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RESUMO: Estudos voltados para o campo das ciéncias bioldgicas, especificamente para
0 ensino da virologia, apresentam uma complexidade de assimilacdo por se tratar de
microrganismos que s6 podem ser vistos por meio de microscdpio. Tendo em vista que
ndo sdo todas as escolas que possuem um laboratério com equipamentos necessarios para
tornar acessivel esses conteidos e as aulas tradicionais ndo sao suficientes, foi proposto
0 uso de um jogo digital, denominado “Heal The System”, com 0 objetivo de contribuir
com o processo de apropriagdo dos conceitos em virologia pelos estudantes no ensino de
ciéncias. Este estudo baseado no método quantitativo, propds a aplicacdo do jogo “Heal
The System” em uma escola da rede municipal de Manaus, estado do Amazonas, onde
validou uma sequéncia didatica que foi dividida em trés momentos: aula expositiva sobre
virologia e questionario pré-jogo, experiéncia com o jogo e questionario pds-jogo. Apos
a analise dos dados verificou-se que o jogo didatico contribuiu para a aperfeicoar o
conhecimento sobre virologia para 90% dos alunos. Tantos alunos, quantos o professor,
indicaram que a sequéncia didatica complementada com o jogo didatico digital favoreceu
a compreensao e engajamento nesse campo da ciéncia.

PALAVRAS-CHAVE: Virologia; Jogos Digitais; Ensino de Ciéncias.

“HEAL - THE SYSTEM” AND THE USE OF DIGITAL GAMES IN THE
TEACHING OF BIOLOGICAL SCIENCES AND CONCEPTS IN VIROLOGY

ABSTRACT: Studies aimed at the field of biological sciences, specifically for the
teaching of virology, present a complexity of assimilation because they are
microorganisms that can only be seen through a microscope. Bearing in mind that not all
schools have a laboratory with the necessary equipment to make these contents accessible
and traditional classes are not enough, the use of a digital game called “Heal The System”
was proposed, with the aim of contributing to the process of appropriation of concepts in
virology by students in science teaching. This study, based on the quantitative method,
proposed the application of the game “Heal The System” in a school in the municipal
network of Manaus-Am, where it validated a didactic sequence that was divided into three
moments: lecture on virology and pre-game questionnaire, experience with the game and
post-game quiz. After analyzing the data, it was found that the didactic game contributed
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to improving knowledge about virology for 90% of the students. Both students and the
teacher indicated that the didactic sequence complemented with the digital didactic game
favored understanding and engagement in this field of science.

KEYWORDS: Virology; Digital Games; Science Education.
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“HEAL - THE SYSTEM” Y EL USO DE JUEGOS DIGITALES EN LA
ENSENANZA DE CIENCIAS BIOLOGICAS Y CONCEPTOS EN VIROLOGIA

RESUMEN: Los estudios enfocados en el campo de las ciencias bioldgicas,
especificamente en la ensefianza de la virologia, presentan una complejidad de
asimilacion debido a que son microorganismos que sélo pueden verse a través de un
microscopio. Considerando que no todas las escuelas cuentan con un laboratorio con el
equipamiento necesario para hacer accesibles estos contenidos y que las clases
tradicionales no son suficientes, se propuso el uso de un juego digital, llamado Heal the
System, con el objetivo de contribuir al proceso de apropiacion de Conceptos de virologia
por parte de estudiantes en la ensefianza de las ciencias. Este estudio, basado en el método
cuantitativo, propuso la aplicacion del juego Heal the System en una escuela municipal
de Manaus, estado de Amazonas, donde validd una secuencia didactica que se dividio en
tres momentos: clase expositiva sobre virologia y pre-juego. cuestionario, experiencia de
juego y cuestionario post-juego. Luego del anélisis de los datos, se encontrd que el juego
didactico contribuy6 a mejorar los conocimientos sobre virologia para el 90% de los
estudiantes. Tanto los estudiantes como el docente indicaron que la secuencia didactica
complementada con el juego didactico digital favorecid la comprensién y el compromiso
en este campo de la ciencia.

