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RESUMO: No contexto escolar, as novas metodologias de ensino-aprendizagem vem sendo alvo de
um olhar mais apurado pois impactam diretamente na aprendizagem significativa dos estudante.
Dentre essas metodologias, se destaca 0 uso de jogos como promotor de experiéncias divertidas,
motivadoras e interativas. Pesquisas evidenciam que estratégias pedagégicas, dentro de uma sequéncia
didatica, fazendo uso de jogos, potencializam a aprendizagem significativa de conceitos cientificos
fazendo com que os alunos desenvolvam novas habilidades e conhecimentos. Porém, modelos de
avaliacdo de jogos que possam avaliar as contribui¢cdes para a qualidade de jogos educacionais, bem
como orientar professores na selecdo e uso deste tipo de material ainda s&o pouco utilizados na
concepcao destes recursos. O presente trabalho apresenta analises e percepcbes de estudantes da
educacdo basica sobre o uso de um jogo educativo desenvolvido para dispositivos moveis.
Metodologicamente, a andlise baseou-se em modelos de validagdo de jogos evidenciando
potencialidades concretas acerca do jogo educacional desenvolvido.

PALAVRAS-CHAVE: jogos educativos; estratégias de ensino; modelos de avaliag&o.

THE USE OF AN EDUCATIONAL SMARTPHONE GAME FOR SCIENCE TEACHING:
VALIDATION AND ANALYSIS APPROACHES

ABSTRACT: In the school context, new methodologies have been the target of good looks for
meaningful learning. Among these methodologies, the use of games as a promoter of fun, motivating
and interactive experiences stands out. Therefore, research shows that pedagogical strategies, within a
didactic sequence, making use of games, enhance the meaningful learning of scientific concepts,
making students develop new skills and knowledge. However, game evaluation models that can
evaluate the contributions to the quality of educational games, as well as guide teachers in the
selection and use of this type of material are still little used in the design of these resources. This paper
presents analyzes and perceptions of students of basic education about the use of an educational game
developed for mobile devices. Methodologically the analysis was based on game validation models
showing concrete potentialities about the developed educational game.
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INTRODUCAO

Existe a expectativa entre professores de que jogos educacionais podem trazer beneficios para
0s processos de ensino e aprendizagem e diversos jogos ja foram desenvolvidos e sdo utilizados em
diferentes niveis de ensino e disciplinas (SAVI; ULBRICHT, 2009).

Sob o viés metodoldgico cabe ao professor a adequagdo e 0 uso de um determinado recurso
didatico dentro da sua pratica docente, observando que estes devem potencializar a aprendizagem
significativa dos conceitos abordados. Neste sentido, 0 uso de jogos educacionais podem corroborar
com o processo de ensino-aprendizagem (PRENSKY, 2001; GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002).



Esse tipo de recurso comega a atrair a atencdo de professores e alunos, muitas vezes ndo se conhece
direito o grau de contribuicdo que determinados jogos educacionais podem trazer (AKILLI, 2007).

Avaliar tais contribuicdes nao é tarefa trivial e se faz necessario o uso de modelos que avaliam
a experiéncia do usuério, motivacdo e o conhecimento acerca da aprendizagem dos conceitos
abordados. Atualmente, a avaliacdo dos jogos educacionais geralmente é limitada e, por vezes,
inexistente (CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2007). Hays (2005) comenta que em muitos
casos a decisdo em se utilizar jogos educacionais é baseada em suposicOes de seus beneficios, ao invés
de ser fundamentada em avalia¢cGes mais formais e concretas.

Savi (2010) propde um modelo para a avaliagdo de jogos educacionais baseado no modelo de
avaliacdo de programas de treinamento de Kirkpatrick, nas estratégias motivacionais do modelo
ARCS de Keller, na area de experiéncia do usuario e na taxonomia de objetivos educacionais de
Bloom. Neste sentido, o presente trabalho apresenta analises e percepcdes de estudantes da educacédo
bésica e licenciandos sobre o uso de um jogo educativo desenvolvido para dispositivos moveis.
Metodologicamente a andlise baseou-se em modelos de validagdo de jogos evidenciando
potencialidades concretas acerca do jogo educacional desenvolvido.

MATERIAL E METODOS

O presente trabalho foi dividido em trés grandes momentos. Estes contavam com o
levantamento bibliografico a cerca de jogos voltados ao ensino de ciéncias, desenvolvimento do jogo e
pesquisa literaria sobre avaliacdo de jogos para validar a utilizacdo do mesmo no &mbito escolar.

O jogo foi desenvolvido na plataforma Unity, para dispositivos moveis, voltado para a
resolucédo de problemas onde por meio da notacéo cientifica e ordem de grandeza, aborda-se conceitos
voltados a ciéncia contemporanea e nanotecnologia.

