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RESUMO

A sala de aula tem passado por notaveis transformagdes nos dias de hoje e evidencia especialmente a
adocdo de metodologias ativas e a integracdo de ferramentas inovadoras, como 0s jogos sérios. Essas
abordagens ndo apenas aprimoram 0s processos de ensino e aprendizagem, mas também promovem uma
participacdo ativa dos estudantes no ambiente escolar e, desse modo, proporcionam uma experiéncia
educacional mais dindmica e envolvente. Nesse contexto, o objetivo desta pesquisa é apresentar, por
meio de um levantamento bibliografico dos ultimos 16 anos, a utilizacdo e a importancia de jogos sérios
no ensino de Ciéncias no nivel secundério, publicados em periddicos nos bancos de dados da Web of
Science e Scopus. O presente estudo, classificado como revisdo bibliografica, foi realizado no primeiro
semestre de 2022 e identificou um total de 11 periddicos que foram analisados utilizando seis categorias
pré-estabelecidas pelo método Andlise de Conteudo: principais referéncias, conceitos cientificos,
linguagens empregadas/tecnologias envolvidas, tipo de jogo e publico envolvido. Em suma, 0s
resultados destacam a importancia dos jogos sérios com diferentes géneros de jogos, bem como abordam
as dificuldades e os desafios enfrentados por professores e estudantes. Além disso, foram identificadas
possibilidades de abordagem, com o auxilio de diferentes materiais tanto dentro quanto fora do jogo,
fato que contribui para uma melhor aquisi¢do dos contetdos cientificos nos componentes curriculares
de Biologia, Fisica e Quimica.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Jogos sérios. Levantamento bibliogréfico.
ABSTRACT

The classroom has undergone remarkable transformations these days and is particularly evident in the
adoption of active methodologies and the integration of innovative tools such as serious games. These
approaches not only improve teaching and learning processes, but also promote active student
participation in the school environment and thus provide a more dynamic and engaging educational
experience. In this context, the aim of this research is to present, through a bibliographic survey of the
last 16 years, the use and importance of serious games in science teaching at secondary level, published
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Estado do conhecimento sobre a utilizagdo de jogos sérios no ensino de ciéncia

in journals on the Web of Science and Scopus databases. This study, classified as a literature review,
was carried out in the first half of 2022 and identified a total of 11 journals that were analyzed using six
categories pre-established by the Content Analysis method: main references, scientific concepts,
languages used/technologies involved, type of game and audience involved. In short, the results
highlight the importance of serious games with different game genres, as well as addressing the
difficulties and challenges faced by teachers and students. In addition, possibilities for approaches were
identified, with the help of different materials both inside and outside the game, which contributes to
better acquisition of scientific content in the Biology, Physics and Chemistry curricula.

Keywords: Science teaching. Serious games. Bibliographic survey.
RESUMEN

Las aulas han experimentado notables transformaciones en los ultimos tiempos, especialmente evidentes
en la adopcidn de metodologias activas y la integracion de herramientas innovadoras como los juegos
serios. Estos enfoques no sélo mejoran los procesos de ensefianza y aprendizaje, sino que también
promueven la participacién activa de los estudiantes en el entorno escolar y, por lo tanto, proporcionan
una experiencia educativa mas dindmica y atractiva. En este contexto, el objetivo de esta investigacion
es presentar, a través de un estudio bibliografico de los dltimos 16 afios, el uso y la importancia de los
juegos serios en la ensefianza de las ciencias en secundaria, publicados en revistas de las bases de datos
Web of Science y Scopus. Este estudio, clasificado como revision bibliografica, se llevé a cabo en el
primer semestre de 2022 e identifico un total de 11 revistas que se analizaron utilizando seis categorias
preestablecidas por el método de Analisis de Contenido: principales referencias, conceptos cientificos,
lenguajes utilizados/tecnologias implicadas, tipo de juego y publico implicado. En resumen, los
resultados destacan la importancia de los juegos serios con diferentes géneros de juego, ademas de
abordar las dificultades y retos a los que se enfrentan profesores y alumnos. Ademas, se identificaron
posibilidades de abordaje, con la ayuda de diferentes materiales dentro y fuera del juego, lo que
contribuye a una mejor adquisicion de los contenidos cientificos en los curriculos de Biologia, Fisica y
Quimica.

Palabras clave: Ensefianza de las ciencias. Juegos serios. Estudio bibliografico.

1 INTRODUCAO

Além da diversdo, os jogos digitais oportunizam a capacidade de aprender algo novo ou
vivenciar novas experiéncias. Esse relacionamento faz com que os estudantes encontrem uma
fonte de motivacdo e passem horas em frente a dispositivos mdveis incentivados com
habilidades de resolucdo de problemas, pensamento estratégico, tomada de deciséo rapida e
trabalho em equipe, ao enfrentar os desafios apresentados pelos jogos digitais.

De acordo com Eichler, Perry e Fritsch (2011), os ambientes educacionais estéo
adotando midias interativas e jogos digitais para complementar as praticas de ensino e a
aprendizagem. Nesse contexto, Busarello (2016) destaca que a cultura de jogos e o ato de jogar
sdo utilizados com estratégias motivacionais no exército, no comércio, na indudstria, no meio

corporativo e na educacdo, visto que possibilita aos participantes o0 engajamento nos processos

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24015, jan./dez., 2024
42 https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692 I8 2318-6674



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Markondes Lacerda Araljo e Marcelo Franco Ledo

envolvidos. Logo, destaca-se a importancia das metodologias ativas e a aprendizagem baseada
em jogos como ferramentas potencializadoras da educacéo.

Nessa vertente, jogos sérios, do inglés serious games, também conhecidos como jogos
educacionais digitais, sdo projetados para além da diversdo e do entretenimento. S&o capazes
de estimular diferentes habilidades nos estudantes/jogadores, pois sdo ambientes imersivos
preparados para desenvolver funcbes cognitivas e criativas para a resolucdo de situacdes e
problemas em que o participante esteja exposto. Esses jogos possuem uma linguagem mais
acessivel, imersiva e motivadora. Além disso, a industria de jogos tem crescido ultimamente
com diversas abordagens e diferentes géneros para computadores e dispositivos maveis,
criando ferramentas, mecanicas e estilos, que podem ser incorporados a diferentes situacdes
dentro do Ensino de Ciéncias.

