quando inserido no
contexto escolar, amplia-se com as intera¢des sociais que ocorrem com 0s colegas e
com a mediacao do professor (Ramos; Campos; Vieira, 2022, p. 52).

Novamente percebemos os problemas ortograficos de algumas criancas devido a falta
de manuseio com o teclado, contudo, algumas estratégias que as proprias criangas realizaram,

me chamaram a atencéo.

s

— Apalavraé “ Lombriga” — disse uma crianga do grupo.

— Eaqueleanimal que o professor disse que da quando comemos alimentos sujo.
—  “Lombriga” — disse a criangapara o “google imagens”.

— Mostra a “ lombriga” para desenhar que vou passar as dicas.

— P:Olha o tempo! Vocé esta escrevendo errado “Lombriga” é com “M” e ndo com
N

Esse momento fiquei surpreso com a crianga, invés dela escrever a palavra “lombriga”
no tablet, ela apenas utilizou o dispositivo de captura de som para mostrar a figura para ela. As
criancas tinham apropriacdo com a ferramenta de pesquisa apenas utilizando a voz, porém, o
jogo digital Gartic impGe a escrita correta, logo, elas tinham que escrever a palavra, e no

momento que pesquisavam, elas realizavam o registro em uma folha.

Figura 37 - Criancas jogando e interagindo em dois computadores

|

Fonte: Lira (2023)

As imagens acima chama a atengéo pelas diversas interagfes das criangas, envolvendo

multiplos aspectos, a interacdo com o jogo em si com as ferramentas do Gartic, interacdo com
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o tablet, interacao com colega. Tudo isso envolve muitas capacidades e habilidades da crianca,
na pesquisa que realiza no tablet, em busca de informacGes e imagens, no dialogo com o colega
ao lado orientado para o tema do jogo. Nas imagens temos momentos bastante especificos da
escola moderna e de criangas com habilidades diferenciad as.

Informei-os que os animais que chamaram a atencdo eram para ser redigidos na folha,
como o jogo oferece diversos animais, todas ficaram encantadas com a prépria pesquisa e
comegaram a procurar mais informacdes sobre eles.

A outra situacdo que me chamou a atengéo foi de um grupo que tinha dificuldades de
comunicagdo, perguntei como estavam e por alguns momentos tive dificuldade de compreender

0 que eles estavam falando, pois todos falavam castellano, alguns falavam portugués.

— Nao consigo escrever portugués, algumas palavras.
— P:Escreve para mim do jeito que vocé escreve.

— Nao tem problema?

— P:Claro que nao.

De acordocom a BNCC:

cultura digital: envolve aprendizagensvoltadasa uma participacdo maisconsciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensdo dos
impactos da revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade
contemporanea,a construcdo de uma atitude critica, ética e responsavelem relagdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes
tecnologias e aos conteidos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da
tecnologia digital para expressao de solu¢bes e manifestac@es culturais de forma
contextualizadae critica (Brasil, 2018, p. 476).

Logo, aquele grupo comecgou a escrever e a participar do jogo, registrando os animais e
pesquisando sobre sua imagem, inclusive utilizando a mesma ferramenta de pesquisa por voz,
no momento daentrega doregistro percebi que algumas palavras estavam em portugués e outras
em castellano. Notei que o aplicativo Google é configurado no idioma Portugués do Brasil,
logo, mesmo que elas falem a palavra, o aplicativo associa com a imagem em Portugués, assim
aparece a pesquisa daimagem em que ela falaem castellano o nome doanimal, porém, o Gartic
pede que seja escrito em portugués. A crianga observa a escrita no tablet e registra em portugués
0 maximo gue consegue, o que ela ndo consegue ela escreve em castellano.

A Ultima situacdo que me chamou a atencdo foi de uma crianca que tinha dificuldade na
leitura e na escrita, as a criangas chamavam diversas vezes para participar dos grupos, mas ela

tinha dificuldade de como era o formato da escrita da letra, e utilizou de uma estratégia para
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participar. A crianga pegou o teclado que ndo estava sendo utilizado e comecou a fazer o
formato da letra na folha observando as teclas.
E nesta etapa da aula que o professor precisa, ele mesmo, tomar consciéncia da
importancia do erro na constru¢do de novos conhecimentos. Essa também é uma
condicio piagetiana. E muito dificil um aluno acertar de primeira, é preciso dartempo
para ele pensar, refazera pergunta, deixa-lo errar, refletir sobre seu erro e depois tentar
um acerto. O erro, quando trabalhado e superado pelo préprio aluno, ensina mais que

muitasaulasexpositivas quando o aluno segue o raciocinio do professor e nao o seu
préprio (Carvalho,2014,p. 3).

Esse processo pode ser visto no registro a seguir:

— Professor, olha aqui o “E” aqui éigual o “F” so tira esse risco debaixo. Assim
consigo comegar a escrever “ELEFANTE”.

