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RESUMO: O presente capitulo analisa as contribuicdes do jogo digital Guardibes da Terra
como recurso pedagogico para o ensino de Astronomia em uma turma do 9° ano do Ensino
Fundamental, no contexto do estagio supervisionado de regéncia. O jogo foi desenvolvido na
plataforma GDevelop e integrado a uma sequéncia didatica fundamentada nas Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e nas metodologias ativas. A pesquisa adotou
abordagem quali-quantitativa, utilizando questionério estruturado em escala Likert e
observacdes da intervencao para avaliar a percepcao dos estudantes sobre a experiéncia com o
jogo, a metodologia empregada e sua contribuicdo para a aprendizagem. Os resultados
evidenciaram elevada aceitacdo da proposta, indicando que a utilizacdo do jogo favoreceu o
engajamento, a participacdo e a compreensao dos conteidos de Astronomia quando articulada
ao planejamento pedagogico e & mediagdo docente. Conclui-se que 0s jogos digitais constituem
uma estratégia promissora para o ensino de Ciéncias, ampliando as possibilidades de construcéo
do conhecimento e promovendo uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) tém promovido
mudancas significativas nos processos de ensino e aprendizagem, favorecendo o
desenvolvimento de préticas pedagdgicas mais interativas, colaborativas e centradas na
participacdo dos estudantes. Nesse contexto, recursos digitais vém sendo incorporados ao
ensino como estratégias capazes de ampliar as possibilidades de construcdo do conhecimento,
estimular a autonomia discente e aproximar 0s conteddos escolares das experiéncias
vivenciadas pelos alunos dentro e fora da escola (Kenski, 2012; Valente, 2018). Entretanto, a
literatura ressalta que o potencial educativo dessas tecnologias depende da forma como sé&o
articuladas ao planejamento pedagdgico e a mediacdo docente, e ndo apenas de sua
disponibilidade em sala de aula (Selwyn, 2017; Bacich; Moran, 2018).

Entre as diferentes possibilidades de utilizacdo das TDIC, os jogos digitais educacionais
e a gamificacdo tém recebido crescente atencdo por incorporarem elementos como narrativa,
desafios, feedback, progressdo e resolucdo de problemas, tornando o processo de aprendizagem
mais dinamico e participativo. Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacdo consiste na
utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos em contextos que originalmente ndo possuem
natureza ludica, buscando aumentar o engajamento e a motivacdo dos participantes. No
contexto educacional, esses principios podem favorecer a participacdo ativa dos estudantes e
fortalecer estratégias fundamentadas nas metodologias ativas (Busarello, 2016; Bacich; Neto;
Trevisani, 2015).

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Digital Game-Based Learning) amplia
essa perspectiva ao utilizar jogos educacionais como instrumentos de construcdo do
conhecimento. Estudos apontam que esses recursos favorecem o desenvolvimento do
pensamento critico, da resolucdo de problemas e da aprendizagem colaborativa quando
integrados ao planejamento didatico e mediados pelo professor (Gee, 2003; Plass; Homer;
Kinzer, 2015). Além disso, meta-analises recentes demonstram que jogos digitais educacionais
promovem melhorias significativas no desempenho académico, na motivacao e no engajamento
dos estudantes quando utilizados em conjunto com estratégias pedagdgicas bem estruturadas
(Clark; Tanner-smith; Killingsworth, 2016; Barz et al., 2024; Hussein et al., 2019).

No ensino de Ciéncias, essas abordagens apresentam potencial para tornar contetdos
abstratos mais acessiveis e favorecer uma aprendizagem mais significativa. A utilizacdo de
recursos digitais contribui para a visualizacdo de fenémenos, estimula a investigacgdo cientifica

e aproxima conceitos tedricos de situacdes contextualizadas (Krasilchik, 2008; Langhi; Nardi,
2
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2012). Estudos recentes também evidenciam que estratégias gamificadas favorecem a
motivacdo, a participagdo e os resultados de aprendizagem em diferentes &reas do conhecimento
(Shen; Lai; Wang, 2024; Luo, 2024). Em consonéancia Silva et al. (2025) observaram que a
utilizacdo de jogos digitais no ensino de Zoologia promoveu maior envolvimento dos
estudantes e potencializou a aprendizagem quando integrada ao planejamento pedagdgico e a
mediacdo docente.

Considerando esse cenario, foi desenvolvido o jogo digital Guardibes da Terra,
utilizando a plataforma Gdevelop, como recurso didatico para o ensino de astronomia durante
0 estagio supervisionado de regéncia em uma turma do Ensino Médio. O jogo foi planejado
para integrar-se & sequéncia didatica da disciplina, articulando narrativa, desafios e resolucéo
de problemas aos conteddos trabalhados em sala de aula, buscando promover uma
aprendizagem mais participativa e contextualizada.

Dessa forma, o presente estudo, tem como objetivo analisar as contribui¢cbes da
utilizagdo do jogo digital Guardides da Terra para 0 ensino de astronomia, considerando a
percepcao dos estudantes acerca da experiéncia com o jogo, da metodologia de ensino adotada
e das contribuicOes do recurso para o processo de aprendizagem. Ao discutir os resultados a luz
da literatura nacional e internacional, busca-se contribuir para as reflexdes sobre a integracéo
das TDIC ao ensino de Ciéncias e sobre o potencial dos jogos digitais como estratégia

pedagogica articulada as metodologias ativas e a mediacdo docente.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacéo tecnologias digitais da informacéo e comunicacdo (TDIC) no ensino de

ciéncias

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC) tém promovido
mudangas significativas nos processos de ensino e aprendizagem, modificando as formas de
acesso ao conhecimento, de interagdo entre professores e estudantes e de organizacdo das
praticas pedagdgicas. No contexto educacional, essas tecnologias deixaram de representar
apenas recursos complementares para assumirem um papel estratégico na construcdo de
ambientes de aprendizagem mais dindmicos, colaborativos e contextualizados. Entretanto, a
incorporagdo das TDIC a préatica docente ndo depende exclusivamente da disponibilidade de
equipamentos ou plataformas digitais, mas da maneira como esses recursos sao articulados ao