No ambito dos jogos, a énfase ndo esta no contelido aprendido através de instrucdes
diretas, mas no processo de aprendizagem, que ocorre quando os estudantes sdo colocados em
situacdes dentro de um ambiente imersivo. Destaca-se que 0s jogos oferecem mais do que
apenas a capacidade de motiva-los, eles permitem o desenvolvimento continuo de varias
habilidades nos jogadores (Mattar, 2010).

Neste sentido, a relevancia do estudo relaciona-se com o grande avanco destes artefatos
no ambito educacional. Assim, esta pesquisa visa responder ao seguinte questionamento: Quais
o0s beneficios dos jogos sérios no ensino de Ciéncias? Deste modo, objetivou-se apresentar, por
meio de um levantamento bibliografico dos ultimos 16 anos, a utilizacdo e a importancia de
jogos sérios no Ensino de Ciéncias no nivel secundario, publicados nos bancos de dados da Web
of Science e Scopus.

Ante o exposto, mediante buscas nas bases de dados de periddicos, realizou-se um
levantamento, por meio da metodologia do estado do conhecimento, sobre jogos educacionais
digitais relacionados aos componentes curriculares de Biologia, Fisica e Quimica.

Em sintese, este estudo esta organizado na seguinte sequéncia: primeiramente, aborda-
se a revisdo de literatura sobre a diferenca de gamificacdo e jogos sérios; posteriormente, séo
expostos o0s procedimentos metodoldgicos; na sequéncia, apresentam-se 0s resultados

encontrados e, por ultimo, as consideracdes finais.

2 REVISAO DE LITERATURA

A escola, que antigamente era vista como algo metodico, passou por diferentes
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transformagdes nas ultimas décadas. Mattar (2010) discute que € preciso identificar as formas
e os estilos de aprendizagem dos estudantes para que se obtenha uma maior compreensao dos
conteudos propostos. Dessa maneira, torna-se necessaria a adogao de diferentes estratégias que
contemplem tais demandas. Nesse sentido, a utilizacao de metodologias ativas e de dispositivos
digitais configura-se como alternativa para o processo continuo do aprendizado no ambiente
escolar (Corréa; Bool; Nobile, 2022).

Salienta-se que é dificil imaginar a educacao sem a integracdo das tecnologias digitais
no cenario do século XXI. Isso ocorre tanto pela simplicidade e pela comodidade que
proporcionam no planejamento e na implementacdo de atividades pedagdgicas, quanto pela
profusdo de material Gtil e gratuito disponivel na extensa rede de informatica (Silva; Kalhil,
2017).

Segundo Llanos et al. (2021), nos Gltimos anos, 0os novos métodos de ensino, sala de
aula invertida, estudo de caso, midia social, autoaprendizagem e gamificacdo despertam a
curiosidade e a criatividade dos estudantes em sala de aula. Os autores ressaltam, também, que
os denominados jogos sérios sdo capazes de provocar mudancas cognitivas, emocionais e
sociais nos participantes e influenciar os processos de ensino e aprendizagem. Nessa
perspectiva, o surgimento de jogos digitais educacionais facilitou ainda mais a ampla adocéo
da educacdo centrada no aluno e outras mudancas nas praticas educacionais (Giannakos, 2013).

Segundo Gaio (2021), a palavra gamificacdo do inglés gamification foi aplicada pela
primeira vez em 2002 por Nick Peeling. Gamificagdo refere-se atualmente a utilizacdo de
elementos de jogos analdgicos ou digitais em atividades que ndo sejam necessariamente um
jogo propriamente dito (Santaella; Nesteriuk; Fava, 2018). Essa metodologia ativa tem ganhado
importancia na educagdo como estratégia para aproximag¢do dos estudantes com o objeto de
estudo. Para isso, ¢ importante que os professores conhegam sua utilizagdo e dindmicas
envolvidas (Junior ef al., 2020).

Na aprendizagem, Busarello (2016) destaca que a metodologia ativa gamificacao
provoca engajamento nos individuos e seus efeitos positivos contribuem para um melhor
aproveitamento na constru¢ao do conhecimento por meio de narrativas, fantasias, metas, regras,
feedbacks e desafios dentro do ambiente gamificado. Domingues (2018) enfatiza que, para além
da abordagem da gamificacdo, nos jogos sérios os usudrios se sentem impulsionados e
motivados na realizagdo de certas atividades. Enquanto essa metodologia ativa possui apenas
processos de design, organizacdo, niveis € mecanica de jogos, estes sdo objetos ludicos com

finalidade especifica.
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Vale reforcar que gamificagdo ndo ¢ a mesma coisa que jogo (game) ou ludicidade,
ainda que possa resultar em uma agao divertida, pois o foco ndo ¢ divertir, ¢ motivar
a participagdo e conduzir a compreensdo de contetido ou, especialmente, provocar
mudancas de comportamento com objetivos previamente identificados (Massario et
al., 2019, p. 5).

De acordo com Massario ef al. (2019), a adogao de tecnologias ou metodologias ativas
nao substitui o professor, mas auxilia os estudantes frente a realidade tecnologica de uma forma
cativante. Nessa linha de raciocinio, Clark et al. (2015) defendem que os jogos projetados para
0 ensino, ou seja, que tém os conceitos cientificos incorporados em toda a dindmica do jogo,
promovem engajamento com os contetdos estudados e ganho de aprendizado significativo. De
forma concomitante, Marino e Hayes (2012) acreditam que jogos, adequadamente projetados
para a educagdo cientifica, tém potencial para promover o dialogo construtivista entre
estudantes e professores e proporcionar melhoria no ensino de Ciéncias.

A habilidade de gerenciar tecnologias torna-se tao vital na sociedade brasileira quanto a
alfabetizacdo em Portugués ou Matematica. No ambiente educacional, as tecnologias digitais
devem ser usadas para experimentos, visualizacdes e simulagdes, ndo apenas para exemplificar
o contetido ministrado. Desta feita, ¢ essencial que educadores reflitam sobre o tema e estejam
cientes de que o computador ndo ¢ a resposta para todas as questdes relacionadas ao ensino e
ao aprendizado (Silva; Kalhil, 2017).

Segundo Haladjian ez al. (2012), a ideia dos jogos sérios comegou por volta de 1968. “E
importante notar que o conceito e uso de jogos como forma de aprendizagem ndo ¢ novo”
(Barbat et al., 2015, p. 10, tradu¢do nossa). Como destacam Kopfler, Osterweil e Salen (2008),
a utilizacdo de jogos, para além do mero entretenimento, teve seu crescimento no inicio dos
anos 2000, principalmente pelo interesse de jogos militares de recrutamento e treinamentos de
pessoas, concebido como jogos que tém propositos além do aspecto recreativo. Os autores ainda
destacam que esses jogos possuem diferentes objetivos e publicos-alvo, sendo um deles a
Educacao.