PALABRAS CLAVE: Virologia; Juegos Digitales; Ensefianza de las Ciencias.

INTRODUCAO

Estudos nos ambitos do ensino e da educagdo tém demonstrado que a utilizacéo
de jogos didaticos, quando bem planejados, elaborados e executados, podem auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem de assuntos complexos e abstratos. Nessa perspectiva,
0 jogo é uma estratégia diferenciada que o professor pode empregar nas aulas revisando
conteddo ou, até mesmo, como estratégia de avaliacdo da aprendizagem (REIS, 2020). O
“Heal The System”, que traduzido para o portugués significa “Cura do Sistema”, se
mostra propositivo como ferramenta didatica para a assimilacdo do ensino da
microbiologia no campo das Ciéncias. A personagem principal (Ellie) é uma
representacdo de uma célula do sistema imunoldgico e o seu objetivo € destruir os virus
que atacam o sistema imunologico virtual. No momento em que o virus surge atacando,
janelas de dialogos se abrem com informacgdes conceituais sobre o0 virus e 0s sintomas
causados no corpo apo6s a infeccdo. O jogo foi desenvolvido para uso em plataformas
mobile e sistema operacional android, indicado para a faixa etaria entre 12 e 15 anos, cujo
objetivo é ensinar conceitos em virologia e as caracteristicas dos virus mais conhecidos

aos estudantes dos anos finais do ensino fundamental.
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O Mundo Microscopico da Virologia

A Microbiologia é o campo da Ciéncia dedicado para o estudo da diversidade de
formas de vida so visualizadas com o auxilio do microscopio. Isso inclui virus, bactérias,
arqueas, fungos unicelulares e filamentosos, protozoarios, algas microscopicas, dentre
outros, conhecidos popularmente como “microbios” (DA SILVA et al., 2021). Nos
dominios da microbiologia inclui-se a Virologia que visa 0 estudo dos virus, isto é,
agentes parasitas intracelulares obrigatérios compostos por material genético circundado
por um envolto de proteinas (KOONIN et al., 2020). Essa area do conhecimento
proporciona saberes basicos sobre a origem etioldgica, ciclos de transmissao, medidas
profiléticas, e tratamentos contra doencas infecto contagiosas de origem viral (FENNELY
et al., 2020). Além disso, tem aplicacdes no desenvolvimento de vacinas, biofarmacos,
imunoterapias, terapias génicas, biopesticidas, técnicas de biotecnologia e engenharia
genética (DUZGUNES et al., 2021; HAY et al., 2020).

O ensino de temas relacionados a Microbiologia, especificamente Virologia,
apresenta desafios relacionados a natureza abstrata e microscopica dos conteudos. Desta
forma, surge a necessidade de implementar diferentes estratégias didaticas que estimulem
nos alunos o fascinio, a curiosidade, e o interesse pelo mundo microbiano, além de
proporcionar uma aprendizagem prética e integrativa. Estudos no &mbito do ensino e
educacdo tém demonstrado que a utilizacdo de jogos didaticos, quando bem planejados,
elaborados e executados, podem auxiliar na aprendizagem efetiva. Nessa perspectiva, o
jogo é uma estratégia diferenciada que o docente pode empregar nas aulas revisando

contetido ou até mesmo como estratégia de avaliacdo da aprendizagem.

A Perspectiva de Piaget sobre os Jogos Didaticos

A aprendizagem é submetida a importantes fatores bioldgicos, 0s seres humanos
aprendem por estimulo, observacdo e pratica, criando um mecanismo de
estimulo/resposta que depois passa para um processo de memdria efetiva, ou seja, aquilo
que se aprende ndo se esquece, pois 0s processos cognitivos no desenvolvimento humano
caracterizam-se pela evolucdo da percepcao, memoria, raciocinio e a inteligéncia, ou seja,
a informac&o é adquirida através das relaces e a acomodacdo desta acontece através de
processos ligados a emogdo (KOCHHANN, 2015). Na otica de Piaget, o conhecimento é
construido no decorrer da interacdo do individuo com o meio, dai surge a teoria do
construtivismo, em cada estagio diferenciado (DE LA TAILLE, 2019) o que retrata a

epistemologia genética. A génese do desenvolvimento cognitivo possui relacoes
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bioldgicas e psicoldgicas, isso significa dizer que o sujeito ndo é passivo em sua
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construcdo, ele é ativo nas a¢des e constroi suas proprias representagdes