planejamento pedagdgico e aos objetivos de aprendizagem (Kenski, 2012; Valente, 2018).
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A ampliacdo do acesso as tecnologias digitais também provocou mudangas no perfil dos

estudantes, que passaram a interagir cotidianamente com dispositivos mdveis, ambientes
virtuais e diferentes linguagens multimodais. Esse cenario exige que a escola ressignifique suas
préaticas pedagogicas, aproximando o ensino das experiéncias vivenciadas pelos estudantes fora
do ambiente escolar. Conforme destaca Kenski (2012), as tecnologias modificam n&o apenas
os instrumentos utilizados no processo educativo, mas também as formas de produzir,
compartilhar e construir conhecimentos. Nesse sentido, integrar recursos digitais as aulas
significa reconhecer que a aprendizagem contemporanea ocorre em multiplos espagos e por
diferentes meios, cabendo ao professor selecionar estratégias capazes de transformar essas
possibilidades tecnoldgicas em experiéncias educativas significativas.

No Brasil, essa perspectiva encontra respaldo na Base nacional comum curricular
(BNCC), que reconhece a cultura digital como uma competéncia geral da Educacdo Basica e
orienta que os estudantes desenvolvam habilidades relacionadas ao uso critico, ético e criativo
das tecnologias digitais (Brasil, 2018). O documento destaca que as TDIC devem ser
incorporadas de forma transversal as diferentes areas do conhecimento, favorecendo a
investigacdo, a resolucdo de problemas, a comunicacao e a producéo colaborativa de saberes.
Dessa forma, a utilizacdo de recursos digitais no ensino de Ciéncias ultrapassa a simples
modernizacdo das aulas, constituindo uma estratégia capaz de ampliar as possibilidades de
compreensdo dos fendmenos cientificos e aproximar os contetidos da realidade dos estudantes.

Apesar desse potencial, a literatura evidencia que a presenca das tecnologias digitais nas
escolas ndo garante, por si s6, melhorias na aprendizagem. Valente (2018) ressalta que 0s
recursos tecnolégicos produzem contribuicGes efetivas apenas quando integrados a propostas
pedagogicas que estimulem a participacdo ativa dos estudantes e promovam situacfes de
investigacao, reflexdo e construgdo do conhecimento. Em diregdo semelhante, Selwyn (2017)
argumenta que as tecnologias educacionais devem ser compreendidas de maneira critica,
considerando aspectos relacionados as condicGes de infraestrutura, a formacdo docente e as
desigualdades de acesso que ainda caracterizam muitos sistemas educacionais. Nesse sentido,
Waiselfisz (2007) ja apontava que o acesso desigual as tecnologias digitais entre diferentes
regides do Brasil e da América Latina constitui um dos principais entraves a efetiva
incorporacdo das TDIC aos processos educativos, sobretudo em contextos escolares do interior
do pais. Assim, o desafio contemporaneo ndo consiste apenas em inserir tecnologias no
ambiente escolar, mas em promover sua utilizagdo de maneira pedagogicamente intencional.

No ensino de ciéncias, as TDIC apresentam potencial para favorecer a visualizacéo de

fendmenos abstratos, estimular a investigacdo cientifica e ampliar as possibilidades de
4
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experimentacdo, especialmente em contextos nos quais a infraestrutura laboratorial € limitada.
Krasilchik (2008) destaca que o ensino de ciéncias deve proporcionar situacfes em que 0s
estudantes assumam papel ativo na constru¢do do conhecimento, desenvolvendo capacidades
de observacdo, analise e resolucdo de problemas. Nesse contexto, recursos digitais como
simulacdes, objetos de aprendizagem, ambientes virtuais e jogos educacionais podem contribuir
para aproximar conceitos cientificos da realidade dos estudantes, tornando o processo de ensino
mais interativo e significativo (Krasilchik; Marandino, 2007).

Assim, compreender as contribuicdes das TDIC para o ensino exige também discutir as
metodologias que orientam sua utilizagdo em sala de aula, especialmente aquelas que colocam
0 estudante como protagonista do processo educativo. Nesse sentido, torna-se necessario
abordar as metodologias ativas de aprendizagem, tema desenvolvido na se¢do seguinte (Bacich;
Moran, 2018; Valente, 2018).

Entre as diferentes possibilidades oferecidas pelas TDIC, os jogos digitais educacionais
tém recebido crescente atencdo por integrarem elementos de interacdo, narrativa, desafios e
feedback em ambientes capazes de favorecer a aprendizagem ativa. Contudo, seu potencial
educativo ndo decorre exclusivamente da tecnologia empregada, mas da articulacdo entre o

recurso digital, a mediacdo docente e o planejamento didatico.

2.2 Metodologias Ativas e o protagonismo do estudante

As metodologias ativas constituem abordagens pedagdgicas que deslocam o foco do
ensino da transmissao de contetdos para a participacao efetiva do estudante na construcao do
conhecimento. Nessa perspectiva, o aluno assume papel protagonista ao investigar problemas,
tomar decisdes, desenvolver projetos e refletir sobre sua propria aprendizagem, enquanto o
professor atua como mediador do processo educativo (Bacich; Moran, 2018). Berbel (2011)
destaca que essas metodologias favorecem o desenvolvimento da autonomia, do pensamento
critico e da capacidade de resolugdo de problemas, competéncias essenciais para a formacéao
dos estudantes na contemporaneidade. Essa perspectiva dialoga com o0s pressupostos de
Vygotsky (2007), para quem a aprendizagem ocorre por meio da interagdo social e da mediacéo,
sendo o papel do outro, nesse caso 0 professor, determinante para a internalizacdo de novos
conhecimentos.