De acordo com Sales, Climaco e Sales (2016), os jogos sérios, conhecidos como jogos
digitais educacionais, t€ém ganhado crescimento nos ultimos anos, devido sobretudo as
interfaces graficas mais interativas € ao poder de ludicidade que apresentam. Por conseguinte,
Goujet (2018) aponta que jogos sdo capazes de provocar diferentes emogdes € ocupar os
pensamentos do jogador durante e ap6s a realizagdo da atividade. Todavia, Kopfler, Osterweil
e Salen (2008) expdem que esses jogos enfrentam barreiras no campo educacional, devido ao

alto custo de desenvolvimento, a dificuldade de colaboragao com cientistas, aos testes em sala
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de aula, aos riscos de financiamentos e a criacao de empresas especializadas nesse ramo.

A esse respeito, Barbat et al. (2015) destacam que existe um grande volume de estudo
com o objetivo de validar os jogos sérios no processo educativo, devido em especial a
transferéncia de conhecimento de forma mais intuitiva, em que a tecnologia € os jogos tém
ganhado mais espago na vida e na formagao dos estudantes. Os autores ressaltam, ainda, que os
jogos com proposito educacional podem proporcionar motivagao de forma ludica para o ensino
de disciplinas consideradas dificeis pelos aprendizes, bem como oportunizar experiéncias que
nao sao possiveis na realidade (Koops et al., 2016).

Dentro dos jogos sérios, os jogadores assumem riscos, atengdo a detalhes e persisténcia
que muitas vezes nao aconteceria na realidade (Kopfler; Osterweil; Salen, 2008). Dessa forma,
esse tipo de jogo permite que os estudantes avancem por diferentes caminhos e formas sem o
medo de errar para uma aprendizagem em tempo real. Nesse sentido, Herpich et al. (2014)
salientam a importancia de os professores buscarem atividades praticas que despertem o
interesse dos alunos e estejam conectadas ao contetdo tedrico das aulas.

Outro beneficio dos jogos sérios ¢ sua capacidade de ensinar o contetido de forma
mais interativa do que outras midias instrucionais. Isso ajuda a tornar os conceitos
abstratos mais tangiveis, pois o aluno pode visualiza-los ¢ até interagir dirctamente
com eles no dispositivo, em vez de simplesmente ler ou ouvir sobre eles. Por exemplo,
explicar a alguém o efeito que a gravidade tem na Terra ¢ em todos os outros planetas
do nosso sistema solar em um quadro-negro usando desenhos e formulas pode néo dar
aos alunos tanta percepcdo. Se, por outro lado, eles recebem uma simulagdo onde
podem manipular o tamanho e a densidade de cada um dos planetas e observar os
resultados de suas mudangas, a experiéncia se torna mais memoravel e tangivel. Além
disso, ser capaz de mudar o mundo com a ponta do dedo motiva os jogadores, fazendo
com que se sintam empoderados (Haladjian et al., 2012, p. 197, tradugdo nossa).

Ante o exposto, percebe-se que o relacionamento dos estudantes com os jogos se deve
a interacdo que tais artefatos possuem. Nesse viés, 0s jogos sérios oferecem engajamento em
narrativas participativas para que esses sujeitos desenvolvam a compreensdo de conceitos e
fatos cientificos descontextualizados (Barab; Dede, 2007). Além do engajamento oriundo
destes artefatos, suas atividades podem ultrapassar as concepgdes abordadas no jogo e
incentivar habilidades de interpretacao de dados, resolugdes de problemas e trabalho em equipe.
Desta feita, deixara de lado um ambiente com apenas exposi¢cdo dos conteudos para uma
participagdo ativa dos estudantes do século XXI, com a utilizacdo das tecnologias digitais
(Mayfield et al., 2019).

De acordo com Melo, Melo e Silvano (2021), ndo ¢ somente a aplicagdo de recursos

tecnologicos que trard transformacdes ao ambiente educacional, mas a procura por novas
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metodologias de ensino poderad revitalizar as praticas pedagodgicas. No entanto, por mais
eficientes e solidas que sejam, as tecnologias digitais ndo podem operar isoladamente na
educacdao sem um comprometimento dos atores envolvidos no processo para viabilizar e
promover a mudanga desejada.

No trabalho de Schneller et al. (2012) ¢ apresentado o Meta!Blast, um jogo de ambiente
imersivo 3D elaborado por artistas, programadores, escritores € professores que tem por
objetivo trabalhar conceitos de respiracao, fotossintese e as fungdes de varias organelas de uma
célula em um ambiente interativo. Esse jogo responde as acdes dos jogadores/estudantes em
tempo real e proporciona uma maior compreensdao do mundo celular e dos processos e reagdes
nele contidos. De forma analoga, Carr (2010) com o jogo Relativistic Asteroids aborda que a
ferramenta serve como introdugdo para novos aprendizados com conteudos relacionados a
mecanica classica e relativistica.

Em suma, quando o educador desenvolve atividades de aprendizagem que integram
tecnologia, pedagogia e curriculo, sem duavida, resulta em praticas pedagdgicas mais
inovadoras, efetivas e relevantes. Essas préaticas, facilitadas pela tecnologia, proporcionam um
amplo crescimento pessoal e profissional, oferecem a oportunidade de testar varias estratégias
de ensino e, simultaneamente, permitem refletir sobre as abordagens, avaliar o trabalho

realizado e realizar as devidas alteragdes (Moura, 2021).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo € caracterizado como uma pesquisa bibliografica do tipo estado do
conhecimento. De acordo com Pizzani et al. (2012), a pesquisa bibliografica trata-se de uma
revisao literaria sobre as teorias mais relevantes que norteiam as producdes cientificas, com o
intuito de atestar sua veracidade, fundamentando o conhecimento acerca de uma determinada
area de pesquisa. Os autores destacam, ainda, que este tipo de pesquisa se denomina também
como levantamento bibliografico ou revisdo bibliografica, que pode ser realizada mediante
buscas minuciosas em plataformas ou em periodicos, livros, artigos de livros e revistas, sites,
entre outros.