Os estagios do desenvolvimento de acordo com Piaget passam pelas fases:
sensorio-motor, pré-operatdrio, estagio de coordenacdo e o operatorio formal, que
permanecem na vida adulta. Cada estagio possui caracteristicas especificas, e entender
sobre isso viabiliza melhor a construgéo do conhecimento (DE MELO et al., 2022). As
formas de ensinar sdo diferenciadas em cada estagio do desenvolvimento humano, ha
desafios a serem alcancados de acordo com as limitacdes de cada um. Assim como a
complexidade dos componentes tedricos inerentes as areas das Ciéncias Bioldgicas e da
natureza justifica o emprego de abordagens de ensino (por exemplo: jogos didaticos)
capazes de facilitar e promover a aquisi¢do do conhecimento de maneira descontraida,
respeitando a capacidade de cada um (ALVES; DE JESUS COUTINHO, 2020). De
acordo com Piaget (1998), os jogos didaticos desempenham um papel importante na
aquisicdo do conhecimento, pois quando o individuo aprende brincando estimula as areas
do cérebro responsaveis pela aprendizagem. Os jogos didaticos ja estdo alcancando um
espaco significativo nas préaticas pedagdgicas por trazerem uma forma inovadora no
processo de ensino e de aprendizagem, com eficacia comprovada por estudos primarios
(ACRANI et al., 2020). Os jogos didaticos desempenham um papel importante na
construcdo do conhecimento por proporcionar a aprendizagem brincando, afinal é natural
gue sejamos atraidos por coisas que nos deixam felizes. Portanto, o professor pode tracar
um caminho de conhecimento e possibilidades para os estudantes tornando a

aprendizagem um processo prazeroso, tanto de maneira individual, quanto coletiva.

O Jogo Didatico e suas Contribuicdes para o Ensino

O jogo didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedag6gico, por conter o aspecto ludico, é
utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para se
melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetdos de dificil aprendizagem
(ACRANI et al., 2020). O acesso a alguns conhecimentos na sala de aula é bastante
limitado, principalmente os conhecimentos do campo das Ciéncias Bioldgicas, por se
tratar de microrganismos, tornam-se complexos e inacessiveis. Os livros didaticos nem
sempre suprem essa necessidade visual. Por isso, a contribui¢do dos jogos didaticos no

ensino de Virologia e nas atividades pedagdgicas sao de profundo aporte, eles ajudam a
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transpor conteddo com um certo grau de complexidade, auxiliando na compreensao dos
estudantes (DE OLIVEIRA et al., 2016).

Por sua vez, o ensino de Virologia requer inovacdo em relacdo aos métodos
utilizados, nesse sentido o jogo didatico assume um papel importante protagonizando uma
aprendizagem divertida e acessivel (AYRES et al., 2016). O jogo por ser uma atividade
livre e voluntaria que tem seu proprio tempo e espago cria um envolvimento com seus
participantes para resolucdo de problemas, a partir de um determinado conflito artificial
que € definido por regras e de maneira totalmente ladica. Contudo, o lidico no contexto
dos jogos didaticos, no ensino de ciéncias pode tornar as aulas mais agradaveis e
arrebatadoras atraves de uma dindmica que permite os alunos participarem da construcao
de seu préprio conhecimento (ALVES; COUTINHO, 2020).