A adocdo das metodologias ativas esta diretamente relacionada as transformacoes
provocadas pelas TDIC no ambiente escolar. Entretanto, a utilizacéo de recursos tecnoldgicos

ndo caracteriza, por si s0, uma préatica ativa. Conforme argumenta Moran (2017), a inovacao
5
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pedagogica depende da intencionalidade do planejamento docente e da criacdo de situagcGes em
que os estudantes participem ativamente da constru¢do do conhecimento. Da mesma forma,
Freire (1996) defende que o processo educativo deve promover a reflexdo critica e a acao
consciente dos estudantes, superando modelos centrados apenas na transmissao de informacdes.

No ensino de Ciéncias, as metodologias ativas possibilitam que os estudantes
desenvolvam habilidades investigativas, formulem hipdteses, interpretem fenémenos e
estabelecam relacdes entre teoria e pratica (Krasilchik, 2008). Essas estratégias tornam-se
especialmente relevantes em conteudos que envolvem elevado grau de abstragdo, como a
astronomia, pois favorecem uma aprendizagem mais contextualizada e significativa (Langhi;
Nardi, 2012). Além disso, Freeman et al. (2014) demonstraram que abordagens centradas na
participacdo ativa dos estudantes produzem melhores resultados académicos quando
comparadas ao ensino exclusivamente expositivo, evidenciando o potencial dessas
metodologias para qualificar o processo de aprendizagem.

Nesse contexto, 0s jogos digitais educacionais destacam-se como uma das estratégias
capazes de operacionalizar os principios das metodologias ativas, ao combinar desafios,
resolucdo de problemas, feedback imediato e interacdo continua com os contetdos curriculares.
Contudo, seu potencial pedagdgico depende da articulacdo entre o recurso digital, os objetivos
de aprendizagem e a mediagéo do professor, que orienta as atividades e promove momentos de
reflexdo ao longo da sequéncia didatica (Bacich; Moran, 2018; Valente, 2018). Assim,
compreender o papel dos jogos digitais na educacdo exige discutir os fundamentos da

aprendizagem baseada em jogos, tema abordado na proxima secéo.

2.3 Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais no ensino de Ciéncias

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Digital Game-Based Learning) constitui
uma abordagem pedagdgica que utiliza jogos desenvolvidos com objetivos educacionais para
favorecer a construgdo do conhecimento por meio da interacdo, da resolucdo de problemas e da
participacdo ativa dos estudantes. Diferentemente da simples utilizacdo de recursos
tecnoldgicos em sala de aula, essa abordagem integra objetivos curriculares, desafios e
elementos narrativos em um ambiente capaz de estimular processos cognitivos e motivacionais
(Gee, 2003; Plass; Homer; Kinzer, 2015). Segundo Prensky (2001), os jogos digitais
apresentam potencial para aproximar o ensino das caracteristicas das novas geracoes,
oferecendo experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e contextualizadas. Entretanto, esse

potencial depende da integracdo entre o recurso tecnoldgico, o planejamento didatico e a
6
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mediacgéo do professor, evitando que o jogo seja utilizado apenas como instrumento recreativo

(Valente, 2018; Bacich; Moran, 2018).

O interesse pelo uso de jogos digitais na educacdo tem crescido significativamente nas

ultimas décadas, especialmente em virtude das evidéncias de seus efeitos sobre o engajamento,
a motivacao e a aprendizagem. Em uma revisdo conceitual amplamente utilizada na area, Plass,
Homer e Kinzer (2015) destacam que a eficacia dos jogos educacionais esté relacionada ao
equilibrio entre os conteddos curriculares e os elementos caracteristicos dos jogos, como
narrativa, desafios, feedback imediato, progressdo de fases e tomada de decisdes. Esses
componentes favorecem a participacdo ativa dos estudantes, promovendo experiéncias de
aprendizagem que articulam aspectos cognitivos, afetivos e sociais. De maneira semelhante,
Kapp (2012) afirma que a presenca desses elementos aumenta a motivacao intrinseca dos
estudantes, contribuindo para sua permanéncia nas atividades e para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a resolucdo de problemas e ao pensamento critico. Mayer (2020)
reforca, sob a perspectiva da aprendizagem multimidia, que a combinacéo de elementos visuais,
narrativos e interativos favorece o processamento cognitivo da informacdo, sustentando
teoricamente o uso de jogos digitais como recursos multimidia no processo de ensino. Nessa
mesma direcdo, 0s principios da aprendizagem para o dominio (mastery learning), discutidos
por Guskey (2010) e revisitados por Vasilev (2024), reforcam a importancia da progressao
estruturada por niveis e do feedback continuo como estratégias capazes de consolidar a
aprendizagem antes do avanco a conteudos mais complexos, l6gica também presente na
estrutura de fases dos jogos digitais educacionais.

As evidéncias empiricas produzidas nos ultimos anos reforcam esse potencial. Em uma
meta-anélise envolvendo diferentes niveis de ensino, Clark, Tanner-Smith e Killingsworth
(2016) verificaram que jogos digitais educacionais produzem efeitos positivos sobre a
aprendizagem quando utilizados como complemento as estratégias tradicionais de ensino. Os
autores observaram que os melhores resultados ocorrem quando 0s jogos sdao empregados em
conjunto com atividades conduzidas pelo professor, permitindo que os estudantes relacionem
as experiéncias vivenciadas no ambiente virtual aos conceitos cientificos trabalhados em sala
de aula. Essa conclusdo é corroborada por Barz et al. (2024), cuja meta-andlise identificou
efeito médio positivo da aprendizagem baseada em jogos digitais sobre resultados cognitivos
de aprendizagem e efeito menor sobre aspectos afetivo-motivacionais, quando comparada a
meétodos tradicionais de ensino no contexto escolar.