— P:Eondeestio “A” do “ELEFANTE”? - pergunto paraela.

— Eesse aquiné? [apontando” para tecla “A”].

— P:lIsso!

— Escrevi “ELEFANTE”

— P:Vocé escreveu corretamente! Parabéns.

O jogo digital Gartic, para a minha surpresa, revelou habilidades incriveis, como
estratégias utilizadas para vencer, a participacdo e a socializacdo das crian¢as no empenho das
atividades, principalmente na pesquisa sobre 0s animais e 0s seus registros com o uso do tablet
, além do envolvimento de pertencimento ao grupo das criancas que ndo estavam plenamente
alfabetizadas. Percebemos que as criancas se familiarizaram com as ferramentas que o0 jogo

possibilita, na figura abaixo fica demonstrado o uso do pincel com a juncdo da cor da tinta
marrom pois estava desenhando a aranha marrom.

Figura 38 - Criancas interagindo e utilizando o tablet como ferramenta de pesquisa

Fonte: Lira (2023).
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Diante da quantidade de criancas na sala de informatica, apenas 4 computadores
estavam em pleno funcionamento, entretanto algumas criancas queriam jogar. Logo algumas
criancas tomaram iniciativa e comecaram a retirar os periféricos como (Teclado e Mouse) e
levaram para computadores que somente tinha a CPU com o monitor e conectaram com os que
estavam inativos, tivemos no presente momento mais 2 computadores funcionando com o jogo
digital Gartic.

2.3.4 Relato da 4? Sequéncia Didética

A partir dos registros das criancas dos animais que chamaram a sua atencao, realizei
slides dos animais que chamaram a atencdo. Cada slide tinha um nome de uma crianga que
participou daatividade. 1sso gerou um clima de expectativa, pois todasqueriam ver seus nomes,
além do registro dos animais, e eu realizei uma pequena pesquisa constando curiosidades sobre
0s animais que chamaram a atencdo e chamei a crianca para ler e compartilhar conosco esse

animal.

Figura 39 - Apresentacdo de slides

Fonte: Lira (2023).

Quem tinha dificuldade de leitura teve ajuda do colega para ler, por exemplo, 0s
estudantes que falavam castellano. Algumas das criangas que tinham dificuldade para ler eu
solicitei a participacdo do que elas sabiam daquele animal, elas lembraram da cadeia alimentar
simples.

— P:Vocé conhecia o “Hamster”?

— Eutinhaum deestimagéo [todasas criangasdizendo que ja viram um].
— P:Vocé consegue ler paramim?
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— N&o consigo ler portugués.

— P:Vamos fazer o seguinte, vocé vai ler junto com os seus amigos, vamos ler
devagar, mas antes queria saber 0 que vocé sabe sobre o “Hamster” .

— E da familia dos ratos, e vive em gaiola e come arroz [observando a imagem
demonstrada].

— P:Com muita dificuldade enquanto a gente conversa, 0 mesmo comega a ler
devagar as informagdes do Hamster.

— Nossa vocé foi muito bem, est4 lendo bem! Meus parabéns!

Percebemos o esforco do estudante, todos participaram, e mesmo com dificuldade ele
buscou ler no seu idioma com uma estrutura fonética diferente, eu apenas corrigia e arrumava
sua pronuncia. Tivemos o intervalo logo apos a apresentacdo de todos.

Logo apds o intervalo, mostrei um grafico para todos sobre a quantidades de vezes que
os animais foram citados, perguntei qual foi o animal que foi mais citado, supreendentemente
os estudantes que tinham dificuldade na escrita participaram mais dessa atividade, eles
compreendiam a linguagem numérica e compreendiam a tabela. Quandoa quantidade estava

reduzida, eles apontavam o motivo:

— P:Qual foio animal mais citado porvocés?

— O macaco.

— P:Quantos alunosdisseram “macaco’ no registro que vocés fizeram.
— 13, mas o coelho perdeu por 3.

— P:Ah foi? E quem ficou por Gltimo?

— Adgirafa.

Em seguida, expliquei que com todas essas informacgBes poderiamos construir nossa
prépria tabela. Solicitei a participacdo de todos, fiz a escrita de todos 0s animais na lousa e em
seguida coloquei a quantidade e vezes que eles foram destacados no jogo digital Gartic. E ja
gue vamos criar a nossa propria tabela, solicitei a régua emprestada da professora para comecar
a desenhar. Algumas criangas ndo tinham lapis e muito menos a régua, e utilizaram os lapis de

outros colegas para desenhar e simbolizar a reta.
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Figura 40 - Criacdo databela

Fonte: Lira (2023).

Todos se empenharam ao maximo, algumas criangas tinham dificuldade de pegar no
lapis, outras colocavam muita pressao e acabavam furando a folha, e eu dava outra folha para
elas tentarem. Essa atividade exigiu bastante atencdo e concentragdo, pois a representacao
grafica exigia que ela pudesse explicar depois 0 seu trabalho. Fui de carteira em carteira
perguntando sobre a atividade, pois embora o desenho parecesse simples, exigiu um grande
esforco e nem todas terminaram, porém, boa parte explicou sobre o grafico.