O estado do conhecimento ¢ um instrumento de pesquisa formativa que compde o meio
académico e estabelece relagdo entre a realidade do que estd em pauta na comunidade cientifica
e da aprendizagem da escrita e dos meios metodoldgicos para a constru¢do do percurso

investigativo (Morosini; Fernandes, 2014). Assim sendo, esta pesquisa torna-se essencial para
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o levantamento de dados sobre a utilizagdo de jogos sérios no ensino de Ciéncias. A figura 1

apresenta o passo a passo deste estudo.

Figura 1 — Passo a passo da pesquisa.

Passo 1 - Escolha das bases de dados Passo 2 - Recorte temporal e palavras-chave

“ ’

serious games in Biology teaching”,
“serious games in Physics teaching™,
16 anos “serious games in Chemistry
Web of Science (WOS) SCOpUS teaching”, “gamification in Biology
de 2004 a 2021 teaching”, “gamification in Physics
teaching”, “gamification in
Chemistry teaching”.

Passo 3 - Anilise dos dados (Metodologia Analise de Conteido)

Linguagens
Principais . . empregadas / . . . .
R P . Conceitos cientificos s . Tipo de jogo Publico envolvido
referéncias Tecnologias

envolvidas

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A realizacdo desta investigacdo se iniciou com a coleta de dados com a obtencdo dos
artigos cientificos nas bases de dados Web of science e Scopus. A escolha dessas plataformas
fundamentou-se em suas notdrias proeminéncias internacionais, respaldada por uma reputagao
solida em trabalhos académicos. Importa salientar que uma pesquisa de escopo semelhante em
ambito nacional no nivel médio foi realizada pelos autores. Ademais, o recorte temporal
adotado sucedeu de aproximadamente 16 anos, de 2004 a 2021. Essa opg¢do considerou o
periodo apds a primeira fase da Cipula Mundial sobre a Sociedade da Informacao (WSIS), que
discutiu a importancia das tecnologias como algo primordial para a humanidade.

Para a busca dos artigos utilizaram-se as palavras-chave: “serious games in Biology
teaching”, “serious games in Physics teaching”, “serious games in Chemistry teaching”,
“gamification in Biology teaching”, “gamification in Physics teaching” e “gamification in
Chemistry teaching”. A pesquisa foi conduzida utilizando termos em inglés, uma vez que as
bases de dados sdo de alcance internacional. Por fim, na analise dos dados, utilizou-se o método
Andlise de Conteudo, de Bardin (2016), com as categorias pré-estabelecidas: Principais
referéncias, Conceitos cientificos, Linguagens empregadas/Tecnologias envolvidas, Tipo de

jogo e Publico envolvido.
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De acordo com Oliveira et al. (2003), a Anélise de Contetdo € um conjunto de técnicas
de exploracgdo, que procura identificar os principais conceitos ou temas. A analise inicia a partir
de uma leitura flutuante, a qual estabelece idas e vindas nas mensagens e nas anotacdes do
pesquisador, até que comece as primeiras unidades de sentido dos resultados.

Ressalta-se que, no contexto desta pesquisa de abrangéncia internacional, o termo “nivel
secundario” foi escolhido para se referir ao equivalente ao ensino médio brasileiro. Essa op¢ao
linguistica visou proporcionar uma compreensao uniforme e abrangente, considerando a

variedade de sistemas educacionais existentes nos artigos abordados pelo estudo.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES
O quadro 1 apresenta as 11 produgdes que coincidiram com o objetivo desta pesquisa

referentes aos jogos sérios no Ensino de Ciéncias dos ultimos 16 anos, publicados na Web of

Science e Scopus.

Quadro 1 — Dados de buscas determinados nas produgdes encontradas

Linguagens
Base T . empregadas o
Autores de PI’II‘I(EIpE_lIS (}onqe!tos Tipo de jogo PUbI'?O
referéncias cientificos . envolvido
dados Tecnologias
envolvidas
(2001); Gee heranca __Nao .
Aneta et al. . mendeliana, tipos | informada / Realidade 66
Scopus (2005); . x X
(2009) Oblinger e sanguineos, e Né&o Virtual. estudantes.
Oblir?ger impresséo digital informada.
através de DNA.
(2005).
Svinicki
(1999); Brody 187
Stege, (1993); Virvou, Resisténcias, Né&o estudantes
Lankveld e SCODUS Katsionis e transistores e informada / Quebra- da 11°
Spronck P Manos (2005); | compartilhamentos Né&o cabeca. série de
(2011) Van Eck de energia. informada. duas
(2006); Winn escolas.
(2008).
Gee (2003,
Anderson e 2008); Mayo Né&o
Barnett Web of | - (2007, 2009); Eletrostatica informada / Acdo/corrida a1
(2013) Science Clark et al. ' Né&o ¢ " | estudantes.
(2009); Young informada.
et al. (2012).
. Vygotsky Né&o 3
Kao, Chiang (1978); Cheng, Conceitos de informada / Quebra- professores
e Sun Scopus h o x b
(2017). She e Annetta Fisica. _ Néo cabeca. e 126
(2015); informada. estudantes.
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Palinscar e
Brown (1984)
Quintana et al.

(2004).
Newby et al. 143
(2006); Jeng et Né&o estudantes
Fitriyana et | Web of al. (2010); Hidrocarbonetos informada / Né&o da 112
al. (2020) | Science Tayebinik e ' Né&o informado. série de
Puteh (2012); informada. duas
Jabbour (2014). escolas.
Lantz e
Stawiski
2014);

. I\/I(orrisgn x 153
Rahmahani, Cauahran ,e Né&o estudantes
Suyoto e Web of aug . . informada / . da 122
Pranowo Science Sauers (2014); Né&o informada. NEo Quiz. série de
(2020) Ba“manf" informada. duas

Marchetti e I
Soltoff (2015); escotas.
Esteves et al.
(2018).
Mislevy (2003);
Shute (2011); Né&o 24
Shute et al. Scopus Wouters e Van Fisica newtoniana informada / Quebra- estudantes
(2020) Oostendorp ' Né&o cabeca. da9®all1s
(2013); Roll e informada. série.
Wylie (2016).
Loh, Sheng e
Ifenthaler 6
(2015); Clark et Né&o Quiz e professores
Hodges et Scopus al. (2016); Difusdo, osmose e | informada/ Quebra- e 407
al. (2021) Molin (2017); filtracdo. Né&o cabeca estudantes
Lamb, Annetta, informada. ' durante
Firestone e trés anos.
Etopio (2018)
Cheng, She e
Annetta (2015);
Chuang (2016); Né&o
Lutfi et al. Sanchez-Mena LigacGes informada / . 62
(2021) Scopus e Marti-Parrefio guimicas. Nédo Quiz. estudantes.
(2017); informada.
Smaldino et al.
(2019).
Mutchy- Cviko et al. Alelos, DNA, Nao 24
Web of | (2012, 2014); fendtipos, informada / Quebra- estudantes
Jones et al. . o x 3113
(2021) Science Clark et al. genotlpos e _ Né&o cabeca. da 9 a 11
(2016). proteinas. informada. série.
Morris (2011);
Bayir (2014);
Kavak e ActionScript
Traver etal. Scopus ChemPoker Tabela periddica 307/ Adivinhacéo 20
(2021) (2012); Erlina, ' Plataforma " | estudantes.
Canae Flash.
Williams
(2018).

