RESUMO EXPANDIDO

O USO DO JOGO DIGITAL GUARDIOES DA TERRA COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS

Expedito Mesquita Frazio da Silva!, Edwirges Sales de SousaZ, Angel Gabriel Mota Oliveira’;

Antonio dos Santos Filho*; Marilia Beatriz Ferreira Abdulmassih®

Introducio

O avango das tecnologias digitais tem impulsionado mudancas significativas nos processos
de ensino e aprendizagem, exigindo a adocdo de metodologias capazes de promover maior
participacdo e engajamento dos estudantes. Nesse contexto, a gamificacdo tem se destacado como
uma estratégia pedagogica que utiliza elementos caracteristicos dos jogos para tornar as atividades
educacionais mais atrativas, motivadoras e significativas (Deterding et al., 2011).

No ensino de Ciéncias, a utilizagdo de recursos digitais gamificados pode contribuir para a
compreensdo de conceitos abstratos e para o desenvolvimento de uma postura mais ativa dos
estudantes durante a aprendizagem. Além de favorecer a motivacdo, a gamificacdo estimula a
interacdo, a resolugdo de problemas e o protagonismo discente, aspectos alinhados as metodologias
ativas e as demandas educacionais contemporaneas (Bacich; Neto e Trevisani, 2015).

Nesse contexto, o presente estudo teve como objetivo avaliar o impacto ao utilizar o jogo
digital Guardides da Terra como ferramenta de apoio ao ensino de conteudos relacionados ao Planeta
Terra, investigando suas contribuigdes para a experiéncia de aprendizagem, para a metodologia de

ensino e para a compreensao dos contetidos abordados.

Objetivos
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Avaliar os impactos da utilizagdo do jogo digital educacional "Guardides da Terra" como
ferramenta de metodologia ativa no ensino de Ciéncias, no ambito do Estagio Supervisionado III,
verificando a percepcao de estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de
Bom Jesus- PI, quanto a aprendizagem, ao engajamento e a qualidade da aula mediada pelo recurso

digital.

Metodologia

Local e contexto da pesquisa
A pesquisa foi realizada em uma escola publica de Ensino Fundamental do municipio de Bom Jesus
(PI), no contexto da disciplina de Estagio Supervisionado III de regéncia, articulando pratica docente
e investigacdo educacional.
O jogo digital Guardides da Terra

A intervengao utilizou o jogo digital educacional Guardides da Terra, desenvolvido para esta
pesquisa com foco no ensino de contetidos sobre o planeta Terra, incluindo sua formacgao, os
movimentos de rotagdo e translagdo e a tematica dos asteroides. Desenvolvido nas plataformas
GDevelop e Piskel, o jogo baseia-se na interacdo com o NPC Terra, que apresenta os conteudos por
meio de didlogos informativos. Ao final, os estudantes enfrentam o desafio de proteger o planeta da
colisdo de asteroides, aplicando os conhecimentos adquiridos em uma atividade alinhada aos
principios da aprendizagem ativa.
Instrumento de coleta de dados

O estudo adotou abordagem quantitativa, utilizando um questiondrio adaptado da Escala
Likert (Likert, 1932), aplicado a 29 estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental (figura 1). O
questionario continha 14 questdes distribuidas em trés dimensdes: experiéncia com o jogo,
metodologia de ensino e percepcao da aprendizagem. As respostas foram registradas em escala de
cinco pontos, variando de "Discordo totalmente"” a "Concordo totalmente". O questionario foi

aplicado online via Google Forms, e os dados foram analisados no software R com auxilio do pacote

ggplot2.



Dimensées Itens 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 dinfmica do jogo, conversar coma Terra e
destruir oz asteroides, fou divertida e me manteve
engajado durante a atividade.

Q3. 0O 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 & experiéncia mais
interessante € motivadora.

Q3. Eurecomendaria este jogo para cutros colegas
como uma forma de aprender sobre o Planeta Tema.
Percepcdeda | Q6. Aprendo mais quando o professor utiliza
319[05“'_“3'3 de | recursos interativos como jogos do que apenas
Ensino explicando no quadro.
Q7. A aula com o jogo me deixou mais motivado a
participar do que uma anla expositiva tradicional
Q2. Prefiro aprender por meio de atividades
interativas e jogos do que apenas ouvindo o
professor e copiando do quadro.
Q9. O uso dojoge junte com a explicagio do
professor tornou a aula mais dinfmica e ficil de
acompanhar do que uma aula tradicional
Perv:e'pt_;ﬁn da Q10. Gostaria que cutros conteddos de Ciéncias
.-\prend.lza_gem também fossem ensinados por meio de jogos
do Conteido digitais.