Perguntei se gostaram da atividade, disseram que sim, porém, precisava de mais tempo.
Em seguida, perguntei sobre o jogo digital Gartic, se elas gostaram? Todas responderam com
entusiasmo que sim e que queriam jogar de novo, perguntei se elas conheciam algum jogo que
queriam trazer para sala, espontaneamente um estudante falou sobre o ““ Free Fire”, algumas
criangas riram, mencionaram que eu ndo conhecia, apenas disse que eu conhegco bem o jogo.

Em seguida a turma foi liberada as 17h.

CONCLUSAO

A conclusdo do trabalho chama a nossa atencdo, do que pretendemos realizar. 0 que
realizamos e aonde chegamos. Nosso objetivo do projeto foi o de compreender e aplicar as
ferramentas do jogo digital Gartic na perspectiva de fundamentacéo e elaboracdo de mediagdes
tecnoldgicas e ludicas para o ensino de Ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental.

Para tornar mais objetiva nossa conclusdo enumeramos 0s pontos principais que
consideramos as bases do estudo, merecendo consideracfes mais especificas.

O primeiro ponto da concluséo diz respeito ao envolvimento e participacdo efetivadas

criancas nas atividades programadas, onde notamos a familiaridade que elas possuem em
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relacdo ao uso do computador, do tablet e navegacgdo no jogo digital. E tudo isso sincronizado
e a0 mesmo tempo. Essa observacgdo conclusiva nos faz ver o sentido criado por Prensky (2012)
guando aponta as novas geracdes que nasceram como as tecnologias de informacdo e
comunicag¢do como “nativos digitais”, com habilidades diferenciadas no acesso e manuseio dos
suportes tecnoldgicos.

Com essa primeira observagdo conclusiva, verificamos a relevancia e possibilidade
efetiva de utilizacdo dojogo digital no espaco escolar, utilizando-o como mediador privilegiado
—e ludico - da aprendizagem de ciéncias e também interdisciplinar.

Observamos e registramos que a realizacdo da sequéncia didatica do jogo digital Gartic
mesmo focada em ciéncias - possibilitou o contato com as outras disciplinas como 0s
componentes de Artes, Matematica e Lingua Portuguesa. Na sala virtual o estudante utilizou
das ferramentas geométricas no jogo para realizacdo de desenhos virtuais, além das tintas que
possibilitou explorar a criatividade e permitir construir estratégias associadas ao desenho.

A estratégia do desenho, como base do jogo digital, também revelou a importancia dessa
atividade na escola, favorecendo articulacbes entre diversas capacidades e habilidades da
crianga, como a representacdo imagética, a imaginacdo, o envolvimento de conhecimentos
prévios sobre 0s objetos desenhados.

Além disso, constatamos que ndo existe pratica do desenho na atividade. Durante o
periodo de quatro meses da pesquisa empirica que estivemos cotidianamente na Escola, ndo
identificamos a atividade de desenhar, O desenho é uma linguagem expressiva que trabalha
diretamente com formas. Salientamos que o desenho auxilia no desenvolvimento da crianga
implicando diretamente na sua imaginacdo e na sua psicomotricidade. 1sso se converteu em
curiosidade nas criancas, especialmente quando favorecemos a elaboracdo do desenho nas duas
modalidades, com os materiais fisicos e com o desenho por recursos virtuais. Logo afirmamos
que o sistema de ensino deveria favorecer mais essa atividade

Mesmo sendo um jogo comercial e com especificacdes gratuitas, o jogo digital Gartic
apresentou diversas possibilidades de utilizacdo didaticae de modo interdisciplinar, tratandoda
combinacdo principal entre as linguagens dos componentes curriculares de matematica,
geometria, ciéncias, desenho/arte, lingua portuguesa e categorizacdo de tematicas especificas.
De outro lado, 0 jogo também possibilita a formacdo de competéncias tecnoldgicas pela crianca,
favorecendo interagcdes no espaco virtual por meio da rede de computadores oferece de maneira
mediada pelo professor auxiliando no ensino da crianca.

Percebemos a falta de investimentos institucional na manutencdo de computadores da

rede municipal de ensino, a0 mesmo tempo em que ndo percebermos a gestdo de atividades
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pedagogicas vinculadas ao laboratorio, que somente era utilizado por um Professor responsavel.
A falta de condicBes tecnoldgicas da escola impacta e compromete a prépria formacgao
tecnoldgica da crianca, comprometendo as proprias orientacbes da BNCC quando indica como
uma das competéncias principais desta orientacdo — a competéncia digital. A este respeito €
pertinente afirmar a necessidade do planejamento pedagogico dos Professores considerando as
orientagdes curriculares e a utilizacdo didéatica do laboratorio, especialmente porque a escola
dispde de jogos digitais encaminhados pela Secretaria Municipal de Educacéo.

