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RESUMO

O uso de jogos no ensino de ciéncias ja é cogitado ha muito tempo atras, datados registros
da Grécia antiga. Atualmente, os jogos sdo amplamente utilizados no ensino, com o uso
de jogos de cartas e de tabuleiro, por exemplo. O uso de jogos eletrénicos ainda nédo é
muito difundido, mas vem ganhando espaco entre os professores. O objetivo da
intervencdo escolhida foi ensinar contetdos cientificos para alunos do ensino
fundamental utilizando o jogo eletronico SPORE™. Usando um projetor e um
computador capaz de executar 0 jogo corretamente, os alunos sao guiados pelo jogo pelo
professor orientador, este, fica responsavel por aproveitar os “ganchos” que o jogo
disponibiliza para ensinar os contetidos que s&o oportunizados. E imprescindivel que o
professor conhega 0 jogo para que 0 mesmo esteja preparado para aproveitar 0s eventos
que acontecem em uma eventual oportunidade. Com a experiéncia do autor usando esta
atividade, é possivel afirmar que a mesma é muito efetiva na obtencéo da atencdo da
maioria dos alunos para o conteudo. Em alguns casos, os alunos exibem um
comportamento alvorog¢ado e uma acdo do professor é necessaria para a retomada da aula.
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INTRODUCAO

O uso de jogos no ensino vem sendo cogitado ja faz algum tempo. Segundo
Scopinho (2016), o préprio Aristoteles ja citava o uso de jogos disponiveis na época para
ensinar atividades que cidadaos adultos desempenhavam a criangas. Desde aquela época,
ja havia uma certa desconfianca por parte dos pensadores em relagcdo ao uso de jogos no
ensino.

Nos dias de hoje, varios autores cogitam o uso de jogos no ensino de ciéncias e
mais atualmente, o uso de jogos eletrénicos. Outros autores ja falam do uso da
gamificagéo, que nada mais é do que usar elementos que ndo séo originalmente usados
em jogos e transforma-los em jogos.

OBJETIVOS



O objetivo da intervencao foi ensinar contetdos cientificos aos alunos usando
como auxilio o jogo eletrénico SPORE™,

METODOLOGIA

Com a atencdo da sala, uma aula expositiva é realizada para que os alunos possam
ter uma base tedrica, fazendo com que os alunos consigam acompanhar o ritmo da aula
durante a apresentagdo. O método utilizado consistia em organizar a sala de aula de uma
maneira em que todos os alunos pudessem ver a projecdo realizada, nesta projecao foi
exposto o0 jogo. E importante que todos os alunos consigam ver a projecéo, pois a aula
inteira se baseia nela.

Ap0s a aula expositiva, 0 jogo é iniciado na projecao e o professor indica algum
aluno que esteja interessado em jogar para assumir o controle do jogo. Assim que o aluno
voluntario comeca a jogar, o professor aproveita a atencdo dos demais alunos e comeca a
ensinar os contetidos relacionados com a parte em que 0 jogo esta, por exemplo:

Y

> Spielen Kiicke auf einen Stern, um das Spiel zu starten!

* Erstellen

i Bereitstellen

Figura 1. Menu inicial do jogo.

Durante o menu inicial do jogo, o professor pode explanar sobre o contetddo de
interacOes universais, dando énfase aos elementos que compdem o universo e o
tamanho de cada elemento dentro do conjunto.

Outro exemplo que pode ser citado € quando um meteorito adentra a atmosfera
do planeta que sera palco da aventura, onde conceitos sobre corpos estelares e teorias de
origem da vida podem ser explicadas também.



Figura 2. Meteorito contendo a célula protagonista.

A metodologia segue muito parecida ao decorrer do jogo, onde o professor
aproveita os “ganchos” gerados pelo jogo para explica certo conteudo aos seus alunos.

RESULTADQOS

Os resultados sdo na maioria das vezes muito satisfatorios em avaliacdes
formativas, onde percebe-se que os alunos se mostram muito interessados na didatica
apresentadas a eles. Em certas excecdes, os alunos ficam muito agitados, o que prejudica
0 andamento da aula. Nestes casos, algumas atitudes por parte do professor sé&o
necessarias para retomar o andamento da aula. Segundo Kishimoto (2002), o jogo
didatico deve apresentar um equilibrio ente a parte educativa e a parte ludica. Para que
isso se aplique no uso de um jogo nao didatico, o professor deve aproveitar o elemento
ludico do mesmo e introduzir praticas educativas que ele decida que sdo pertinentes
naquela certa ocasiao.

CONSIDERACOES FINAIS

Considero esta atividade muito interessante para fins didaticos pois ela aborda os
conteddos de ciéncias e biologia de uma forma totalmente diferente dos métodos que vi
anteriormente. Ao usar jogos para o ensino, vocé diminui a distancia do contetdo da
realidade da crianca, que muitas vezes tem dificuldade em abstrair muitas das
informacdes que sdo passadas.
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