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24015, jan./dez., 2024

4 https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692 I8 2318-6674

10



https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Markondes Lacerda Araljo e Marcelo Franco Ledo

Durante este estudo foram identificados artigos cientificos no periodo de 2009 a 2021,
sendo notavel um expressivo aumento a partir do ano de 2020. Essa observagdo sugere um
interesse crescente € uma maior producao académica nesse campo ao longo dos ultimos anos.
Ao utilizar a base de dados Scopus para a investigagao, foram encontrados sete trabalhos que
atendiam aos critérios estabelecidos. Além disso, a plataforma Web of Science também
contribuiu para a obtencao de informagdes, disponibilizando um total de quatro trabalhos que
se alinhavam com o escopo desta pesquisa.

Percebe-se que, nos periddicos encontrados, as principais referéncias incluem nomes
como Vygotsky (1967, 1987), Prensky (2001), Gee (2003, 2005, 2008), Cheng, She e Annetta
(2015), e Clark et al. (2016) como autores ligados a tematica de jogos sérios. Essas referéncias
realgam principalmente a participagdo dos estudantes frente aos processos educacionais e
destacam a aquisicao de conhecimentos por meio de novos métodos de ensino.

Esses autores ndo apenas abordam os jogos como ferramentas inovadoras, mas também
enfatizam a significativa influéncia dessas abordagens na aquisicdo de conhecimentos,
introduzindo novos métodos de ensino, que promovem a aprendizagem engajadora ¢ eficaz.
Essa perspectiva ressalta a necessidade crescente de integrar abordagens dindmicas e interativas
no cenario educacional, a fim de potencializar o desenvolvimento cognitivo e a motivagdo dos
estudantes diante dos desafios académicos.

Os artigos identificados no contexto de jogos sérios aplicados ao ensino secundario
abordam uma diversidade de conceitos cientificos. Essas pesquisas exploram tematicas
relacionadas a alelos, DNA, fen6tipos, gendtipos, proteinas e impressao digital através de DNA;
conceitos de fisica; difusdo, osmose e filtracdo; eletrostatica; fisica newtoniana; genealogia,
heranca mendeliana, tipos sanguineos; hidrocarbonetos; ligagdes quimicas; resisténcias,
transistores e compartilhamentos de energia.

A diversidade de campos abordados ressalta a extensao desses jogos como instrumentos
de ensino e oferece uma variedade de possibilidades para a incorporacdo de varias disciplinas
no nivel secundario. A concentracdo em assuntos tao variados demonstra a flexibilidade ¢ a
capacidade dos jogos educacionais digitais como ferramentas pedagogicas que podem envolver
os estudantes em varias areas cientificas, bem como favorecer um aprendizado mais ativo.

Mutchy-Jones et al. (2021) exibem um estudo com a participacdo de professores €
estudantes com o jogo Geniventure, que aborda o surgimento de uma guerra em que a populacao
de dragdes estd em risco. O objetivo do jogo ¢ criar dragdes aprendendo sobre Genética para

ajudar a vencer a guerra e evitar a extingao. Para tanto, o jogador ¢ apresentado a um elenco de
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personagens de uma Guilda Cientifica, pesquisadores que estdo investigando secretamente
dragdes.

Os autores supracitados afirmam que a atividade fornece feedback em tempo real e fora
da sala de aula para os professores, por meio de um painel dentro do jogo sobre o progresso e
desenvolvimento dos estudantes. Esse painel contribui para dar mais confianga aos professores
nas aulas, alinha as abordagens pedagdgicas com o jogo e as necessidades da sala de aula e
oferece suporte para os que precisam de assisténcia e planejamento para a proxima licao.

Pontua-se que, para ensinar efetivamente por meio de um jogo voltado para o ensino de
Ciéncias, ¢ necessario que o professor adote uma abordagem similar, fundamentada em
problemas e na construcao de significado. Essa abordagem deve apoiar a exploracio ativa de
conceitos, incentivar a busca por respostas e promover a constru¢ao de um entendimento mais
aprofundado das ideias cientificas. Desse modo, quando os jogos atendem intencionalmente as
necessidades dos professores, estes se sentem mais confiantes em incorpora-los como recurso
instrucional (Mutchy-Jones ef al., 2021).

Cabe destacar que um jogo € um sistema dinamico que pode ser explorado, mas que
simultaneamente é moldado pelas decisbes autbnomas do jogador. O wusuario esta,
concomitantemente, contribuindo para a formacdo do ambiente e observando o0s
acontecimentos ao seu redor (Mattar, 2010).

No estudo de Hodges et al. (2021), que envolveu a utiliza¢do de trés jogos sérios ao
longo de trés anos do ensino secundario, abordando os contetidos de difusdo, osmose e filtracao,
observou-se um ganho significativo na aprendizagem, sobretudo, durante o ultimo ano da
pesquisa. Esses avancos estdo diretamente relacionados ao acompanhamento dos professores
ao longo de todos os anos do estudo, uma vez que os resultados foram inferiores para os
docentes que participaram apenas de um ano na pesquisa. Dessa forma, fica evidente a
importancia fundamental da formacao e da experiéncia relacionadas a essas ferramentas,
conforme relatado pelos professores envolvidos no presente estudo, bem como nas interagdes
com os estudantes durante o jogo.

Hodges et al. (2021) destacam, ainda, que um professor introduziu os conceitos antes
do inicio do jogo e, posteriormente, interveio com os estudantes que encontraram dificuldades,
fornecendo instrucdes durante a atividade, o que sugere diretamente que a participacao dos
professores € crucial para alcangar resultados mais satisfatorios. Nota-se que a importancia de
um ambiente virtual ¢ evidente, uma vez que alguns conceitos ndo podem ser adequadamente

abordados em sala de aula, como a visao macro e micro da osmose. Além disso, a repeticao de
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atividades ¢ benéfica, permite que os estudantes aprendam com seus erros e acertos e
proporciona mais oportunidades para o aprimoramento do conhecimento.