Durante nossas atividades na escola, identificamos uma plataforma intitulada “Super.
Ensino”, o qual tem jogos educativos voltados para Lingua Portuguesa e Matematica. N&o havia
articulacdo direta do jogo com os Professores que lecionavam Lingua Portuguesa e Matematica
em sala de aula.

Destacamos a necessidade de formacdo tecnoldgica dos professores salientando que esta

formacdo deve envolver os aspectos pedagdgicos, a ludicidade, os conteddos, o
desenvolvimento das competéncias digitais conforme indicado pela Base Nacional Comum
Curricular/BNCC. Notamos a falta de planejamento de aulas com jogos digitais, pois durante a
entrevista os professores informaram a dificuldade de sua utilizagdo, deixando essa atividade
para Professor vinculado responsavel pelo laboratério, o qual ndo tem turma especifica.
Sendo assim, percebemos com esta pesquisa a necessidade e a importancia que a tecnologia
deve assumir nas redes municipais, como programas tecnoldgicos para as criangas das escolas,
promovendo o desenvolvimento do espirito critico e a formacdo da crianca cidada. frente aos
desafiosimpostos pela sociedade, acompanhando as transformag6es do cenario contemporaneo.
Cabe destacar que os professores devem estar mais proximos a essas mudancas, buscando se
aproximar e interagir com as novas linguagens digitais.

Todavia, mesmo que vivam nesta sociedade tecnoldgica, devemos salientar que o acesso
a tecnologia ainda precisa avancar, considerando a realidade mostrada na pandemia da Covid -
19, quando muitas criancas e familias ndo puderam frequentar aulas virtuais por falta de
equipamentos e também de conectividade em diversas partes do territorio brasileiro. 1sso nao
quer dizer que n&o exista a geracdo dos nativos digitais de fato, que nasceram e estdo inseridos
nessa cultura digital.

Em relacdo aos tdpicos principais do estudo, nossa conclusdo se dirige para nossa
prépria formacdo no curso de mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica. Nos interrogamos
sobre 0 que desenvolvemos enquanto competéncias e habilidades de ser pesquisador, de
proceder avangos na nossa leitura da realidade com base no conhecimento cientifico, sobre os

conhecimentos que buscamos nos apropriar e utilizar com fundamentos deste trabalho, sobre o



116

curriculo, o ensino das ciéncias, a formacéo da crianca, o potencial mediador dos jogos digitais
como o Gartic.

O mestrado proporcionou 0 avango na nossa compreensdo sobre a organizacdo do
trabalho pedagdgico, sobre os desafios do magistério dos Anos Iniciais do E. Fundamental. E
pela primeira vez, ap0s a pandémica da covid-19, tivemos a possibilidade da imersdo no
processo pedagdgico com criangas no espago escolar, favorecido pela pesquisa em escola
municipal. Para nos isso significou o duplo processo de aprendizagem, de revisdo de muitas
lacunas no curso de graduagdo e, a0 mesmo tempo caminhar nos desafios do trabalho de
pesquisa no mestrado; mesmo salientando que os quatro meses na escola foram pouco para a
necessidade de avangarmos na compreensdo mais rigorosa do trabalho escolar.

Do mesmo modo salientamos nosso avango na compreensao da importancia do ensino
de ciéncias para as criangas do Ensino Fundamental, especialmente quando utilizamos a
mediacdo tecnoldgica dos jogos digitais, envolvendo o ladico com atividades prazerosas como
potencial da aprendizagem.

Entendemos que o componente curricular de ciéncias € o que tem maior proximidade
com a area tecnoldgica e suas multiplas mediacdes, como exemplo o jogo digital utilizado na
pesquisa; observando a sua importancia para a formagdo digital da crianca no mundo

contemporaneo, essa compreensdo foi constatada durante a investigacdo na escola.
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Anexo A — Parecer do Comité de Etica em Pesquisa

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataoforma
AMAZONAS - UFAM %ﬂ.ﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titule da Pesquisa: O JOGO DIGITAL COMO MEDIACAD NO ENSINO DE CIENCIAS NOS ANOS
INICIAIS DO ENSING FUNDAMENTAL
Pesquisador: VICTOR MARTINS DE LIRA
Area Temitica:
Versao: 2
CAAE: 76048723 2 00005020
Instituicao Proponents: Programa de Pos-Graduagao em Ensing de Ciéncias @ Matematica
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
MNumero do Parecer: 6603696

Apresentacio do Projeto:

O presente projeto propoe fundamentar a utilizagao pedagdgica e wecnoldgica do Jogo digital Gartic visando
a sua abordagem educativa para a mediacao do ensino ¢ aprendizagem do componente curricular de
ciéncias. lremos realizar um levantamento bibliografico a respeito do ensino de cigéncias @ sobre a
aprendizagem baseadas em jogos. Para tanto investigaremos o jogo digital Gartic, procedendo a sua
descrigan, sua arguitetura,

sua dindmica de uso, por meio de registros das partidas realizadas. Como campo empirico, rataremos de
desenvolver uma sequéncia didatica com o jogo digital na escola, utilizando o conteddo especifico do
componente curricular de ciéncias "Cadeia Alimentar-Animais”. Aleém disso realizaremos a coleta de dados
na escola municipal selecionada. por meio de observacoes, integracoes, roteiros e aplicagdo de
questionarios.