Tecnologias Digitais e a Aprendizagem em Virologia

As transmissdes dos contetdos de Virologia podem acontecer de maneira
facilitada através de modelos didaticos, jogos fisicos e eletrnicos, o importante é o
professor adequar esse contetido de maneira pratica e acessivel ao aluno (FERNANDES;
SILVEIRA, 2019). Optar pelo desenvolvimento de jogos como ferramenta didatica mais
adequada para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, além de outros fatores ja
mencionados, também se baseia na afirmacdo de Antunes (1998), de que o jogo é a
ferramenta que mais estimula a inteligéncia e a socializa¢do, uma vez que existem regras
que “controlam” os jogadores nos seus impulsos e estimulam suas personalidades (como
raciocinio rapido, senso de lideranca e organizacdo mental, dentre trés outros fatores)
(ANTUNES, 1998 p.112). Nesse sentido, o jogo didatico atua como um objeto que auxilia
0 processo de ensino/aprendizagem e nesse método surgem inlmeras possibilidades de
criatividade, ou seja, pode-se criar diversos tipos de jogos que contenham o conteido
desejado (SOUZA; MIRANDA, 2018).

Devido a importancia que os recursos didaticos desempenham na aprendizagem,
faz-se necessario conhecer algumas de suas funcdes e importancia. Os recursos didaticos
apresentam funcdes, como: fornecer informacdes, orientar a aprendizagem, exercitar
habilidades, motivar, avaliar, fornecer simulacGes, fornecer ambientes de expresséo e
criagcdo (DOS SANTOS SILVA et al., 2012). Nesse contexto, este estudo investigou a
potencialidade de um jogo educativo digital para o ensino e aprendizagem de temas
especificos de virologia. Para tanto, elaborou-se uma sequéncia didatica pautada no uso

de jogo didatico eletrdnico para retratar as caracteristicas anato-morfoldgicas dos virus,
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com o proposito de complementar o ensino tedrico e, posteriormente, avaliou-se tanto a
percep¢do dos alunos quanto ao método de ensino utilizado, como a percepcdo de
professores de biologia quanto ao uso do jogo didatico eletronico na pratica docente.

MATERIAIS E METODOS

Este € um estudo transversal e quantitativo que se caracteriza por proporcionar
uma descrigdo de tendéncias, de atitudes ou de opinides de uma amostra. Com esse
propdsito, foram utilizados questionarios com perguntas fechadas para a coleta de dados
e, assim, obter uma perspectiva amostral da viabilidade e utilidade da sequéncia didatica
desenvolvida para o ensino da virologia. Assim, os dados contidos nos questionarios
foram tabulados em uma planilha Excel de acesso restrito aos pesquisadores da pesquisa.
Apds essa etapa, os dados foram avaliados utilizando uma analise descritiva, tais como:

porcentagens para o0s dados qualitativos e média para os dados quantitativos.

O Local da Pesquisa de Campo

A pesquisa de campo ocorreu em uma escola pablica da area urbana da cidade de
Manaus, estado do Amazonas, no primeiro semestre de 2023. O método de selecdo da
escola se deu devido & acessibilidade nos tramites processuais com 0s responsaveis pela
instituicdo quanto a solicitacdo de utilizacdo do espacgo para aplicacdo da pesquisa. Além
disso, a escola oferece ensino para 0s anos iniciais e finais do ensino fundamental nos
turnos matutino e vespertino, publico-alvo nesta pesquisa. O corpo docente é formado por
44 professores, sendo 24 efetivos e 20 contratados. A escola esta situada em uma avenida
principal e de facil acesso, portanto a logistica também foi um fator relevante para a

escolha da escola.

Os Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram organizados em dois grupos: o grupo AL (Grupo
Aluno) foi constituido por 15 alunos do 6° ano do ensino fundamental, de ambos 0s
géneros e com idade variando de 13 a 15 anos; o segundo grupo (Grupo PR) foi composto

por 1 professor de Ciéncias que atua no ensino fundamental.

A Sequéncia Didatica
A sequéncia didatica foi iniciada com uma exposi¢ao tedrica do assunto “virus e

sua diversidade”. Para esta primeira etapa, utilizou-Se recursos audiovisuais, como:
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projetor e notebook. Em seguida, os alunos participantes da pesquisa foram convidados a
responder um questionario (questionario do pré-jogo; Quadro 1) com quatro perguntas

objetivas sobre a diversidade dos virus.

Quadro 1: Questionario do pré-jogo “Heal the System”, cujo publico-alvo foram alunos do 6° ano do
ensino fundamental. Manaus, 2023.