Na maioria dos jogos, ndo sao evidenciadas as linguagens de programacao utilizadas
para a construgdo desses artefatos, nem mesmo as plataformas nas quais foram produzidos.
Entre os periddicos analisados, apenas um jogo revela a codificagdo de programacao empregada
em sua elaboragdo, sendo o script “ActionScript 3.0” visivel no jogo desenvolvido por Traver
et al. (2021). Os autores alegam que os jogos sérios tém papel importante na motivacao dos
estudantes, bem como retira a parte tediosa do processo de memorizagdo referente a tabela
periddica (Traver et al., 2021).

Em relagdo as tecnologias envolvidas, apenas o trabalho de Traver et al. (2021) aponta
a plataforma que construiu o jogo educacional digital “Plataforma Flash”. Percebe-se, assim,
que quando nao ¢ divulgada a plataforma ou a game engine para elaboragdo dos periddicos,
dificulta-se a producdo e o aprofundamento de mais pesquisas referentes aos jogos sérios no
Ensino de Ciéncias.

Outro jogo abordado, o E-FCHEMMEND, uma versao digital do jogo de cartas, auxilia
na aprendizagem dos numeros de grupos e periodos dos elementos na tabela periddica. A
presenga de niveis de dificuldade ¢ percebida como tendo um impacto positivo no processo de
aprendizagem, embora essa influéncia seja possivelmente menos relevante do que o fator de
exibicao mencionado anteriormente (Traver ef al., 2021).

Sublinha-se que diferentes tipos de jogos sdo desenvolvidos/exibidos nos periddicos
analisados, destacando-se os de Acado/Corrida, Adivinhagao, Quebra-cabeca, Quiz, RPG,
Realidade Virtual e Sala de Fuga. Na pesquisa desenvolvida por Aneta et al. (2009), um jogo
de realidade virtual com um grupo experimental e um grupo controle por meio de discussoes,
os resultados nao apresentaram diferencas, por mais que os estudantes estivessem engajados na
realizagdo da atividade. Desse modo, os autores salientam que o artefato pode ser usado em
atividades futuras em uma pré-avaliagdo ou revisdo do contetido para avaliar os ganhos
ocorridos com conteudos relacionados a genealogia, heranga mendeliana, tipos sanguineos, e
impressao digital através de DNA.

Aneta ef al. (2009) destacam, ainda, que os jogos s€rios sao tecnologias inovadoras e
envolventes, capazes de motivar os estudantes a interagirem por mais tempo do que seria
observado com materiais impressos, o que justifica uma analise mais profunda dessa tecnologia.
No entanto, ¢ imprescindivel que instituicdes invistam em formacdes continuadas para

aperfeigoar a fluéncia dos professores em tecnologias e permitam que estes possam atender de
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maneira mais eficaz as necessidades dos aprendizes (Mattar, 2010).

Anderson e Barnett (2013) também apresentam um trabalho com grupos controle e
experimental. O primeiro grupo trabalhou com investigagao de diferentes materiais como vidro,
varetas de plasticos, 13, seda e pele, e o segundo utilizou o jogo Supercharged. O resultado
mostrou que o grupo experimental superou o controle no teste oferecido no final da pesquisa.

Segundo Anderson e Barnett (2013), os estudantes demonstraram confusdo em relagao
ao jogo, buscando auxilio dos professores para navegar e avancar de fase, uma vez que nao
estavam familiarizados com a nova abordagem de ensino e encontravam dificuldades em
compreender como aprender Fisica por meio de um jogo, sem a orientagdo direta de um
facilitador. Diante desse contexto, os educadores ajustaram as atividades conforme as
necessidades da turma, proporcionaram insights sobre interpretacdes e previsdes dos eventos
ocorridos no jogo e promoveram uma reflexdo mais profunda a medida que a atividade se
desenrolava.

Na pesquisa desenvolvida por Lutfi et al. (2021), com o jogo sério Chemo Collect Game
em formato de Quiz, os estudantes do grupo experimental mostraram resultados melhores no
pos-teste em comparacdo ao pré-teste € em comparagdo ao grupo controle. Os sujeitos da
pesquisa relatam que o jogo sério foi divertido e pediram para que pudessem leva-lo para casa,
fato que mostra que a utilizagdo da ferramenta pode ser aplicada em diferentes espagos.

Além disso, percebe-se no estudo de Lutfi et al. (2021) a oposi¢ao de alguns estudantes
em relagdo ao jogo, optando por estudar sem a utilizagdo da ferramenta. Os autores também
apresentam a existéncia de uma biblioteca contendo textos, figuras e videos para que os
jogadores possam consultar. Ademais, os materiais didaticos do jogo incluem ligagdes
covalentes, Teoria de Lewis, ligagdes covalentes de coordenacdo e substancias polares e
apolares.

Outro estudo analisado foi o de Rahmahani, Suyoto e Pranowo (2020), em que os
pesquisadores utilizaram o Kahoot, uma platatorma de aprendizado baseada em mecanismos
de jogo, e puderam notar a diversdo dos participantes ao jogar e ao testar os conhecimentos
adquiridos, de forma prazerosa. Esse aspecto estimulou a cooperacao, a competicao, os desafios
e o feedback na sala de aula. Desta feita, ¢ importante considerar o ensino com o uso de novas
tecnologias, visto que grande parte dos aprendizes passa significativo tempo conectados.

De modo similar, Mutchy-Jones et al. (2021) argumentam que os didlogos e as
mensagens presentes no jogo desempenham um papel importante. Os estudantes devem prestar

atencdo nas orientacdes e dicas, pois isso permite a retirada de duvidas sem a necessidade
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constante de consultar o mediador. Além disso, facilita a autorregulacdo da aprendizagem e
promove a ativa participagao na busca dos resultados. Uma professora participante do estudo
destacou que essa abordagem aliviava a quantidade de apoio individual durante o jogo,
concentrando-se principalmente nos estudantes que apresentavam mais dificuldades. A vista
disso, os resultados mostram que os professores podem considerar o jogo com parceiro no
processo de ensino. No entanto, € preciso adotar uma abordagem semelhante aquela apresentada
no jogo, garantindo que este tenha relevancia nos conteudos € nos conceitos cientificos
abordados.