Objetivo da Pesquisa:

Analisar o as ferramentas de comunicacao, linguagem e contaddo do jogo digital Gartic na perspectiva de
fundamentacao e elaboracao de mediacao didatica para o ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
Mao foram observados dbices éticos.

Enderego: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adriandpols CEP: §9.057-070
UF: Al Municipa:  BANALS
Telelone: [92)3305-1181 E-mall: cepufamargmail.com

Figina i da 03
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataforma
AMAZONAS - UFAM asil

Continuacio do Parccer: B.EO3 G856

Comentarios e Consideragoss sobre a Pasquisa:

Trata-se da sequnda submissao do projeto de pesquisa "0 jogo digital como mediacao no ensino
Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:

Mao foram observados obices éticos.

Recomendacoes:

Mao foram observados dbices éticos.

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
MWao foram observados dbices éticos.

Consideragtes Finais a critério do CEP:

& pendencia foi sanada, nao apresentando dbices éticos. Mosso PARECER ¢ pela APROVACAD do
Protocolo de Pesguisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documarto Arguivo Postagem Autor Situacao

Recurso do Parecer |recurso. pdf 11272023 Acaito
21:03:15

Recurso Anexado | TCLE.pdf 1111272023 |VICTOR MARTING Aoeito

pelo Pesguisador 20:54:59  |DE LIRA

TCLE ! Termos de | TCLE.pdf 1111272023 |VICTOR MARTINSG Aoeito

Assontimento | 20:43:18 |DE LIRA

Justificativa de

Ausincia

Informacoes Basicas|PE_INFORMACOES_BASICAS DO P | 03M11/2023 Aceito

do Projeto ROJETO 2239554 pdf 16:02:56

Projeto Detalhado [ | projeto. pdf 0311172023 |VICTOR MARTINS Aceito

Brochura 16:67:35 |DE LIRA

uyns['Fadnr

TCLE [ Termos de Snmcd_pd-f 0311172023 |VICTOR MARTINS Aoeito

Assentimento | 16:04:31 DE LIRA

Justificativa de

Austncia _

Folha de Rosto Folha. pdf 0311172023 |VICTOR MARTINS Aoeito
16:02:18 |DE LIRA

Situacao do Parecer:
Aprovadao

Emderegn:  Rua Teresina, 4950

Bairro: Adriamndpols CEP: §9.057-070
UF: A Municipho:  MANALIS
Telefone:  (32)3305-1181 E-mail: cepufamirgmail.com

Piigina 2 da 03
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO W

AMAZONAS - UFAM

Cantinuacio do Parecer: G.EOE G456

Mecessita Apreciacao da CONEP:
Mao
MANALS, 28 de Dezembro de 2023

Assinado por:
Eliana Maria Pereira da Fonseca
(Coordenadoria))

