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RESUMO

O jogo digital “meu vivo museu”, produzido pelo Atelié de Computacdo e Cultura
(COMPCULT/UFCG), foi o objeto de estudo desta investigacdo, sendo langado por ocasido da |
mostra pedagodgica do PROAFE/UEPB/PMCG (Programa de Apoio a Formacdo e ao Ensino do
Municipio de Campina Grande, PB) que aconteceu no museu vivo da ciéncia “Lynaldo Cavalcante”,
ao final do segundo semestre de 2018. O programa visa contribuir para a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem das escolas municipais de Ensino Fundamental, adotando estratégias que
associam a utilizagdo de recursos tecnologicos as aulas experimentais de ciéncias bioldgicas,
introducdo a fisica, introducdo a quimica e matematica, ministradas por monitores egressos dos
respectivos cursos de licenciatura da Universidade Estadual da Paraiba. A andlise do aplicativo
(disponivel no Play Store, Google Inc.) buscou precisamente avaliar o seu desempenho no sentido de
estimular a interacdo dos estudantes durante a mostra pedagodgica, promover o gosto pela ciéncia e
contribuir para a ampliacdo da capacidade de leitura performdtica, consideradas as areas de
conhecimento trabalhadas experimentalmente. No escopo de um estudo quantitativo, foram aplicados
questionarios estruturados (pré e pds-teste) com vistas a mensuracdo dos percentuais de eficiéncia do
aplicativo digital, cujos resultados recomendaram a significativa contribuigdo, entusiasmando os
aprendentes a ler, questionar, escrever e interagir com os contetidos trabalhados e missdes propostas.
A investigacdo constatou, pois, que o aplicativo foi capaz de tornar as tarefas mais atrativas e
dindmicas, provocando os estudantes num ambiente ludico de constru¢do do conhecimento.

Palavras-chave: Vivo Museu, Proafe, Ciéncia, Inovacao, Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Nada € mais importante para professoras e professores que trabalhar o conhecimento
de forma criativa junto aos seus aprendentes, atraindo atencfes e motivando a aprendizagem.
Este desafio refaz-se constantemente nos processos educacionais, provocando 0s seus atores a
vencer os obstaculos de uma tarefa ardua para a qual, inegavelmente, o auxilio dos recursos
didaticos torna-se imprescindivel (SOUZA, 2007).

Segundo Kishimoto (1996), o professor deve rever a utilizacdo de propostas
pedagdgicas, devendo adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes internos da
aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo € a apropriacdo de
conhecimento por parte do estudante. Nesta perspectiva, muitos recursos didaticos podem ser

integrados a atividade docente, podendo proporcionar aulas mais atrativa, cabendo ao
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professor decidir sobre qual a que melhor se adequa as suas propostas de trabalho. Uma

dessas propostas caminha no sentido de que a utilizagdo de suportes didatico-pedagdgicos
possa, inclusive, ser integrada as praticas mais tradicionais de ensino, de modo que colabore
com a ampliacdo da leitura de mundo dos aprendentes, bem como inovando no fazer
pedagogico dos professores de ciéncias (TRIVELATO; OLIVEIRA, 2006).

Dentre os varios recursos didaticos podemos destacar o livro didatico, quadro branco,
artigos, recortes de jornais e revistas, apostilas, jogos digitais, musicas, filmes e
dramatizacdes, apenas para citar os mais conhecidos (WARD, 2010). A preferéncia por cada
um deles é justificada por uma série de fatores que vao desde a faixa etaria a capacidade
cognitiva propriamente dita, considerando, por exemplo, a aptiddo das gera¢fes mais jovens
para 0 manuseio de aparatos tecnolégicos.

O jogo pedagdgico € produzido com o objetivo de dedar sentido a determinada
aprendizagem, diferenciando-se do material ou contetdo, propriamente dito, por oferecer
aspectos ludicos. Os jogos pedagdgicos visam, portanto, fazer com que objetivos do material
de aprendizagem possam ser alcangados, constituindo-se numa alternativa para a melhoria do
desempenho dos estudantes (GOMES et. al, 2001).

Destarte, 0 jogo ndo € um fim em si mesmo, mas 0 eixo que pode conduzir a
assimilacdo de contetdos especificos, resultando num empréstimo da acdo ludica a aquisicao
critica da informacéo (KISHIMOTO, 1996).

De acordo com Miranda (2001), o uso de jogos didaticos possibilita atingir varios
objetivos, tomando em conta que tais jogos visam provocar a capacidade cognitiva, a afeicdo
e a motivagdo dos sujeitos escolares, influenciando respectivamente no desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade; agugamento da sensibilidade e estima no sentido de estreitar
lacos afetivos; na estimulacdo da vida em grupo; e no envolvimento, acdo e mobilizacdo, da
curiosidade e criatividade, cujo conjunto de aspectos € fundamental a construcdo de
conhecimentos.