Perguntas Respostas
1. Voce ja estudou sobre a diversidade dos virus? ()Sim ( ) Néo

2. Classifique o seu grau de compreensdo do assunto apresentado pelo
professor, em:
3. Vocé a~cred|ta gue 0 uso de um jogo eletrbnico ajudaria na () Sim ( ) Nio
compreensdo do assunto?
4. Vocé gostou da metodologia (aula expositiva) utilizada? () Sim () Néo
Fonte: Esses instrumentos de avaliagdo foram desenvolvidos pela equipe de pesquisadores
exclusivamente para o presente estudo.

() Bom ( ) Ruim

No segundo encontro, ocorrido com intervalo de uma semana, fez-se a aplicacéo
do jogo didatico eletrénico “Heal The System”. Para realizacdo dessa etapa, cada aluno
recebeu um smartphone contendo o aplicativo do jogo didatico previamente instalado. Os
smartphones foram cedidos pelo projeto “Super Ensino” do (CTE), uma plataforma de
reforgo escolar e preparatério para o Sistema de Avaliacdo da Educacao Béasica (Saeb) do
governo federal. Essa atividade teve inicio com uma breve explicacdo sobre a dindmica
do jogo e, em seguida, os estudantes iniciaram a vivéncia do jogo. A ilustracdo do jogo

esta disponivel através do link: videoVersaoFinal.mkv.

No terceiro encontro, a equipe de pesquisa convidou os alunos (Quadro 2) e o
professor regente da disciplina de ciéncias (Quadro 3) para responder os questionarios de
pos-jogo. Participaram dessa atividade apenas os alunos que estiveram presentes nas
etapas anteriores da sequéncia didatica. A duragdo de cada etapa da sequéncia didatica

foi de, aproximadamente, 50 minutos.

Quadro 2: Questionario do pds-jogo sobre “Heal - the system”, para os estudantes do 6° ano do ensino
fundamental, participantes da pesquisa.

Perguntas Respostas
1. Classifique o seu grau de compreensdo do assunto apresentado pelo professor,em: () Bom () Ruim
2. O jogo eletronico ajudou na compreensdo da virologia? ()Sim () Néo
3. Vocé gostou da metodologia (aula expositiva e jogo didatico) aplicada? ()Sim () Néo

Fonte: Esses instrumentos de avaliagdo foram desenvolvidos pela equipe de pesquisadores
exclusivamente para o presente estudo.
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https://drive.google.com/file/d/14ykTIt17CfcRiGq79DCMdkf16g0sFzbw/view?usp=sharing

Quadro 3: Questionario do pds-jogo sobre “Heal-the system” para os professores participantes da
pesquisa.

Perguntas Respostas
1. Na sua opinido, os jogos didaticos digitais sdo relevantes na pratica docente? ( )Sim ( ) Nao
2. O jogo eletrénico contribui para o engajamento dos alunos nos assuntos? ()Sim ()Né&o
3. A partir da sua observacdo durante a aplicacdo dos jogos, vocé acredita que () Sim, contribuiu
esse instrumento ajudou na compreensdo do assunto pelos alunos? ( ) Nao contribuiu

Fonte: Esses instrumentos de avaliagdo foram desenvolvidos pela equipe de pesquisadores
exclusivamente para o presente estudo.

Aspectos Eticos da Pesquisa

Esta pesquisa respeitou os padrbes éticos e cientificos estabelecidos pela
Resolucdo n°. 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Salde -
Ministério da Saude, sobre pesquisa envolvendo seres humanos; tendo sido apresentada
ao Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado do Amazonas, mediante ao
n°. CAAA 66056722.6.0000.5016. Os entrevistados assinaram o0 Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido ou Tales para participa¢do na pesquisa.