Endefegd: Rua Teresina, 4950

Bairro: Adrandpols
UF: ABA Municipio:  MANALIS

Telefone:  [32)3305-1181

CEP: §9.057-070
E-mail: cepufamaEgmail.com

Piigina i da 03



Anexo B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS — UFAM
TEEMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) senhor (a) para participar do Projeto de Pesquisa intitulado: O JOGO DIGITAL
COMO MEDIACADQ NO ENSINO DE CIENCIAS NOS ANOS INICIAIS DO ENSING
FUNDAMENTAL, sob a responsabilidade dos pesquisadores Dr. Luiz Carlos Cerquinho de Brito
e Victor Marting de Lira. Analisar e as ferramentas de comunicagao, linguagem e conteddo do
jogo digital Gartic na perspectiva de fundamentacio e elaboracio de mediacho diddtica para o
ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Sua participacio pode contribuir
para gue a comunidade académica e a sociedade de un modo geral conhegam a imporiancia do
uso do jopo digital na sala de aula e como a tecnologia pode auxiliar no componente curricular
do ensino de ciéncias por meio da observacio ¢ acompanhamento com os alunos do 4* ano do
ensino fundamental. O (a) senhor (a) tem odo o direito de ndo responder a qualguer pergunta que
for feita, caso ndo queira ou ndo se sinta i vontade. Além disso, ¢ livre para permitic ou ndo que
a entrevista seja gravada. E importante que o (a) senhor (a) saiba que toda investigacio clentifica
aferece riscns aos sujeilos envalvidos, e esta pesquisa ndo ¢ diferente. De acordo com a Resolucio
n®. 466, de 12 de dezembro de 2002, item 11, ponto 22, caso haja danos & dimensao fisica, psiquica,
moral, intelectual, social, cultural ou espiritual, o8 pesquisadores deverfio reparar o dano ou
ressarcie o prejuizo do sujeito. Desse modo, caso seja identilicado que a pesquisa prejudicou de
algumna forma o (a) senhor (a), voct poderd receber indenizacio, ou, conforme o caso poderd ser
encaminhado para servigos de apoio, tais como: psicologia, servigo social, médico e oulros que
se fizerem necessirios, sem qualquer dnus. Cabe mencionar ainda que, caso o (a) senhor {a) tenha
alpuma despesa com alimentacio, ransporte ¢ outras em funcao da pesguisa, estas devem ser
ressarcidas pelo pesguisador responsavel. Os resuliados da pesguisa serdo analisados e
publicados, mas seu nome ndo serd divulgado, sendo gouardado em sigilo. Se o (a) senhor (a)
concordar em participar, deverd registrar seu consentimento neste Termo, o gual serd enviado em
duas vias, ficando uma com o pesquisadaor e outra com o (a) senhor (a). Para gualquer informacio,
o (a) senhor (a) pode entrar em contato com os pesquisadores pelo welefone: (92) 982126250 ¢ e-
mail: admvictormartins@hotmail.com. Se tiver alguma observacio sobre as condicies éticas da
pesquisa, pode entrar em contato também com o Comité de Etica em Pesquisa - CEP da UFAM,
localizado na Rua Terezina, n®. 485, Adriandpolis, Manaus- Amazonas, telefone (92) 3305 1181,
rarnal 2004, ¢ celular 99171-2496. ou pelo e-mail cepufam@ gmail com.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAD

Eu, fui informado sobre
0 gue os pesquisadores querem fazer e porgue precisam da minha contribuicio, ¢ entendi a
explicagio. Assim, concordo em participar da pesguisa, sabendo que ndo serei pago e que tenho
o direite de retirar meu consentimento a qualgquer momento, sem sofrer qualquer penalidade ou
constrangimento. Tenho ciéncia de gue esta pesguisa pertence a drea das Cigncias Sociais e gue
nao envolve gualquer risco previsivel a minha vida, 4 minha sadde ou a sagde de outros
participantes ou pessoas proximas. Pordm, caso haja qualquer problema, os pesquisadores
informaram que devem reparar o prejuizo.

Manaus, de de

Assinatura dao (a) Participante

Pesquisador Responsave] (Victor Martins de Lira)
1* Via — Participanie
2*Via — Pesquisador
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Anexo C — Carta de Anuéncia

202318000 181 25.0.016163 [WOLUME 1] - 202318000, 15300.8.152728 (Folha 31)

cretaria Munic

Educacao 6
B ¢ SN2 ¥ Manaus

Subsecretaria de Gest8o Educacional
Familia e Escola, construindo a exceléncia na educacio, em prol de uma Manaus melhor para se viver.

CARTA DE ANUENCIA

AUTORIZO a execugio da pesquisa * O JOGO DIGITAL COMO MEDIACAO NO ENSING
DE CIENCIAS NOS ANOS INICIAIS E MATEMATICA, conduzida pelo Prof. Dr. Luiz Carlo
Cerquinho de Brito, realizada por VICTOR MARTINS DE LIRA, associado ao Curso de Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica da drea de Ciéncias Exatas e da Terra, Universidade Federal do
Amazonas-UFAM.

A Instituigdo se compromete a solicitar Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido a todos os
participantes da pesquisa, bem como obedecer 4 regulamentagio ética de pesquisa em vigor no pais.

Os resultados obtidos serdo divulgados em meios académicos e cientificos de forma geral,
garantindo a wtilizacdo dos dados pessoais dos participantes da pesquisa exclusivamente para os fins
cientificos, mantendo o sigilo e assegurando a ndo utilizagio das informagdes em prejuizo dos participantes,
das unidades escolares efou comunidades.

Ressalta-se que devem ser obedecidos os protocolos de saide como medida preventiva a
disseminagiao da COVID-19. Desta forma, evite-se expor os participantes a riscos de contaminagio,

O Professor Doutor se compromete a obedecer 4 regularidade ética da pesquisa em vigor no
pais ¢ ao final da pesquisa deverd encaminhar a esta Secretaria, no prazo de 30 (trinta) dias, um Relatorio
Final da atividade realizada.

Obs. RESSALTO QUE A PESQUISA SERA REALIZADANA ESCOLA E.M. JOAO VALENTE.