Por outro lado, De Paula e Valente (2014) destacam que as transformagdes sociais
revelam o papel de destaque assumido pelas tecnologias digitais, impulsionando a expanséo e
o aprofundamento das investigagdes acerca da relagdo educacéo e jogos digitais, inclusive no
campo da formacdo de professores, no sentido de torna-los capazes de lidar com tais
abordagens.

O uso do aplicativo digital “Meu Vivo Museu” buscou precisamente avaliar o seu

desempenho no sentido de (1) estimular a interacdo entre os estudantes durante a mostra
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pedagogica, (2) promover o gosto pela ciéncia e (3) contribuir para a ampliacéo da capacidade

de leitura performatica de fendbmenos naturais, levando-se em consideracdo as areas de
conhecimento trabalhadas através de experimentos. Particularmente no que concerne a
estimular o desenvolvimento das habilidades de leitura, cabe ressaltar que aproximadamente
20% dos estudantes brasileiros, com 15 anos de idade ou mais, ndo atingem o escore minimo
esperado para a faixa etéria e ano escolar.

No Brasil o indice de leitores habituais ndo ultrapassa a marca dos 60% da populacéo
e 0 maior desafio para formar leitores esbarra, também, na constatacao de que apenas 30% de
nossos professores gostam de ler. Desnecessario salientar a dimensdo da problematica,
repercutindo inevitavelmente no processo de construcdo do conhecimento, exigindo
estratégias efetivamente inovadoras, transformadoras do ensino e da aprendizagem em nosso

pais.

2. METODOLOGIA

Este estudo, do tipo levantamento, envolveu estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental, participantes da | Mostra Pedagdgica do Programa de Apoio a Formacdo e ao
Ensino de Campina Grande - PROAFE, acéo da Universidade Estadual da Paraiba-UEPB e da
Prefeitura Municipal de Campina Grande, contando com a colaboragdo do Atelié de
Computacdo e Cultura - COMPCULT, departamento de Sistemas da Computacdo da
Universidade Federal de Campina Grande-UFCG. A investigacdo teve como base empirica o
Museu Vivo da Ciéncia, Tecnologia “Lynaldo Cavalcante”, que dispBe de salas e laboratérios
para demonstragdes experimentais em biologia, matematica, introducdo a fisica e introdugéo a

quimica.

2.1. Universo amostral

O publico alvo foi composto por estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental,
aos quais foram aplicados questionarios estruturados, pré e poés-testes, intercalados pelo
conjunto de atividades desenvolvidas nos ambientes fisico e virtual. Buscou-se, assim,
caracterizar o perfil e a percepcdo preliminares dos integrantes do universo amostral em

relacdo a leitura dos fendmenos experimentados. Aos 60 (sessenta) estudantes selecionados

aleatoriamente e de modo proporcional, conforme critérios inerentes a sondagem quantitativa
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(CRESWELL, 2010), foram propostas questdes que, simultaneamente, buscaram descrever o

estado inicial, ou seja, quando da chegada & mostra e j& de posse do aplicativo em seus
smartphone (pré-teste). Em seguida, ao cabo de quatro horas ininterruptas de atividades,
distribuidas ao longo das estacbes experimentais, foram apresentadas questbes que

procuraram delinear mudangas comportamentais e de opinido (pos-teste).
2.2. EstacOes experimentais

Os ambientes destinados as interacdes reais foram sequencialmente organizados
observando-se principios interdisciplinares, iniciando-se pelas estacdes de ciéncias e quimica,
sendo complementadas pelas de matematica e fisica, cujas demonstrac6es ficaram a cargo dos

monitores do PROAFE, conforme pode ser observado nas figuras 1 e 2.

Figura 1: flagrante da estacéo de ciéncias. Figura 2: flagrante da estacdo de Fisica.

Fonte: propria autoria Fonte: prépria autoria

2.3. O aplicativo

Meu Vivo Museu é um jogo digital educativo (disponivel no Play Store, Google Inc.)
que foi disponibilizado para operar no sistema operacional Android e ser utilizado em
realidade alternada, incorporando uma abordagem inovadora do processo ensino-
aprendizagem. O ambiente virtual busca motivar os aprendentes a estabelecerem novas
relagBes com os contetdos escolares e associd-los a tarefas cotidianas, voltadas a formacéo
cidada, tais como a preservacdo de recursos naturais esgotaveis. Com tal finalidade o software
oferece possibilidades de exploragdo das capacidades de leitura e escrita performaticas.