DISCUSSOES E RESULTADOS
Percepcdo dos Alunos sobre o Ensino de Virologia Antes e Apos o Jogo Digital
ApOs a coleta dos dados da pesquisa, convertemos as respostas obtidas em
porcentagem, ilustrada em gréafico, com o objetivo de visualizar os resultados de modo
generalizado. Os resultados advindos com a aplicacdo do questionario pré-jogo estéo
compilados na Figura 1. Com esse instrumento analitico verificou-se que 90% dos
estudantes ja haviam estudado o contetido ou pelo menos ouvido falar sobre a diversidade
viral na televisdo ou nas redes sociais. Quando citou como exemplo o coronavirus, 0s
estudantes demonstraram familiaridade com a tematica, afinal trata-se de uma realidade
tangivel e recente, vivida por todo o mundo. No segundo momento foi realizada uma aula
expositiva sobre o tema abordado, isto €, as caracteristicas dos virus, os tipos de doencas
e 0s sintomas causados no corpo quando infectado. Ao serem indagados a respeito do
grau de compreenséo do assunto a partir da aula expositiva, 40% dos estudantes disseram
que compreenderam e 60% ndo compreenderam. Percebe-se com isso o grau de
dificuldade entre os estudantes em assimilar o conte(ldo com tanta complexidade em uma
aula expositiva, apesar de ter sido usado video e imagens para ilustra-lo. Porém, ao serem
instigados & uma experiéncia com o jogo eletrénico para melhor compreensdo do
conteddo, foram unanimes, 100% dos estudantes responderam que sim, 0 jogo ajudaria

no processo de assimilagao.
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Figura 1: Porcentagem dos resultados obtidos com a aplicagdo do questionario pré-jogo a um grupo de 16
alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma escola publica no municipio de Manaus/AM. As barras
em azul indicam resposta Sim/Bom. As barras em vermelho indicam N&o/Ruim.

100%
90%
60%
10% 40% 0%
m °
Vocé ja estudou a diversidade dos Classifique o seu grau de Vocé acredita que o uso de um

virus? compreensdo do conteldo exposto jogo eletrdnico ajudaria na
pelos professores compreensao do conteudo?

Fonte: Preparado pelos autores. Dados obtidos em margo de 2023.

Apbs a experiéncia com o jogo “Heal The System” os estudantes realizaram outro
questionario, onde uma das perguntas se referia a contribuicdo do jogo para a
compreensdo do contetdo de virologia (Figura 2). A resposta foi unanime, 100% dos
estudantes responderam que sim, o jogo colaborou de maneira significativa para a
assimilacdo do contetdo. Uma outra questdo, era para classificar o grau de compreensédo
do contetdo, entdo 95% dos estudantes demonstraram-se satisfeitos em relacdo a
compreensdo a partir do jogo. Demonstrando que o jogo enquanto ferramenta de

aprendizagem torna-se um facilitador dos processos cognitivos.

Figura 2: Porcentagem dos resultados obtidos com a aplicag¢do do questionario pds-jogo a um
grupo de 16 alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma escola publica no municipio de Manaus/AM.
As barras em azul indicam a resposta “Sim”. As barras em vermelho indicam “N&o”.

100% 95%
0% 5%
O jogo eletrdnico ajudou na compreenséo da Classifique o seu grau de compreensdo do assunto
virologia apresentado pelo professor

Fonte: Preparado pelos autores. Dados obtidos em margo de 2023.

Percepcdo dos Alunos sobre os Métodos de Ensino Teorico e Complementado com
Jogo Digital

A figura 3 apresenta os resultados da percepcdo dos alunos quanto as
metodologias de ensino Expositivo/Teorico e Expositivo/Tedrico complementado com o
jogo educacional digital. Entre os entrevistados, 95% indicaram preferir o uso de
abordagem metodoldgicas diversificadas, isto €, 0 emprego de aulas expositivas com