Os jogos sérios possibilitam aos estudantes testar, acertar e errar, em diversas ocasides,
respeitando o tempo de aprendizagem por meio de softwares interativos que simulam os
ambientes reais ou situacgoes especificas (Herpich et al., 2014). Dessa maneira, € crucial que os
jogos nos espacos educacionais sejam envolventes e educativos, desligando-se dos jogos de
antigamente que continham componentes discretos de educagdo e entretenimento (Kopfler;
Osterweil; Salen, 2008).

Ato continuo, Stege, Lankveld e Spronck (2011) conduziram um estudo utilizando
textos com um grupo controle € um jogo do tipo quebra-cabeca E & Eve's Electrical
Endeavorsc om um grupo experimental para abordar conceitos de eletricidade. Observou-se
que o jogo foi capaz de transferir mais conhecimento do que a leitura de texto. No entanto, de
acordo com os estudantes, os textos oferecidos foram mais motivadores do que o quebra-
cabeca. Vale ressaltar que, sobretudo, os participantes do sexo masculino do grupo experimental
relataram que jogavam outros jogos e que o apresentado em sala de aula ndo causou motivacao
significativa. Em contrapartida, foi exibida uma grande motivagdo pelas participes do sexo
feminino.

Além disso, Stege, Lankveld e Spronck (2011), em relacdo a proposta de utilizar mais
jogos sérios em sala de aula, observaram que tanto o grupo que utilizou o jogo quanto o grupo
que utilizou o texto mostraram preferéncia pelo artefato ludico, contrariando os resultados da
motivacdo expressada anteriormente. Isso sugere a necessidade de que o jogo apresente
elementos motivadores para os estudantes. No final da pesquisa, destaca-se que o resultado
poderia ter sido diferente, pois nao foi realizado um pré-teste para avaliar os conhecimentos
prévios dos sujeitos da pesquisa. E importante ressaltar que os participantes masculinos
obtiveram resultados melhores, e ¢ preciso considerar a influéncia de diversos fatores nesse
contexto.

Os autores revelaram que nado realizaram um pré-teste antes da implementacgao do jogo.

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacgdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24015, jan./dez., 2024
€ https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692 1 2318-6674

15


https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Estado do conhecimento sobre a utilizagdo de jogos sérios no ensino de ciéncia

A omissdo de um pré-teste pode afetar a percep¢ao do impacto inicial do jogo, uma vez que
esse procedimento ¢ comumente usado para avaliar o conhecimento ou habilidades base dos
participantes antes da intervengao. A auséncia dessa etapa pode comprometer a habilidade de
isolar e medir corretamente os efeitos provocados pela introducdo do jogo no ensino de
Ciéncias, tornando mais complexa uma andlise precisa do seu impacto no grupo de
participantes.

Assim, ao introduzir um jogo sério e visando sua aplica¢do continua em sala de aula, a
realizagdo de um pré-teste pode ser essencial. Este procedimento ndo sé contribui para uma
compreensdo mais acurada do nivel inicial de conhecimento ou habilidades dos participantes,
mas também facilita a replicacdo do estudo em diferentes contextos educacionais. A aplicagdo
antecipada deste teste pode ser determinante para definir parametros relevantes, possibilitando
uma analise mais consistente ¢ comparativa dos resultados alcangados apos a implementagao
do jogo sério.

Em relag¢do ao publico-alvo, percebe-se a participagdo de professores e estudantes das
diversas séries do ensino secundario. Contudo, alguns trabalhos nio especificam a série que os
participantes cursaram. Vale ressaltar que o ensino secundario, correspondente ao ensino médio
brasileiro, ¢ composto por 4 séries, de 9* a 12%.

Outro trabalho analisado foi o de Kao, Chiang e Sun (2017), os quais realizaram um
estudo com 126 estudantes, divididos em quatro grupos: jogo com andaime de demonstragao
(31 participantes), jogo sem andaime (30 participantes), jogo de marcagdo de recursos criticos
de andaimes (33 participantes) e grupo sem jogo (32 participantes). O termo “andaime”, no
contexto educacional, refere-se aos niveis de ajuda oferecidos para facilitar a aprendizagem. No
grupo com andaime de demonstracdo, foram utilizados videos com instrugdes para resolver os
quebra-cabegas quando os membros ndo conseguiam progredir para o préximo nivel. No grupo
com andaime de marcagdo de recursos criticos, os integrantes receberam dicas contendo
conceitos-chave e instrugdes passo a passo para avancar para a fase subsequente.

Assim, o uso de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem deve ser
feito de maneira critica e planejada, dentro de uma metodologia que permita ao estudante
desenvolver as habilidades e as competéncias necessarias para seu crescimento intelectual
(Silva; Kalhil, 2017). De acordo com Kao, Chiang e Sun (2017), a atividade ocorreu em quatro
etapas: pré-teste com construgdo de um mapa mental; aplicacdo do jogo Crayon Physics Deluxe
nos trés grupos experimentais; realizacdo do pds-teste com produgdo de mapas mentais para

medir a compreensdo dos estudantes antes e apds a aplicacdo do jogo; e criacdo de episodios
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por eles mesmos nos quatro grupos experimentais, para demonstrar os niveis de criatividade no
design.

Com o resultado, destacaram-se os trés grupos que utilizaram o jogo na constru¢do dos
mapas mentais em comparagdo com o grupo que nao participou do jogo. Em relacdo ao uso de
andaimes de recursos criticos, os resultados também foram superiores na produgdo dos mapas
mentais em comparag¢do com o grupo que utilizou o andaime de demonstracdo. Esse resultado
pode estar relacionado a exploragdo das dicas e das pistas fornecidas para a resolug¢ao do quebra-
cabeca. Por fim, quanto a criatividade no design dos episodios do jogo, 0s grupos expostos aos
andaimes apresentaram resultados mais significativos do que o grupo que nao utilizou
andaimes.

Kao, Chiang e Sun (2017) ainda enfatizam que tanto os componentes do jogo quanto o
tempo de sua implementagdo devem ser meticulosamente planejados, considerando as
peculiaridades inerentes, com o objetivo de atingir metas instrucionais especificas no ensino de
Ciéncias. Esta abordagem ressalta a relevancia de uma estratégia criteriosa na incorporacao de
elementos do jogo, sincronizando-os de forma adequada para maximizar a efetividade
instrucional e assegurar que eles correspondam precisamente aos objetivos educacionais
estabelecidos.