No ensino de Ciéncias, a literatura demonstra que os jogos digitais favorecem a

compreensdo de conteddos complexos ao proporcionar ambientes de aprendizagem mais
7
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interativos e contextualizados. Situmorang et al. (2024), em reviséo sistematica sobre o0 uso de

jogos digitais no ensino de Biologia, identificaram melhorias na compreenséo conceitual, no
interesse dos estudantes e na retencdo dos conteudos, destacando que esses resultados sdo
potencializados quando os jogos apresentam objetivos pedagdgicos claros e desafios alinhados
ao curriculo escolar. Resultados semelhantes foram encontrados por Hussein et al. (2019), que
evidenciaram aumento da participacao discente, da motivacao e da aprendizagem em diferentes
areas das ciéncias naturais, reforcando o potencial da DGBL como estratégia para tornar
contetidos abstratos mais acessiveis aos estudantes.

Outro aspecto amplamente discutido na literatura refere-se a relagéo entre jogos digitais
e gamificacdo. Embora frequentemente utilizados como sinbnimos, esses conceitos possuem
diferencas importantes. A aprendizagem baseada em jogos digitais utiliza um jogo completo
como recurso didatico, enquanto a gamificacdo consiste na incorporacdo de elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas, pontuacdes e feedback, em atividades
que originalmente ndo possuem natureza ludica (Kapp, 2012). No contexto educacional, ambas
as estratégias compartilham principios relacionados ao aumento do engajamento e da
participacdo dos estudantes, mas diferem quanto a organizacdo das experiéncias de
aprendizagem. Silva et al. (2025), ao investigarem o uso da gamificacdo no ensino de zoologia,
demonstraram que elementos gamificados favorecem o interesse, a participacdo e a
aprendizagem significativa quando articulados as metodologias ativas e ao planejamento
docente. Segundo os autores, a atuagdo do professor permanece central na organizacdo das
atividades, na mediacdo das interagdes e na contextualizacdo dos desafios propostos, evitando
que os elementos ludicos se sobreponham aos objetivos educacionais.

Nesse sentido, observa-se um consenso crescente na literatura de que os beneficios dos
jogos digitais ndo decorrem exclusivamente da tecnologia empregada, mas da forma como esses
recursos sdo incorporados ao processo de ensino. Gee (2003) argumenta que 0s jogos favorecem
a aprendizagem por possibilitarem ao estudante experimentar, errar, reformular estratégias e
construir conhecimento em contextos significativos. Essa perspectiva dialoga com Plass,
Homer e Kinzer (2015), que defendem a integracdo entre mecéanicas do jogo e objetivos de
aprendizagem, e com Clark, Tanner-Smith e Killingsworth (2016), que ressaltam a importancia
da mediacdo docente para potencializar os efeitos educacionais dos jogos digitais. Assim, a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais configura-se como uma estratégia capaz de articular
tecnologias digitais, metodologias ativas e aprendizagem significativa, oferecendo subsidios
tedricos para o desenvolvimento e a aplicagdo do jogo Guardifes da Terra no ensino de

Astronomia.
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3 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem quali-
quantitativa, desenvolvida por meio da pesquisa-acdo. A opg¢éo por essa abordagem justifica-se
pelo objetivo de desenvolver, aplicar e avaliar um jogo digital educacional voltado ao ensino
de Astronomia, buscando compreender tanto os resultados quantitativos obtidos pelos
estudantes quanto os aspectos qualitativos observados durante sua utilizagdo em contexto
escolar. Conforme destacam Minayo (2001), a pesquisa qualitativa permite compreender
fendmenos educacionais em sua complexidade, enquanto a integracdo com procedimentos
quantitativos amplia a robustez da interpretacdo dos resultados. De maneira complementar,
Thiollent (2011) ressalta que a pesquisa-acdo possibilita a construcdo de solucdes para
problemas concretos por meio da interacdo entre pesquisadores e participantes, caracteristica

compativel com o desenvolvimento e a implementacdo de recursos educacionais.

3.1 Tipo e contexto de pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola publica da rede estadual de ensino, localizada
em um municipio no sul do estado do Piaui. A instituicdo atende estudantes do Ensino
Fundamental e dispde de um laboratério de informética e acesso a internet. A caracterizacéo
desse contexto escolar, situado em um municipio do interior do Piaui, também considera a
relevancia de indicadores sociais e educacionais como subsidio para a compreensdo das
condicBes de acesso a recursos tecnoldgicos na regido (Jannuzzi, 2023). Participaram da
pesquisa 29 estudantes matriculados no 9° ano do ensino fundamental, selecionados por
conveniéncia em fungdo da disponibilidade da turma e da compatibilidade entre o contetdo
curricular e a tematica abordada pelo jogo digital. A escolha dessa etapa de ensino fundamenta-
se na presenca dos contetdos de Astronomia previstos na BNCC, especialmente aqueles
relacionados ao sistema solar, aos movimentos da terra e aos fendmenos astrondmicos,
contetidos contemplados durante o desenvolvimento do recurso educacional.

A aplicacdo ocorreu durante aulas de ciéncias, sendo conduzida pelos pesquisadores.
Inicialmente foi realizada uma breve apresentacéo da proposta, seguida pela utilizacdo do jogo
digital e, posteriormente, pela aplicacdo do instrumento de avaliacdo da experiéncia dos
estudantes. A realizacdo dessa intervencdo no contexto do estagio supervisionado de regéncia
articula-se & compreensdo de Pimenta e Lima (2017) sobre o estdgio como espaco de

Vol. 9 (2026)



edUCA

REVISTA MUILTITHSCIPLINAR DA FACULDADE CATOLICA PAULISTA

ISSN 2674-8460
aproximacéo entre teoria e préatica, no qual o licenciando constréi sua identidade docente por

meio do contato direto com a realidade escolar.