A ilustracdo da figura 3 mostra a tela do aplicativo apresentada apos o aprendente
logar-se ou inserir sua senha previamente cadastrada. Ao imergir no ambiente virtual, o

mesmo toma conhecimento das tarefas que devem ser realizadas no mundo real, através das

quais os professores procuram associar contetudos curriculares com questdes que tratam da
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formacéo para a cidadania. O cumprimento das tarefas propostas € contabilizado em escores

que organizam uma disputa saudavel e integradora.

Figura 3: Ambiente onde sdo propostas tarefas ou missdes aos aprendentes.

Para tornar o jogo mais atrativo, os estudantes podem interagir com outras pessoas
para realizar as missdes, assim como mostra na figura 2. No aplicativo os jogadores dispdem
de recursos de geolocalizacdo (Sistema de Posicionamento Global-GPS), ferramentas e links
para registrar o cumprimento das tarefas ou missfes misséo, que podem requer o envio de

arquivos de &udio, imagens, video e textos.

2.4. Questionario:

Os questionarios pré e pds-teste apresentaram questdes cujos objetivos visaram
essencialmente caracterizar o perfil e a evolugdo comportamental e opinativa dos
respondentes no tocante ao (i) interesse pela leitura e a atratividade para com temas ligados a
ciéncia; (ii) aptiddo e a disposicdo para desenhar temas da natureza; (iii) afinidade com a
escrita e disposicdo para compor poema ou historia sobre a natureza (iv) o interesse em

produzir um livro sobre a natureza conjuntamente com a equipe do museu.

FUNDAMENTACAO

Tomando em conta 0s objetivos da investigacdo sdo aprofundados conceitos

relacionados a popularizacdo da ciéncia, incorporacdo dos jogos digitais no processo

educativo e as habilidades de leitura e interpretacdo de fendmenos naturais. Assim, sabe que,
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historicamente a ciéncia é apresentada em dois aspectos: ela é, primeiramente, um corpo de

conhecimento, e, em segundo lugar, um modo de trabalhar. Para Judith Roden e Hellen Ward
(2010) os desafios de ensinar ciéncia na atualidade séo bastante complexos, sobretudo quando
a tarefa € fazer com que as primeiras experiéncias das criangas com o mundo cientifico
possam ser capazes de atrai-las e torna-las participes de sua heuristica. Esses dois aspectos da
ciéncia, envolvendo o conhecimento sistematizado e o modo de trabalho, estdo totalmente
interligados e remetem a necessidade de considerar aspectos a pertinéncia atinente ao método
cientifico.

As autoras afirmam que 0 modo como se d& o0s primeiros contatos das criangas com o
mundo da ciéncia é responsavel, muitas, vezes pelo desinteresse dos jovens pelos temas e até
mesmo por seguir uma carreira profissional cientifica. As dificuldades iniciam-se nas
proprias limitacdes em se definir claramente o que é a ciéncia. Segundo Freire-Maia (1998) é
muito raro os filésofos definirem o que é ciéncia, e existem trés motivos para isso: primeiro
toda definicdo € incompleta, ou seja, sempre ha algo que fica oculto; segundo o tema é muito
complexo; e terceiro a falta de acordo entre as definigdes.

Neste cenario, Attico Chassot (2008) defende que os esforcos escolares, mesmo em
contextos de alfabetizacdo, sejam no sentido de que a ciéncia possa ser percebida como
egressa da producdo cultural humana e, especialmente, como instrumento de incluséo social.
De igual modo, sustentam Lorenzetti e Delizéicov (2001) que a realizacdo de mostras,
debates, exposicdes, visitas aos museus de ciéncia, bibliotecas, jardins botanicos e Zooldgicos
podem cumprir papéis importantes, paralelamente contribuindo para a popularizacdo da
ciéncia e para a alfabetizacdo e o letramento cientificos.

A experimentacdo desperta maior interesse dado o caréter ludico, ndo sendo
incomum ouvir de professores a afirmativa que a estratégia amplia a capacidade de
aprendizagem, pois funciona como meio de envolver o aprendente nos temas que
frequentemente estdo em pauta (GIORDAN, 1999).