Na sequéncia, Fitriyana et al. (2020), ao realizar um estudo com 145 estudantes da 11*
série de duas escolas da Regéncia de Purworejo, Indonésia, destacaram que o jogo sério sobre
hidrocarbonetos, quando aliado a diferentes métodos e abordagens em sala de aula,
proporcionou maior eficiéncia aos participantes, fazendo com que se sentissem seguros €
desafiados na busca pelo conhecimento. Isso sugere que a combinagdo estratégica com jogos
digitais educacionais pode ser uma abordagem eficiente para fomentar a autoeficacia dos
estudantes em contextos de aprendizagem de Quimica, ressaltando o potencial impacto positivo
da integracao de tecnologias educacionais inovadoras com métodos de ensino tradicionais.

Em tultima andlise, Shute ef al. (2020) asseguram que suportes como aplicacao de videos
curtos, textos, animagdes, defini¢des, glossario, tutoriais e dicas no apoio ao jogo Physics
Playground tiveram importancia fundamental para estabelecer uma base conceitual de fisica
newtoniana para 24 estudantes da 9* a 11* séries. No entanto, esses recursos nao foram tao
eficazes como esperado pelos autores, uma vez que alguns relatos dos estudantes indicaram que
ndo utilizavam os andaimes dentro do jogo, pois consideravam isso como trapaca. Portanto, ¢
importante ter cuidado para que esses recursos nao atrapalhem o ato de jogar.

A observacao de que os recursos implementados ndo atingiram a efetividade prevista
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pelos autores ressalta a complexidade inerente a incorporagao de elementos de apoio em jogos
educativos, particularmente no contexto do ensino de Ciéncias. Embora os andaimes sejam
projetados para auxiliar e guiar os aprendizes durante a experiéncia do jogo, a percepcao
distorcida do seu uso pode prejudicar a efetividade do jogo como instrumento de ensino.

Esta constatacdo sublinha a necessidade de uma reflexdo profunda sobre como os
recursos pedagogicos sdo integrados aos jogos, assegurando que eles ndo apenas
complementem o processo de aprendizado, mas também estejam alinhados com as expectativas
e percepgdes dos estudantes, a fim de promover uma experiéncia educacional mais efetiva no

ensino de Ciéncias.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizagdo desta investigacao, € possivel notar que os jogos sérios se apresentam
como ferramentas para diferentes situagdes em sala de aula, devido ao engajamento que tais
artefatos possuem, em especial, no Ensino de Ciéncias. Deste modo, esta pesquisa examinou
diferentes periddicos com conteudos dispares presentes nos componentes curriculares de
Biologia, Fisica e Quimica.

Uma caracteristica notavel nos artigos analisados € a relativa escassez de informagdes
detalhadas sobre o processo de elaboracdo de jogos educacionais digitais ou sobre sua
estruturacdo. A maioria dos trabalhos concentram-se predominantemente na apresentacao dos
resultados obtidos nas experiéncias educacionais e deixam lacunas significativas no que diz
respeito aos bastidores do desenvolvimento desses artefatos pedagogicos.

Quantos aos conceitos cientificos presentes, destacam-se conteudos relacionados
principalmente a Biologia Molecular, Conceitos de Fisica, Eletricidade, Elementos Quimicos,
Fisica Newtoniana, Genética e Homeostase. Isto posto, ¢ evidente que os diferentes contetidos
de Ciéncias podem ser trabalhados com jogos sérios, mas € necessario investimento em mais
pesquisas relacionadas a essas tematicas.

Ressalta-se que a maioria dos trabalhos ndo aborda a linguagem de programacao nem a
plataforma ou game engine de jogos utilizada para desenvolver os jogos sérios, o que poderia
ajudar mais pesquisadores a elaborarem pesquisas com diferentes meios, considerando que
alguns ambientes oferecem recursos que dispensam o conhecimento em programacao para a
construcdo de jogos. Nesse ambito, a falta de informagdes detalhadas foi identificada como uma

lacuna significativa. Logo, a divulgacao desses detalhes torna-se crucial para a replicagdo e o

REAMEC - Rede Amaz6nica de Educacdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24015, jan./dez., 2024
€ https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692 1 2318-6674

18


https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16692
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Markondes Lacerda Araljo e Marcelo Franco Ledo

aprofundamento das pesquisas na area, possibilitando uma compreensdo mais abrangente do
papel dos jogos com proposito educacional no ensino de Ciéncias.

A variedade de géneros de jogos, como Ac¢do/Corrida, Adivinhacdo, Quebra-cabeca,
Quiz, RPG, Realidade Virtual e Sala de Fuga, mostra a diversidade de abordagens possiveis.
No entanto, resultados contrastantes indicam que a receptividade dos estudantes pode variar e
ressaltam a importancia de adaptagdes pedagogicas e do envolvimento ativo dos professores.
Diante dos tipos de jogos sérios apresentados, ¢ perceptivel que os diferentes géneros aparecem
nos periddicos, e mostra a articulacao destes artefatos que podem ser maleaveis a multiplas
estratégias de ensino, de acordo com a necessidade dos professores e da abordagem dos
conteudos.

Outrossim, o publico-alvo nos periddicos se referem a professores e estudantes das
diferentes etapas do ensino secundario, desde a 9* a 12* série. Nota-se, portanto, que os jogos
sérios podem ser usados desde o inicio do ensino secundério, estendendo-se para as demais
séries. Além disso, destaca-se a oportunidade para experiéncias enriquecedoras e aquisi¢ao de
novos conhecimentos, seja para a introdugcdo de contetidos inéditos ou revisdo de temas
previamente abordados.

Outro ponto analisado foi a abordagem com a utilizagdo de jogos educacionais digitais.
Sem a presenga do professor, podem surgir algumas dificuldades para os estudantes. Portanto,
¢ crucial a participacdo desses profissionais nessa nova abordagem ou o fornecimento de
materiais que auxiliem os aprendizes a alcancar os objetivos propostos.

Em sintese, percebe-se que esta pesquisa alcangou seu objetivo ao abordar a importancia
e a utilizagdo dos jogos sérios no ensino de Ciéncias. Além do mais, a investigacao apresentou
os desafios e as atividades propostas por professores e pesquisadores, destacando as diversas
formas pelas quais esse tipo de jogo pode ser introduzido aos estudantes. Assim, fica evidente
que essa abordagem contribui para uma aprendizagem envolvente, que integra os participantes
no processo educativo de maneira lidica e interativa, especialmente ao se considerar a crescente

integragdo de tecnologias no ambiente educacional.
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