3.2 Desenvolvimento do jogo digital

O desenvolvimento do jogo digital foi conduzido em etapas sucessivas, contemplando
o planejamento pedagdgico, a elaboracao da narrativa, a construcéo dos elementos graficos e a
implementacdo computacional. Essa organizagdo buscou assegurar que 0S aspectos
tecnoldgicos permanecessem alinhados aos objetivos educacionais, compreendendo o jogo
como um recurso didatico destinado a favorecer a aprendizagem por meio da interacdo, da
resolucdo de desafios e da participacdo ativa dos estudantes.

A etapa inicial consistiu na definicdo dos objetivos pedagdgicos e dos contetdos
cientificos que seriam abordados durante a experiéncia de aprendizagem. Para isso, realizou-se
um levantamento bibliogréfico sobre o ensino de Astronomia na Educag&o Bésica e uma anélise
das habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), priorizando contetddos
relacionados ao sistema solar, aos movimentos da terra, as fases da lua e aos eclipses, por
constituirem temas frequentemente associados a dificuldades conceituais entre os estudantes
(Brasil, 2018).

A organizacdo pedagdgica do jogo fundamentou-se nos principios das metodologias
ativas, compreendendo o estudante como protagonista do processo de aprendizagem. Nessa
perspectiva, o recurso foi planejado para estimular a investigacdo, a tomada de decisdes e a
resolucdo de desafios contextualizados, cabendo ao professor atuar como mediador da
aprendizagem, conforme discutem Bacich e Moran (2018) e Moran (2018).

Apos a definicdo dos conteudos, elaborou-se o roteiro do jogo, contemplando a
sequéncia narrativa, os didlogos entre os personagens, os desafios propostos em cada fase e 0s
mecanismos de progressdo. Buscou-se desenvolver uma narrativa capaz de integrar os
conceitos cientificos as acdes do jogador, evitando que o contetdo fosse apresentado de forma
descontextualizada ou exclusivamente expositiva.

Na etapa de desenvolvimento grafico foram produzidos os cenarios, personagens,
objetos interativos e demais elementos visuais que compdem o0 ambiente virtual. Para isso,
adotou-se a estética pixel art, amplamente empregada em jogos digitais independentes por
permitir boa qualidade visual com baixo consumo de recursos computacionais. Como mostrado

na figura 1 apresenta a interface utilizada para a construcao dos elementos gréaficos do jogo.
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Em seguida, iniciou-se a implementacdo computacional do jogo utilizando a plataforma

GDevelop, um ambiente de desenvolvimento baseado em programacdo por eventos, que
possibilita a criacdo de jogos digitais sem a necessidade de programacdo textual. Nessa
plataforma foram implementadas as mecanicas de movimentacdo do personagem, os sistemas
de colisdo, os didlogos com personagens ndo jogaveis, as transi¢fes entre fases, os desafios
pedagogicos e 0os mecanismos de feedback ao jogador.

A programacdo foi estruturada por meio de eventos condicionais, nos quais cada acao
executada pelo jogador desencadeia respostas especificas do sistema (figura 2). Essa logica
favoreceu a organizacao do projeto, facilitando a implementacao das diferentes fases do jogo e
a integracédo entre narrativa, desafios e objetivos de aprendizagem. A interface de programacao
utilizada durante o desenvolvimento do recurso educacional.

Ao final dessa etapa, o jogo foi submetido a testes internos para verificar o
funcionamento das mecanicas, a estabilidade do sistema, a navegacdo entre as fases e a
coeréncia dos desafios propostos. Esses procedimentos permitiram identificar e corrigir
inconsisténcias antes da aplicacdo em ambiente escolar, contribuindo para que 0 recurso

apresentasse condi¢cdes adequadas de utilizacdo durante a intervencdo pedagogica.

Figura 1 - Interface utilizada para a criacdo dos elementos graficos em pixel art.

Editar Astroboy

Propriedades

Changing Animations [B) Assistir ao tutarial x

= Animagdo #0 idle

£ Editar compiskel  [> Visualizar (?j 05 Repetigho

Editar méscaras de colisio | | Editar pontos | | OpgBes avangadas licionar uma animags

(@ Ajuda | [> Executaruma pré-

Fonte: Autoria prépria, 2026.
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Figura 2 -

Interface de programacao baseada em eventos utlllzada no desenvolwmento do 0go no GDevelop.

Fonte: Autoria propria, 2026.

3.3 Aplicacéo da intervencdo pedagdgica

Apds a conclusdo do desenvolvimento do jogo digital e a realizacdo dos testes de
funcionamento, procedeu-se a sua aplicacdo em ambiente escolar. A intervencéo foi realizada
durante as aulas de ciéncias, em uma turma do 9° ano do ensino fundamental, sendo conduzida
pelos pesquisadores com o acompanhamento do professor responsavel pela disciplina.

Inicialmente, os estudantes receberam uma breve apresentacdo sobre os objetivos da
atividade e sobre a dinamica do jogo, sendo orientados quanto aos comandos, a navegacao e as
regras de funcionamento. Esse momento buscou minimizar dificuldades relacionadas ao uso da
plataforma, permitindo que os participantes concentrassem sua atencdo nos desafios propostos
e nos conteldos cientificos abordados ao longo da experiéncia.

Em seguida, os estudantes tiveram acesso ao jogo, explorando seus ambientes,
interagindo com os personagens e resolvendo os desafios distribuidos ao longo das diferentes
fases. Durante toda a aplicagdo, os pesquisadores atuaram como mediadores da atividade,
esclarecendo davidas pontuais relacionadas ao funcionamento do jogo, sem interferir
diretamente na resolucdo dos desafios, de modo a preservar a autonomia dos participantes
durante o processo de aprendizagem.

Além da utilizag&o do recurso digital, foram realizadas observacdes sistematicas acerca
do comportamento dos estudantes durante a intervengdo, considerando aspectos como
participacdo, interacdo entre os colegas, dificuldades encontradas, estratégias utilizadas para

resolucdo dos desafios e nivel de envolvimento com a atividade. Essas observacgdes
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complementaram os dados obtidos por meio do questionario aplicado ao final da intervencéo,

permitindo uma compreensdo mais ampla da experiéncia vivenciada pelos participantes.