jogos educacionais.
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Os jogos digitais promovem experiéncias concretas de interacdo com o abstrato
possibilitam o desenvolvimento de estratégias, podem promover a motivacdo necessaria
para o enfrentamento de desafios, como também estimulam diversos tipos de emocdes
(BERNHARD; OLIVEIRA; FREITAS, 2023; SANTANA; FREITAS, 2023). Os jogos
eletrbnicos enquanto ferramenta pedagogica proporcionam experiéncias que afetam o
cognitivo, interferindo diretamente na aprendizagem dos sujeitos envolvidos, essa
aprendizagem esta relacionada aos estimulos recebidos durante o processo, como por
exemplo, memdria, raciocinio logico, célculo, criatividade, resolucdo de problemas e
atencdo. Diante disso, retomamos as teorias, de Piaget, Vygotsky e Wallon, que ja existem
hd mais de meia década e que sdo motivos de debates nos cursos de formacdo de
professores, onde retratam a importancia do ladico nas situacdes de aprendizagem. Que
a escola deve desenvolver espagos cada vez mais atrativos para os estudantes, que as aulas
tedricas complementadas com o universo semidtico e a contextualizacdo, sdo ferramentas
indispensaveis para a aprendizagem e apresentam maior probabilidade de alcancar o0s
objetivos propostos. Essa evidéncia esté explicita no resultado do questionario, onde 95%
dos estudantes responderam que gostaram da metodologia aplicada, ou seja, aprender
brincando € prazeroso e traz resultados positivos, desde que essa experiéncia esteja aliada
a um planejamento ou uma sequéncia didatica. Segundo o estudo realizado por Alves
(2008), a relacdo de jogos eletrdnicos com a aprendizagem que emergem dele, vem
delineando um percurso desde 1988, tracando uma constante evolucdo. Os jogos com
narrativa pedagdgica sdo cada vez mais utilizados pelas instituicdes de ensino sao
produzidos com baixa qualidade, os quais ndo exigem tecnologia ultra avancada para
instalacdo. Cada vez mais 0s jogos tornam-se acessiveis em aparelhos celulares comuns
e ndo necessitam de internet para o uso, somente para adesdo através do download. Porém,
a atratividade e acessibilidade aos jogos pedagdgicos nas plataformas ndo é suficiente
para uma aprendizagem significativa, é necessario que haja planejamento por parte dos
professores e equipe pedagdgica. O jogo em si, ndo é suficiente, sem engajamento

adequado € s6 mais um jogo e intencdo ndo é transformar a escola em lan house.
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Figura 3: Percepcdo dos alunos do 6° ano do ensino fundamental de uma escola publica no municipio de
Manaus/AM sobre os métodos de ensino Tedrico e Complementado com Jogo Digital. A barra azul
refere-se a percepcéo dos alunos sobre a metodologia baseada na aula expositiva. A barra vermelha indica
a percepgao dos estudantes quanto a metodologia de ensino expositivo e com o jogo didatico.

95%

Vocé gostou da metodologia aplicada?

Fonte: Preparado pelos autores. Dados obtidos em margo de 2023.

Diversos fatores que podem contribuir para o processo de aprendizagem dos
estudantes. Se tratando de conteddo de ciéncias, especificamente conceitos em virologia,
encontramos indicios de complexidade do processo do ensino, devido a presenca de
microrganismos que so podem ser visualizados por meio de microscopio, ferramentas que
a escola nem sempre dispde. A maneira como o0s professores expdem os contelidos € de
grande relevancia nesse processo, pois € necessario que se busque aporte epistemologico
para realizar atividades ludicas e inclua o uso de jogos didaticos e digitais no ensino de
ciéncias para tornar o contetido acessivel aos estudantes.

Para Piaget (1998) o jogo produz condicdo para o desenvolvimento infantil, uma
vez que as criangas quando jogam assimilam e podem transformar a realidade. Quando a
crianca joga assimila 0 mundo exterior, incorporando 0s objetos que a cercam ao seu, é
dessa forma gue constroem o conhecimento. No ensino de ciéncias faz-se necessario uma
transposicao didatica para adequar o contetdo a um jogo didatico, de maneira que se torne
acessivel ao publico que se deseja alcancar. O professor precisa investir na criatividade
quando planejar uma atividade ludica com jogos.