Manaus, 08 de Agoste de 2023,

(Assinatura Digital) (Assinatura Digital)
Elissandra Eubim de Carvalho Jossiane Costa ¢ Silva
Responsavel pela Infonmagdo Chefe da Divisdio de Ensino Fundamental
Assessora Pedagogica da Divisiio de Ensino Fundamental Portania n® 0327/2023 - SEMED/GS
(Assinatura Digital) (Assinatura Digital)
Anézio Ferreira Mar Neto Valquindar Ferveira Mar Junior
Diretor do Departamento de Gestio Educacional - DEGE Subsecretirio de Gestdo Educacional
Portaria n® 18262022 - GS/SEMED Decreto de 22 de junho de 2022

DOCUMENTO ASSINADO POR LOGIN E SENHA POR: VALGUINDAR FERREIRA MAR JUNIOR EM 18082020 08612

DOCUMINTS A5 SINADD POR LOGIN [ SINHA POR: AMLIO FIRALIRA MAR WETO DM 0003023 13:30013

DOCUMENTD &5 SINADD ELE TRONICAMENTE POR MAIS 2 USUARIOS

VERIFIQUE & AUTENCIDADE DESTE DOCUMENTO EM FTIEs-Sighd FMIANUS 2 oY, BIAITC AN NS0 a5 px INFORMANDD O CODIGOT 3616F244
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2023.18000.18125.0.015769 (VOLUME 1) - 2023.18000.13008.9. 150745 (Foila 32)

OFICIO N° 0945/2023-SEMED/GSGE

Manaus, 18 de agosto de 2023,

Ao Senhor

Victor Martins de Lira

Rua 31 de Margo, n° 504 - Beténia
Telefone: (92) 98212-6250

E-mail: admvictormartins@hotmail.com

Assunto: Recebimento da Carta de Anuéncia.

Prezado Senhor,

Com os nossos cumprimentos, considerando o teor do Processo
2023.18000.18125.0.016169, referente 4 autorizagio para execugido da pesquisa “O jogo digital como
mediagdo no ensino de ciéncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental”, solicitamos comparecimento
nesta Secretaria Municipal de Educago para recebimento da Carta de Anuéncia.

Atenciosamente,

(Assinatura Digital)

VALQUINDAR FERREIRA MAR JUNIOR
Subsecretirio de Gestio Educacional

Av. Mario Ypiranga Monteiro, 2549, Parque 10 de Novembro, CEP 89057-002
Telefone: 99962-4907 - 2° Andar - Sala 306

DOCUMENTO ASSINADO POR LOGIN E SENHA POR: VALOUINDAR FERREIRA MAR JUNIOR EM 21/08/2023 08:55:10
VERIFIQUE A AUTENCIDADE DESTE DOCUMENTO EM hitps -/siged manaus.am.gov.bevenficaverficacao.aspx INFORMANDO O CODIGO: 82086930
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Anexo D - Questionario com os professores sobre 0s conhecimentos e experiéncias

prévias acerca do jogo digital

QUESTIONARIO 1 - SONDAGEM SOBRE OS CONHECIMENTOS E
EXPERIENCIAS PREVIAS ACERCA DO JOGODIGITAL

“PROFESSOR”

1. IDENTIFICACAO

Nome (opcional)

Email (opcional):

Escolaridade: Qual ano de concluséo:

Cargo: Quanto Tempo de Servico:

e SEXO
( ) Masculino ( ) Feminino

e IDADE
()17-18; ()18-20; () 20-22; ( )25-30; () 30-40; ( )40 amais

e POSSUI COMPUTADOR EM CASA?
() Sim - Se souber o Modelo Especificar:
( ) Néo

e POSSUI CELULAR?
() Sim - Se souber 0 Modelo Especificar:
() Néo

e OSMEMBROS DA FAMILIAUTILIZAM?
() Sim —se sim geralmente para qual finalidade ?
(youtube, jogos, trabalho etc...):
( ) Néo

e VOCE TEM ACESSO A INTERNET
() Sim — Se sim, qual periodo vocé fica mais conectado ?
( ) Manha ( )Tarde ( ) Noite ( ) Madrugada - Qual média dehoras
( ) Néo

2. VOCE JA JOGOU OU PARTICIPOU DE ALGUM JOGO DIGITAL
Sim ( ); N&o ( ). Sim, sim, Qual jogo ?

3. COM QUE FREQUENCIA VOCEJOGA ALGUM JOGO DIGITAL?
Nunca ( ) Uma vez por més ( )
Duas a quarto vezes por més ( ) Uma a trés vezes por semana ( )
Quarto ou mais vezes por semana ( )
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4. QUAL RECURSO DIGITAL VOCE UTILIZA PARA JOGAR?
Celular ( ); Tablet ( ); Computador

() Outros/Especificar:

5. COM QUANTOS ANOS VOCE COMECOU A JOGAR ALGUM JOGO DIGITAL?
( ) 2anosdeidade;( )2-7 anos deidade;( ) 7-11 anos de idade;
() 11 anos e mais. Se mais, qual foi a idade:

6. QUAIS TIPOS DE GENEROS DE JOGOS VOCE TEM EXPERIENCIA
() FPS; () Acdo e Aventura; ( ) Luta; ( ) Stealth; ( ) Sobrevivéncia; ( ) RTS
( ) MOBA; ( )RPG; ( )RP; ( ) MMORPG/( ) Battle Royale; ( )Outros;

Informacéo - Descri¢des dos géneros dos jogos

FPS- género focado no combate com armas de fogo

Strealth -Género no qual a pessoa age de forma silenciosa, sem ser
detectado. Esgueirar-se pelos cantos, rastejar, se esconder e planejar seus
movimentos.