Ao término da atividade, os estudantes responderam individualmente ao instrumento de
avaliacdo elaborado para a pesquisa, possibilitando analisar suas percepcbes acerca da
experiéncia proporcionada pelo jogo digital, bem como seu potencial para favorecer a
aprendizagem dos conteudos de Astronomia.

3.4 Instrumento de coleta de dados

A coleta de dados foi realizada mediante a utilizacdo de dois instrumentos
complementares que foram a observacao participante durante a aplicacdo do jogo e um
questionario estruturado elaborado na plataforma google forms.

A observacdo participante permitiu registrar aspectos qualitativos relacionados ao
comportamento dos estudantes durante a intervencdo, contemplando elementos como
participacdo, interacao entre os colegas, motivacdo, dificuldades de navegacdo, estratégias de
resolucdo dos desafios e envolvimento com a atividade proposta. Esse tipo de procedimento
possibilita compreender fendmenos educacionais em seu contexto natural, favorecendo
interpretagdes que dificilmente seriam obtidas apenas por instrumentos quantitativos.

Como instrumento quantitativo, foi elaborado um questionario estruturado composto
por 14 afirmacGes organizadas em escala do tipo Likert de cinco pontos, variando entre
"Discordo totalmente™ e "Concordo totalmente”. A utilizacdo dessa escala permite mensurar
percepcOes e atitudes dos participantes em relagdo a determinado fendbmeno, constituindo uma
das estratégias mais empregadas em pesquisas na area da educacdo e das ciéncias sociais
(Likert, 1932). A construcdo do instrumento também se apoiou em modelos de avaliacdo de
jogos educacionais discutidos na literatura, os quais recomendam a analise de dimensdes
relacionadas a experiéncia do usuério, a aprendizagem e a motivacdo como forma de mensurar
a qualidade pedagogica do recurso (Savi et al., 2010).

As afirmac@es foram organizadas em trés dimensdes analiticas. Elas séo experiéncia de
utilizacdo do jogo, percepg¢éo sobre a aprendizagem dos conteudos de Astronomia e potencial
pedagogico do recurso digital (figura 3). Essa organizacdo possibilitou analisar diferentes
aspectos da experiéncia dos estudantes, permitindo identificar tanto elementos relacionados a
usabilidade quanto percepgdes sobre motivagdo, aprendizagem e aplicabilidade do jogo como
recurso didatico.

13
Vol. 9 (2026)



edUCA

REVISTA MUILTITHSCIPLINAR DA FACULDADE CATOLICA PAULISTA

ISSN 2674-8460
Figura 3 - Organizacdo das dimensdes avaliadas e das afirmacdes do questionario estruturado.

Dimensées Ttens 5 4 3 2 1
Experiéncia | Q1. Os grificos e o visual do jogo foram agradiveis
com o Jogo e adequados para uma experiéncia educativa.

Q2. A dindmica do jogo, conversar com a Terra e
destruir o asteroides, fou divertida e me manteve
engajado durante a atividade.

Q3. O jogo foi ficil de entender e jogar, sem
dificuldades técnicas que atrapalhassem minha
experiéncia.

Q4. A narrativa do jogo, o astronauta protegendo a
Terra dos asteroides, tomou a experiéncia mais
interessante e motivadora.

Q3. Eu recomendaria este jogo para outros colegas
como uma forma de aprender sobre o Planeta Temra.
Percepcde da | Q6. Aprendo mais quando o professor utiliza
I\.Ietmlnl_ngla de | recursos interativos como jogos do que apenas
Ensino explicando no quadro.

Q7. A aula com o jogo me deixou mais motivado 2
participar do que uma aula expositiva tradicional
Q8. Prefiro aprender por meio de atividades
interativas e jogos do que apenas ouvindo o
e copiando do quadro.
Q5. O uso do joge junto com a explicagdo do
professor tormou a aula mais dinfmica e ficil de
do que uma aula tradicional
Peme'p_qﬁn da Q10. Gostaria que cutros contetides de Ciéncias
Apmdna'gem também fossem ensinados por meio de jogos
do Conteddo digitais.

Q11. O joge me ajudou a entender melbor os
movimentos de rotagio e translagio da Terra e suas
consequencias.

012, As informagSes apresentadas pela Temra

durante o jogo foram claras e faceis de

compreender.

013, Apds jogar, sinto que compreendo melhor as
mtemas da Terra, crosta, manto e naclec.

Q14. Depois de jogar, me sinto mais preparado para

responder questdes sobre o Planeta Terra em uma

avaliagio.

Legenda 5 = Concordo Totalmente | 4 = Concords | 3 = Indifereste | 2 = Discordo | 1 = Discordo
T

Fonte: Autoria propria, 2026.

3.5 Procedimentos de analises de dados

Os dados quantitativos obtidos por meio do questionario foram inicialmente
organizados em planilhas eletrdnicas e, posteriormente, exportados para o software estatistico
R, no qual foram realizadas as andlises descritivas. Para cada afirmacdo foram calculadas as
frequéncias absoluta e relativa das respostas, permitindo identificar a distribuicdo das
percepcdes dos estudantes em relacdo as diferentes dimensdes avaliadas.

Com o objetivo de facilitar a interpretagdo dos resultados, os dados foram representados
graficamente por meio de gréaficos especificos para escalas do tipo Likert, elaborados com o
pacote ggplot2. Essa representacao possibilitou visualizar de forma sintética a distribuicdo das
respostas, favorecendo a comparacao entre as diferentes categorias analisadas.

Os dados qualitativos provenientes das observacGes realizadas durante a aplicacdo
foram examinados de forma descritiva e interpretativa, buscando identificar comportamentos
recorrentes relacionados ao envolvimento dos estudantes, a interacdo entre os participantes, as
dificuldades encontradas e as estratégias adotadas durante a utilizacdo do jogo. Posteriormente,
essas informacdes foram confrontadas com os resultados quantitativos obtidos pelo
questionario, permitindo uma analise integrada dos dados.