O jogo digital “Heal The System” apresentou caracteristicas que torna essa
ferramenta atraente para a maioria dos alunos que participaram desta pesquisa, ou seja,
possui um grande potencial motivador e engajador. Quando utilizado como recurso
pedagdgico, torna a aprendizagem dos assuntos como as caracteristicas e diversidade viral
mais dinamica e ludica para os estudantes, permitindo-lhes incluir ao modo tradicional de
ensino a constru¢cdo de um conhecimento a partir da experiéncia através do jogo
(PEIXOTO; FREITAS, 2023). Nessa perspectiva, fornecer esse recurso interativo para
0s estudantes torna a aprendizagem mais significativa, diante da imensiddo de
conhecimento do mundo e dos avangos sociais que estdo, intrinsecamente, ligados as

tecnologias. Essas praticas abrem espaco para discussdes acerca da insercdo de
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tecnologias em ambientes educacionais, além de promover acessibilidade aos contetidos
escolares dentro e fora do ambiente escolar ou em qualquer outro espaco, desde que se

tenha um smartphone em maos.

Percepcédo do Professor-Regente Sobre o Uso de Jogo Didatico na Pratica Docente
Ao final da sequéncia didatica, realizamos um questionério de 6 perguntas e 1
sugestdo sobre possiveis melhorias com relagdo ao jogo com o professor regente da turma.
O professor atua em sala de aula hd mais 15 anos, respondeu que utiliza tanto
metodologias tradicionais, quanto metodologias ativas em suas aulas de ensino de
ciéncias. Relatou, também, que considera o jogo eletrdnico relevante para o ensino de
ciéncias, mas nunca fez uso deste em suas aulas. Este fato pode estar relacionado com a
formacdo inicial, pois ndo foi motivado a inserir jogos em seu planejamento, mas que esta
mudando sua concepcao de ensino a partir de cursos e formagdes nos quais esta inserido.
Estudos prévios relataram a dificuldade dos docentes em inovar em suas préticas de
ensino (SOUZA; FREITAS, 2017). Contudo, esse cenario pode ser alterado quando o
docente realiza atividades de promogcdo para uma formacdo continuada
(SOUZA; FREITAS, 2021). Diante de sua avaliacdo quanto a aplicabilidade do jogo ao
contetdo de virologia, o professor responde que o0 jogo contempla o tema proposto e que
0 jogo possui 6tima relevancia para a compreensdo dos estudantes, permitindo a
compreensdo de forma integral por parte dos estudantes. Um estudo realizado por Do
Nascimento (2020, p. 17) ressalta que um dos aspectos positivos do jogo digital, enquanto
ferramenta de aprendizagem, para o ensino de ciéncias, especificamente, o ensino da
biologia é que o professor inclui mais um recurso didatico no planejamento das aulas,
além de proporcionar uma aprendizagem significativa por meio dos jogos. Contudo o
professor se mostrou satisfeito com a pesquisa realizada, a experiéncia vivenciada por ele
e 0s estudantes e solicitou o link do jogo para uso posterior em suas aulas com a turma

atual e turmas futuras nos seguintes.

CONCLUSAO

Este estudo mostrou por meios a efetividade do jogo digital “Heal The System”
na compreensao e assimilacdo dos conceitos em virologia por parte dos estudantes. Os
resultados obtidos através de formularios aplicados antes e apds a experiéncia com 0 jogo
evidenciam o nivel de satisfacdo dos sujeitos envolvidos na pesquisa, além de ser

acessivel e sem custos financeiros aos estudantes e professores. Desde que se faca o
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planejamento prévio do conteddo abordado, o professor pode incluir o jogo como
ferramenta de aprendizagem nas aulas de ensino de ciéncias e 0s estudantes podem
acessar 0 jogo posteriormente, em qualquer lugar e a qualquer momento. Além disso, a
escola ndo precisa dispor de laboratdrio de biologia ou informatica para proporcionar uma
atividade ludica e diferenciada aos estudantes, pois 0 jogo pode ser obtido por meio de
download em um smartphone, ndo necessariamente no espago escolar. Contudo, pelo fato
de o jogo ter sido desenvolvido em um ambiente virtual, pode ser aperfeicoado e evoluir
para proximas fases e incluir informacdes dos conteddos que se quer abordar, inerentes

ao publico que se quer alcancar.
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