Sobrevivéncia - é literalmente sobreviver. Se preocupar com fome, sede e cansaco €
comum nestes titulos, assim como vocé também deve explorar, vasculhar e fazer o que
for necessario para achar recursos e qualquer material que possa ser util em sua
jornada.

RTS- O objeto em um RTS geralmente € conquistar o territorio inimigo por meio
de manobras estratégicas e de guerra.

MOBA- Os games MOBA tem inspiracdo no género RTS, porém apresentam mapas
definidos e focam no combate entre time x time. Além disso, os MOBA colocam 0s
jogadores no controle de um Unico personagem, com cada um devendo fazer sua parte
para ajudar a equipe a alcangar a vitoria.

RPG- RPG (Role-Playing-Game - Interpretacdo de papéis)

MMORPG- Os MMORPGs sédo famosos por contar com diversos jogadores lado a
lado, como o proprio nome ja indica ""Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game" (Jogo de Interpretacdo de Papéis Multijogador Massivo Online). Os
MMORPGs envolvem centenas de jogadores que interagem ativamente entre si,
assumindo o papel de um personagem, e normalmente todos os jogadores compartilham
0 mesmo objetivo ou um objetivo semelhante.

Battle Royale - Este género coloca dezenas de jogadores em uma arena para
duelarem até que apenas um jogador esteja Vivo.

7. AESCOLA JAPARTICIPOU DE ALGUMAATIVIDADE DE FORMACAO PARA
USO DE TECNOLOGIAS?
( )SIM; ( )NAO. Se aresposta é sim, informar, qual foi a atividade?

8. JA PARTICIPOU DE ALGUMA ATIVIDADE DIDATICA COM JOGOS DIGITAIS?
() SIM; () NAO. Se a resposta € sim, qual jogo?
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9. VOCE CONHECE O JOGO DIGITAL GARTIC?
( )SIM () NAO. Se aresposta é sim, informar por intermédio de quem?

10. QUAL JOGO VOCE ACHA QUE PODERIA SER UTILIZADONO AMBIENTE
ESCOLAR. Comente sua indicacao.

11. COMO VOCE PERCEBE A RELACAO DO JOGO DIGITAL COMO O
DESENVOLVMENTO DE COMPETENCIAS E HABILIDADES PELOS
ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL? Identifique e comente as possiveis
competéncias e habilidades.

( ) Inteligéncia; ( ) Linguagem; ( ) Afetividade; ( ) Socializacdo; ( ) Corporeidade
Comentério:

12. QUAL DISCIPLINA ESCOLAR DO ENSNO FUNDAMENTAL VOCE PODERIA
UTILIZAR O JOGO DIGITAL? Indique uma ou mais disciplinas e a tematica sugerida
e Lingua Portuguesa ( ): assunto / tematica

e Matematica ( ): assunto / tematica
e Ciéncias: ( ): assunto / tematica
e Geografia ( ): assunto / tematica
e Histdria ( ): assunto / tematica
e Artes, ( ): assunto / tematica
e Educacdo Fisica ( ): assunto / tematica
e Outradisciplina: ; Assunto
e Outradisciplina: ; Assunto

13. CASO TENHA NECESSIDADE, FACA OBSERVACAO SOBRE OS JOGOS
DIGITAIS
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Anexo E - Entrevista com professores 1° ao 5° ano

1. Qual é aimportancia do ensino de ciéncias no desenvolvimento da crianga?

2. Como vocé compreende o ensino de ciéncias conforme os documentos e orientagdes
curriculares?

3. Como vocé realiza o planejamento dos conteudos do ensino de ciéncia levando em conta a
realidade e os conhecimentos prévios da crianga?

4. Quais materiais didaticos a escola possui para o ensino de ciéncias?

5. Quais procedimentos vocé utiliza para realizar o processo de ensino e aprendizagem da
crianca no ensino de ciéncias?

6. Quais recursos didaticosvocé utiliza para auxiliar na explicacdo dos contelldos no ensino
de ciéncias?

7. Como é realizado a avaliacdo das criangas em relagdo ao conteudo de ciéncias?

8. Voce utiliza equipamentos tecnoldgicos no ensino de ciéncias? Quais?

9. Vocé ja realizou alguma atividade no laboratério de informéatica em quais componentes
curriculares?

10. Como vocé percebe a participacdo dos estudantes em contato com os jogos digitais? Em
quais componentes curriculares?

REFERENCIA

https://www.oficinadanet.com.br/games/27221-fps-moba-rpg-mmo-entenda-os-principais-
generos-de-jogos#
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