A articulagdo entre informagdes qualitativas e quantitativas possibilitou ampliar a
compreensdo sobre o potencial pedagégico do jogo digital, reduzindo limitacGes inerentes a

14
Vol. 9 (2026)



DE CA

utilizacdo de um Unico instrumento de coleta e fortalecendo a interpretacdo dos resultados

obtidos na pesquisa.

4 DISCUSSAO E RESULTADOS

A percepcdo dos estudantes sobre a utilizacdo do jogo Guardibes da Terra revelou
elevada aceitacdo da intervencédo pedagogica desenvolvida durante o estagio supervisionado de
regéncia. Conforme apresentado na Figura 4, observa-se predomindncia das respostas
"Concordo" e "Concordo totalmente™ nas trés dimensdes investigadas. A analise do gréafico
evidencia indices de concordéncia de 84,3% para a dimensdo Experiéncia com o Jogo, 85,3%
para Metodologia de Ensino e 81,8% para Percepcdo da Aprendizagem, indicando que o0s
estudantes avaliaram positivamente tanto a experiéncia de utilizacdo do recurso quanto sua
integracdo as aulas e sua contribuicdo para o processo de aprendizagem. Em contrapartida, as
respostas de discordancia corresponderam a uma parcela reduzida das avaliagOes, sugerindo
boa aceitacdo da proposta didatica. Esses resultados corroboram a compreensao de que recursos
digitais, quando articulados ao planejamento docente, podem ampliar as oportunidades de
participacao e favorecer ambientes de aprendizagem mais interativos (Valente, 2018; Bacich;
Moran, 2018).

Os resultados quantitativos ao evidenciarem que 0s estudantes permaneceram
envolvidos durante a utilizacdo do jogo, explorando os diferentes cenérios, discutindo
estratégias entre si e interagindo continuamente com os desafios propostos (figura 5). Segundo
Freeman et al. (2014), estratégias centradas na participacdo ativa dos estudantes promovem
maior envolvimento durante as atividades de ensino quando comparadas ao modelo expositivo
tradicional. De maneira semelhante, Gee (2003) argumenta que a aprendizagem baseada em
jogos favorece 0 engajamento ao inserir os conteddos em contextos nos quais o estudante
precisa tomar decisdes, resolver problemas e interagir continuamente com o ambiente virtual.

A elevada concordancia observada na dimensdo Metodologia de Ensino (85,3%) merece
destaque por representar a melhor avaliacdo entre as trés dimensdes investigadas. Esse resultado
sugere gque o0s estudantes reconheceram 0 jogo como parte integrante da estratégia pedagdgica
adotada durante a regéncia, e ndo apenas como uma atividade recreativa. Tal percepcdo pode
estar relacionada a forma como o Guardibes da Terra foi estruturado, incorporando 0s
contetdos de Astronomia aos desafios presentes em cada fase, permitindo que os estudantes
aplicassem conhecimentos discutidos previamente em sala de aula para avancar na narrativa.

Plass, Homer e Kinzer (2015) destacam que jogos educacionais apresentam melhores resultados
15
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quando os objetivos de aprendizagem estdo integrados as mecénicas do jogo, evitando a
separacdo entre momentos de ensino e momentos de entretenimento. Resultados semelhantes
foram identificados por Clark, Tanner-Smith e Killingsworth (2016), cuja meta-analise
demonstrou que os efeitos positivos dos jogos digitais decorrem principalmente da qualidade
do planejamento pedagdgico e do design instrucional empregado durante seu desenvolvimento.

A dimensdo Experiéncia com o0 Jogo também apresentou elevado indice de
concordancia (84,3%), indicando que o0s estudantes avaliaram positivamente aspectos
relacionados a utilizacao do recurso digital. Essa percepc¢éo pode ser explicada pela organizacéo
do jogo em fases progressivas, pela presenca de elementos narrativos e pela utilizacdo de
personagens e desafios que estimularam a exploragdo do ambiente virtual. Segundo Kapp
(2012), elementos como narrativa, feedback imediato e progressdo por niveis favorecem a
motivacao intrinseca e mantém os estudantes envolvidos durante atividades educacionais. Essa
interpretacdo converge com os resultados apresentados por Barz et al. (2024), que
identificaram, em meta-anélise, efeitos cognitivos e afetivo-motivacionais da aprendizagem
baseada em jogos digitais no contexto escolar, reforcando o potencial desses recursos quando
comparados ao ensino tradicional.

Embora a dimenséo Percepcao da Aprendizagem tenha apresentado o menor percentual
de concordancia (81,8%), os resultados permanecem elevados e indicam que a maioria dos
estudantes percebeu contribui¢Ges do jogo para a compreensdo dos contetdos de Astronomia.
Essa diferenca em relacdo as demais dimensdes € esperada, uma vez que reconhecer ganhos de
aprendizagem envolve processos cognitivos mais complexos do que avaliar aspectos
relacionados a experiéncia de utilizagdo do recurso. Segundo Ausubel (2003), a aprendizagem
significativa depende da integracdo entre novos conhecimentos e estruturas cognitivas
previamente existentes, processo que nem sempre é percebido imediatamente pelos estudantes.
Nessa mesma linha, Moreira (2012) destaca que a aprendizagem significativa pressupde a
atribuicdo de sentido pelo aprendiz, um processo que se consolida de forma gradual e nem
sempre é perceptivel de imediato pelos proprios estudantes. De maneira semelhante, Langhi e
Nardi (2012) destacam que os contetdos de Astronomia apresentam elevado nivel de abstracéo,
exigindo estratégias didaticas diversificadas para favorecer sua compreensdo. Nesse contexto,
os resultados obtidos sugerem que o Guardifes da Terra contribuiu para tornar esses contelldos
mais acessiveis, percepcao igualmente identificada em estudos recentes conduzidos por
Hussein et al. (2019) e Situmorang et al. (2024), que observaram melhorias na compreenséao
conceitual quando jogos digitais foram integrados ao ensino de Ciéncias.
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De forma geral, o Guardides da Terra foi amplamente aceito pelos estudantes e