No tocante aos jogos digitais, cada vez mais, eles atraem e despertam o interesse de
pessoas de todas as idades e classes sociais, estando presentes nas mais variadas plataformas
desde smartphones e tablets aos desejados consoles e computadores. Estas ferramentas de
notavel destaque em nossa cultura fazem parte do cotidiano, consolidando-se como exemplo
de uso das TIC que pode representar uma abordagem diferenciada nos processos

educacionais. O fato de os jogos digitais despertarem interesse qualifica-os como ferramenta

educativa em potencial e, segundo ressalta Gabriel (2013), a interatividade e a inventividade
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que o jogo proporciona, em relacéo ao trabalho colaborativo, abre um campo de exploragdo

sem precedentes para estimular a aprendizagem por desafio. Assim, sdo excelentes
ferramentas com possibilidades de alcance de solucdes de problemas educacionais como a
falta de motivacdo, posto agucar a curiosidade em razdo dos proprios recursos graficos e/ou
pela forma de abordagem do contetdo, fomentando o engajamento, a aprendizagem e a
ampliacdo do processo de socializag&o.

Conforme De Paula e Valente (2014), o uso de jogos digitais na educacdo ndo é
novidade. As mudancas ocorridas nas sociedades e o papel de destaque assumido pelas
tecnologias digitais tém provocado a expansao nas investigacdes da relacdo educagéo e jogos
digitais, inclusive no tocante a formacao de professores capazes de lidar com tais abordagens.
Lopes e Oliveira (2013) destacam o0s videojogos, 0s jogos sérios e os simuladores educativos
como ferramentas com possibilidades concretas de exercerem influéncia positiva no momento
atual da educacéo, considerando-os motivadores e uma ferramenta de importancia singular
para a educacdo. Um fato importante para a consolidacdo dos jogos digitais como
metodologia educativa consiste na mudanga de concepcgéo dessa tecnologia, pois passaram a
ser compreendidas com maior seriedade no meio educacional. Fernandes (2016) atenta para a
mudanca de postura em relacdo aos jogos, 0s quais deixaram de ser vistos COmo mero recurso
de entretenimento. O autor reitera a importancia dos jogos digitais produzidos com finalidade
educativa por estes apresentarem caracteristicas pensadas para favorecer a participacdo e a
aprendizagem.

Como a capacidade de leitura e de escrita é a base de qualquer processo educacional,
fazendo ou ndo uso das tecnologias, busca-se uma abordagem educacional que conecte as
préaticas de leitura e escrita na escola com a vivéncia diaria dos estudantes também nos
espacos da ciéncia, fazendo com que a leitura e interpretacdo de fenbmenos naturais ajude-0s
nos processos de construcdo do conhecimento. Infelizmente, em muitos paises, esta
capacidade de leitura estd enfraquecida. Os dados para 2015 do Programme for International
Students Assessment (PISA) concluem que 20% dos estudantes de idade média de 15 anos
ndo atingem os indices minimos de capacidade de leitura nos paises da OECD (Organisation
for Economic Co-operation and Development). No Brasil, o0 maior desafio de ensinar leitura
é formar-se leitor para formar leitores, porque apenas 30% dos nossos professores gostam de
ler e o professor € o principal influenciador dos habitos de leitura de quem gosta de ler.

Constata Zoara Failla (2012) que a origem dos baixos indices de leitura esta em muitos

lugares e que a crise do sistema leitor do pais, passando pela crise da formacdo do leitor no
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ensino basico, chega ao ensino superior para perpetuar-se em sua tentativa de devolver ao

ensino basico a culpa de ndo capacitar o seu aluno para ingressar na Universidade, esquecida
de que esse aluno da escola béasica foi formado por um aluno seu e que, portanto, a
responsabilidade sendo de todos é uma sO, ja que o aluno percorre um caminho de

continuidade, inclusive no enfrentamento de limitacGes de natureza material ou n&o.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados, a seguir, reinem as respostas dos estudantes antes e apds utilizar o aplicativo
durante a realizacdo da Mostra Pedagdgica como ferramenta de apoio para interagir com as

exposicoes que trabalharam varios fendmenos nas areas tematicas abordadas.

Variavel 1 “Gosto pela leitura”

Nos dados da variavel I, as respostas dos aprendentes ouvidos em relacdo ao habito da
leitura de livros indicam progressos e o reconhecimento de que intervengdes apoiadas em
suportes tecnoldgicos podem incrementar atividades de incentivo ao gosto pela leitura, cuja
constatacdo pode ser especialmente verificada em relacdo a performance da turma do 8° ano,
que ascendeu a patamares superiores aos 40%, evidenciando uma mudanga significativa na
percepcao postura dos entrevistados. Segundo Orlandi (2005, pag. 19):

Atribui-se a leitura um valor positivo absoluto: ela traria beneficios 6bvios e
indiscutiveis ao individuo e a sociedade — forma de lazer e de prazer, de aquisi¢do de

conhecimentos e de enriquecimento cultural, de ampliacdo das condices de
convivio social e de interacdo.