Para validacdo do jogo, fez-se uso da estrutura do modelo de Savi (2010) que baseia-se em
elementos de avaliagcdo propostos por Kirkpatrick, ARCS de Keller e na taxonomia de objetivos
educacionais de Bloom. Neste contexto foi elaborado e aplicado questionario contendo doze questbes
fechadas para a coleta de dados com base na Experiéncia de Usuario, Motivacao e Conhecimento que
foi destinado a alunos do Ensino Médio e Residentes do Programa de Residéncia Pedagdgica da
CAPES. Apds aplicado foi feita uma pesquisa estatistica quantitativa, utilizando o Microsoft Excel
como ferramenta para obter os gréaficos utilizando as respostas do questionario. Foram coletados dados
de treze usuarios, entre alunos de ensino médio e licenciandos. Na Figura 1 é apresentada a interface
do jogo e os alunos que participaram do processo de validacéo realizando as atividades do jogo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseado em modelos de validagcdo de jogos avaliamos a funcionalidade do jogo, sob o viés do
aluno, em diferentes areas, nos pautando em estabelecer articulacdes entre os conteldos abordados e
as préticas pedagogicas.

A Figura 2 apresenta os resultados, referentes a motivacéo do usuario ao interagir com o jogo.
Verifica-se que uma média de 50% dos alunos concordaram totalmente a respeito dos aspectos
positivos do jogo, 23% concordam parcialmente. Ou seja, 73% dos resultados apontam a competéncia
do jogo em motivar os alunos. Visto que as porcentagens negativas nos apontam criticas as



dificuldades em alcancar objetivos, imersdo no jogo e dificuldade. Ainda assim, obtendo resultados
satisfatorios e respaldos para melhores implementacdes a serem desenvolvidas no Caga-NANO.

Motivagdo

Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo 1.7%

~
o
ES

:0 jogo atraiu minha atengdo por ser divertido e ter um bom design.

Me senti dentro do jogo e esqued do mundo real 23.1%

Senti dificuldade durante o jogo 23.08%

Depois do jogo me interessei mais sobre os temas apresentados.

38.5%

N&o me entediei com o jogo e jogaria mais vezes 46.1%

Foi possivel aprender sobre os temas abordados no jogo 15.4%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
W Discordo totalmente W Discordo Parcialmente W Ndo concordo nem discordo Concordo Parcialmente m Concordo totalmente
FIGURA 2. Resultados referente a motivagéo do usuario.

Na Figura 3 sdo apresentados os resultados, referentes a experiéncia do usuério, mostrando
que 61,5% acharam o jogo uma atividade muito prazerosa e capaz de impactar suas competéncias e
habilidades cognitivas. Sendo que, na média, 35% deles acharam essas atividades medianas e apenas
7,7% acharam a experiéncia pouco prazerosa.

Agente Pedagdgico

De que maneira o jogo impactou na
melhora das suas habilidades de calcular - 61.5%

Notagoes Cientificas?

Qudo prazerosa foi sua experiéncia ao
) 5 61.5%
jogar o game?

0% 20% 40% 60% 80% 100%
B Nada B Pouco M Médio Muito

FIGURA 3. Resultados acerca do questionério sobre a Experiéncia do Usuario.

A Figura 4 apresenta o resultado da experiéncia do usuario com relagdo ao conhecimento e
habilidades adquiridas no jogo sendo que 100% dos alunos acharam o jogo desafiador, 92,3% acharam
0 jogo divertido e 84,61% declararam que foi possivel conhecer novos conceitos e palavras
relacionadas a Ciéncia.



Agente Pedagogico

N&o 7.7%
sim 8% NG00 923%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Foi possivel conhecer novos conceitose palavras relacionadas a Ciéncia?
m O Jogo ¢é desafiador?

0 Jogo é divertido?

FIGURA 4. Resultados acerca do questionario sobre a Experiéncia do Usuario e Conhecimento.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos apontam que foram alcancados indices satisfatorios em todos 0s quesitos
investigados. Verificou-se potencialidades concretas acerca do jogo educacional desenvolvido com
excelentes impactos quanto a experiéncia do usuario, motivacdo e o conhecimento acerca da
aprendizagem dos conceitos abordados.

Com base da percepcédo dos alunos, evidenciou-se que o0 jogo educacional desenvolvido possui
potencialidades concretas para ser utilizado como ferramenta capaz de aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem. Espera-se que este modelo e anélises descritas possam trazer contribuigdes para
a qualidade de jogos educacionais e a orientar professores na selegdo e uso deste tipo de material
educacional.
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