apresentou potencial para enriquecer o processo de ensino de Astronomia. Entretanto, 0s
resultados também reforcam que a efetividade desse tipo de recurso nao decorre exclusivamente
da tecnologia empregada, mas da articulacédo entre planejamento pedagdgico, mediacéo docente
e design instrucional. Assim, os elevados indices de concordancia observados nas trés
dimensGes analisadas dialogam com o consenso identificado na literatura recente, segundo o
qual jogos digitais educacionais apresentam maior potencial quando utilizados como parte
integrante de sequéncias didaticas estruturadas, e ndo como atividades isoladas (Plass; Homer;
Kinzer, 2015; Clark; Tanner-smith; Killingsworth, 2016; Barz et al., 2024).

Os resultados também podem ser compreendidos a partir da forma como os conteldos
de Astronomia foram incorporados a estrutura do GuardiBes da Terra e, principalmente, pela
maneira como o jogo foi articulado ao planejamento pedagdgico desenvolvido durante a
regéncia. Em vez de substituir a atuacdo docente, o recurso foi utilizado como estratégia
complementar as aulas, permitindo que os estudantes retomassem conceitos previamente
discutidos, aplicassem conhecimentos cientificos na resolucéo de desafios e refletissem sobre
os fenbmenos abordados ao longo da narrativa (figura 6). Assim, a aprendizagem ndo ocorreu
apenas pela interacdo com o ambiente digital, mas pela integracdo entre o jogo, as intervencdes
do professor e as discussbes realizadas durante a sequéncia didatica, aspecto considerado
essencial para que as tecnologias digitais produzam contribuicGes efetivas para 0 processo
educativo (Valente, 2018; Bacich; Moran, 2018). Nessa perspectiva, o professor assume o papel
de mediador da aprendizagem, orientando as interagdes, esclarecendo duvidas e promovendo
momentos de reflexdo que ampliam o potencial pedagogico do jogo.

Essa organizacdo aproxima-se dos principios da Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais (Digital Game-Based Learning), segundo 0s quais 0 jogo constitui um recurso didatico
integrado ao planejamento pedagdgico, e ndo uma atividade desvinculada dos objetivos
curriculares (Gee, 2003). Essa interpretacdo converge ainda com os achados de Silva et al.
(2025), que, ao investigarem a utilizacdo da gamificacdo no ensino de Ciéncias e Biologia,
observaram que 0s recursos gamificados promovem maior engajamento e aprendizagem
significativa quando articulados ao planejamento do professor e as metodologias ativas,
deixando de ser apenas elementos motivacionais para assumirem uma funcdo pedagdgica
efetiva. Segundo os autores, a presenca do docente como mediador € determinante para orientar
as interages dos estudantes, contextualizar os desafios propostos e relacionar as experiéncias
vivenciadas no jogo aos conceitos cientificos trabalhados em sala de aula. Esses pressupostos

foram igualmente observados na presente investigacdo, uma vez que o Guardides da Terra foi
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empregado como parte integrante da sequéncia didatica desenvolvida durante o estagio

supervisionado de regéncia, articulando momentos de exposicao dialogada, discussdo coletiva

e utilizacdo do jogo como estratégia de consolidacdo dos contetidos de astronomia.

Figura 4 - Grafico de colunas com a percepcdo média dos estudantes por dlmensao do questionario.

84.3% 85.3% 1.8% concoroancia

100 (C +CT)

75

50

Percentual médio (%)

25

Experiéncia Metodologia Percepcédo da
com o Jogo de Ensino Aprendizagem
. Discordo Totalmente . Discordo Indiferente Concordo . Concordo Totalmente

Fonte: Autoria propria, 2026.
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Figura 5 - Momento onde os estudantes entraram em contato jogando o Guardides da Terra.

Fonte: Autoria propria, 2026.

Figura 6 — Explicacdo sobre a interface do jogo e explicacdo do contelido integrado ao jogo.

Autoria propria, 2026.
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5 CONSIDERACOES

A utilizacdo do jogo digital Guardides da Terra evidenciou o potencial dos recursos
tecnoldgicos como estratégia complementar ao ensino de Astronomia no contexto da Educacgéo
Basica. Desenvolvido e aplicado durante o estdgio supervisionado de regéncia, o jogo foi
integrado ao planejamento pedagdgico das aulas, permitindo que os estudantes participassem
de atividades baseadas na exploracao, na resolucdo de desafios e na aplicacdo dos conteudos
cientificos abordados em sala de aula. Essa articulacdo entre o recurso digital e a mediacéo
docente mostrou-se fundamental para que o jogo deixasse de ser apenas um elemento ludico e
assumisse uma funcgéo efetivamente educativa.

Os resultados obtidos demonstraram elevada aceitacdo da proposta pelos estudantes,
com predominancia de avaliacBes positivas nas dimensdes relacionadas a experiéncia com o
jogo, a metodologia de ensino e a percepcdo da aprendizagem. A analise conjunta do
questionario, dos registros fotograficos e das observacdes realizadas durante a intervencao
indicou que o uso do jogo favoreceu maior participacdo dos estudantes, estimulou a interacédo
entre 0s colegas e contribuiu para tornar os contetdos de astronomia mais acessiveis e
contextualizados.

Por fim, espera-se que este estudo contribua para fortalecer as discussdes sobre a
integracdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunica¢do ao ensino de Ciéncias,
evidenciando que o desenvolvimento de jogos educacionais, quando associado ao planejamento
pedagogico e a atuagdo do professor, constitui uma alternativa viavel para tornar o processo de
ensino e aprendizagem mais significativo, participativo e alinhado as demandas da educacéo

contemporanea.
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