Em geral, os estudantes entendem a necessidade e importancia da leitura, mas é

necessario intervir com acdes que valorizem e propaguem o habito da leitura.

Variavel II “Aptiddo as leituras sobre temas da natureza”
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6° Ano:
57,12
M pré teste sim M pré teste ndo B pos-teste sim M pos-teste nao
7° Ano:
12,5
M pré teste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo
8° Ano:
83,35
H préteste sim M pré teste ndo B pos-teste sim  E pos-teste nao
9° Ano:
M pré teste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste nao

Na maioria dos casos, a Escola acaba sendo a Unica fonte de contato da crianga com o
livro e, sendo assim, é necessario estabelecer-se um compromisso maior com a qualidade e o

aproveitamento da leitura como fonte de prazer (MIGUEZ, 2000). Geralmente, 0S
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estudantes tém o contato com o livro no periodo em que estdo na escola, pois em casa, 0 Uso

limitado das tecnologias pouco contribui para a formagéo de uma cultura da leitura. Todavia,
como podemos observar, entre 0s respondentes sobre o interesse na leitura especifica de livros
sobre a natureza, ha uma evolucdo significativa de atitude a medida que avancam 0s anos

escolares.

Variavel 11l “Aptiddo para escrever um poema sobre a natureza”

O questionamento analisado na varidvel 11l em relacdo a aptiddo dos estudantes para
escrever um poema sobre a natureza revela uma preocupacédo bastante plausivel no tocante ao
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita nos anos finais do ensino fundamental,
em face dos resultados pré-testes. A escrita tem como principal objetivo a expressdo, seja de
sentimento, pensamento, ou conhecimento. Quanto mais lemos, mais temos o desejo e ansia
de se escrever, para demonstrar 0 que conseguimos aprender. Sabemos que leitura e escrita
caminham lado a lado, os que sentem dificuldade em praticar a escrita, provavelmente falta-
Ihe gozo pela leitura. (VILARINHO, 2018).

Os dados das variaveis 1V e V (respectivamente: “capacidade narrativa de pequenas
historias sobre a natureza” e “Compreensdo sobre a dimensdo dos fendmenos naturais’)
aglutinaram duas questdes importantes, ainda no que tange as habilidades cognitivas,
particularmente de escrita e de compreensdao, momento no qual os aprendentes foram
indagados quanto a capacidade de escrever e contar uma historia sobre a natureza, como
também se se achavam capazes de dizer algo bem poderoso sobre a natureza. Ao contrario do
que frequentemente tende-se a presumir, os dados coletados demonstram que as habilidades
de expressao sdo consideradas as mais dificeis. A contacdo de historias € atividade propria de
incentivo a imaginacdo e o transito entre o ficticio e o real. Ao preparar uma histéria para ser
contada, tomamos a experiéncia do narrador e de cada personagem como nossa e ampliamos
nossa experiéncia vivencial por meio da narrativa do autor. Os fatos, as cenas e 0s contextos
sdo do plano do imaginario, mas 0s sentimentos e as emogdes transcendem a ficcdo e se
materializam na vida real. (RODRIGUES, 2005, p. 4).

CONSIDERACOES FINAIS
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Talvez seja relevante considerar os jogos digitais como ferramentas de ensino a ser

incorporada o mais rapidamente possivel, tendo em vista tratar-se de suportes didatico-
pedagdgicos que podem auxiliar tremendamente o trabalho docente, estando diretamente
conectados ao desenvolvimento do ser humano numa perspectiva afetiva, social, historica,
cultural e inovadora. De modo mais amplo consideramos que os resultados desta investigagéo
possibilitaram n&o apenas corroborar as hipdteses iniciais do estudo, mas, também, respaldar

aspectos da atividade macro na qual esteve inserido, sendo importante destacar que:

e A metodologia aplicada se mostrou eficaz, visto que as respostas antes e depois da
mostra pedagdgica subiram as porcentagens de forma positiva.

e O uso do jogo digital se mostrou eficiente e foi um suporte para esta pesquisa,
permitindo a interagdo entre estudante e professor através do aplicativo “MEU VIVO
MUSEU”, onde os aprendentes deram resposta positiva a dinamica do mesmo.

e A pesquisa demonstrou que o0s docentes assumem papel preponderante na
transformacdo de realidades através, por exemplo, de aulas laboratoriais, trabalho da
escrita, desenho, uso de jogos, etc.

e De acordo com a andlise dos resultados obtidos, os estudantes que pouco se
interessavam pela leitura, escrita e desenho, foram estimulados a mudar de opiniao,

apos a Mostra Pedagdgica do PROAFE.
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