Q11. © jogo me ajudou a entender melhor os
movimentos de rotagdo e translagio da Terra e suas
consequéncias.

Q12 As informagfes apresentadas pela Terra
durante ¢ jogo foram claras e faceis de
compreender

Q13. Apés jogar, sinto que compreendo melhor as
camadas mtemas da Terra, crosta, manto e naclec.

Q14. Depois de jogar, me sinfo mais preparadoe para

responder questdes sobre o Planeta Terra em uma

avaliagio.

Legenda ¥ = Concorda Totalmswts | 4 = Concovdo | 3 = Indifevents | 2 = Discordo | 1 = Discovda
T

Figura 1. Quadro de perguntas aplicadas pelo google forms aos estudantes. Fonte: Autoria propria, 2026.

Resultados e Discussao

A andlise das respostas dos estudantes sobre o jogo Guardides da Terra revelou uma percepcao
amplamente positiva da experiéncia educativa proporcionada pela ferramenta digital. Em todas as
dimensdes avaliadas, os percentuais de concordancia e concordancia total superaram as respostas
neutras ou negativas, evidenciando a aceitagdo da proposta pedagogica e o potencial da gamificacao
como estratégia de ensino (figura 2).

Na dimensao Experiéncia com o Jogo, cerca de 90% dos estudantes consideraram a dindmica
divertida e envolvente (Q2), enquanto aproximadamente 80% afirmaram que o jogo era facil de
compreender e utilizar (Q3). A narrativa foi avaliada positivamente por cerca de 85% dos
participantes (Q4). Os menores indices positivos foram observados para o visual do jogo (Q1) e para
sua recomendacdo a outros colegas (Q5), ambos em torno de 75% (Figura 2).

Quanto a Percep¢dao da Metodologia de Ensino, aproximadamente 80% dos estudantes
afirmaram aprender melhor com recursos interativos do que com explicacdes tradicionais (Q6 e Q7).
A preferéncia por atividades interativas e a percepcao de que o jogo, associado a mediagdo docente,
facilitou a aprendizagem alcancaram cerca de 85% de concordancia (QS8 e Q9).

Na dimensdo Percepcdo da Aprendizagem do Conteudo, aproximadamente 87% dos

estudantes manifestaram interesse em utilizar jogos digitais em outros contetidos de Ciéncias (Q10).



Cerca de 90% relataram melhor compreensao dos movimentos de rotacdo e translagdo da Terra (Q11),
enquanto mais de 85% consideraram claras as informacdes apresentadas durante o jogo (Q12). Da
mesma forma, aproximadamente 90% reconheceram que a ferramenta contribuiu para a fixacao dos
conteudos trabalhados em sala de aula (Q13), e cerca de 87% sentiram-se mais preparados para
responder questdes sobre o Planeta Terra ap6s a experiéncia com o jogo (Q14).

Os resultados corroboram estudos recentes que destacam os beneficios da gamificacio para a
motivagdo, o engajamento e a aprendizagem. Silva et al. (2025) observaram aumento do interesse e
da participagdo dos estudantes em atividades gamificadas, enquanto Ferreira e Castro (2024)
ressaltam seus impactos positivos na pratica pedagdgica. De forma semelhante, Shen, Lai ¢ Wang
(2024) e Luo (2024) identificaram que ambientes gamificados favorecem a motivacao e contribuem

para melhores resultados educacionais.

Percepcao dos estudantes sobre o jogo Guardides da Terra
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Figura 2. Grafico de barras com as respostas do questionario em porcentagem. Fonte: Autoria propria, 2026.

Conclusoes

Os resultados evidenciaram que o jogo digital Guardides da Terra foi bem recebido pelos
estudantes, apresentando elevada aceitagdo e percep¢do positiva quanto a sua contribuicdo para a
aprendizagem. As respostas favoraveis nas dimensdes Experiéncia com o Jogo, Metodologia de
Ensino e Aprendizagem do Conteudo indicam que a gamifica¢do pode favorecer o engajamento, a
motivagdo e a participacdo ativa dos alunos.

A experiéncia reforca o potencial dos jogos digitais como ferramentas pedagbgicas capazes

de tornar o ensino mais dindmico, interativo e significativo. Ao integrar elementos ludicos ao



conteudo cientifico, o jogo contribuiu para aproximar os estudantes dos temas abordados e estimular
seu interesse pela aprendizagem.

Conclui-se, portanto, que o jogo apresenta potencial como recurso didatico complementar no
ensino de Ciéncias, contribuindo para a inovagao das praticas pedagogicas. Recomenda-se que
estudos futuros investiguem seus impactos sobre o desempenho académico e a retencdo do

conhecimento em médio e longo prazo.
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