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RESUMO

Nesse trabalho foi realizada uma pesquisa do Estado da Arte dos Trabalhos de
Concluséao de Cursos de Licenciatura na area de Ciéncias (Ciéncias Bioldgicas,
Fisica, Matematica e Quimica) que estdo arquivados no Repositério da
Universidade Federal de Uberlandia, cujo tema é o uso do jogo como uma
ferramenta de ensino. O objetivo central desse trabalho foi fazer um
levantamento bibliografico sobre como as pesquisas de Trabalhos de
Conclusédo de Curso — TCC abordam o uso de jogos como metodologia de
ensino. O jogo pode contribuir muito no aprendizado.Nessa pesquisa foram
encontrados seis TCCs, sendo quatro do curso de Matematica e dois do Curso
de Ciéncias Biologicas, porém com seus resultados poOde-se ter um
conhecimento sobre estudos usando os jogos como ferramenta de ensino, e
também foram identificados os referenciais tedricos mais usados, objetivos dos
autores, abordagens cientificas, metodologias mais usadas, formagédo do
professor orientador, e as palavras chaves mais comuns.

Palavras Chave: Ensino de Ciéncias; Estado do conhecimento; Jogos; Ensino

e aprendizagem.



ABSTRACT

In this work, a survey of the State of the Art of the Conclusion of Degree
Courses in the area of Sciences (Biological Sciences, Physics, Mathematics
and Chemistry) was carried out, which are filed in the Repository of the Federal
University of Uberlandia, whose theme is the use of the game as a teaching
tool. The main objective of this work was to make a bibliographic survey on how
the researches of Course Conclusion Papers - TCC approach the use of games
as teaching methodology. The game can contribute a lot to learning. In this
research, six CBTs were found, four from the Mathematics course and two from
the Biological Sciences Course, but with their results it was possible to have a
knowledge about studies using games as a teaching tool, and the most
commonly used theoretical frameworks, authors' objectives, scientific
approaches, most used methodologies, teacher guidance training, and the most

common keywords were also identified.

Keyword: Sciences Teaching ; State of Knowledge; games; TeachinglLearning.
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1.0 Introducgao

1.1 O jogo e a escolha da pesquisa

O caminho para a constru¢gao de uma pesquisa cientifica num primeiro
momento pode parecer longo, porém € muito importante que em qualquer area
de pesquisa tenha-se dedicagao e investimento.

A pesquisa do estado da arte sobre como vem sendo produzidas
pesquisas com o tema do uso de jogos como metodologia de ensino em
ciéncias, tem importante impacto pois permite sistematizar a produgdo em
determinada area do conhecimento, num periodo de tempo também
determinado, por meio de uma analise comparativa dos trabalhos que a
constituem; Também possibilita mapear e discutir a produgdo analisada,
identificando aspectos e dimensdes privilegiados em determinado periodo,
além das condicbes que envolvem a producdo desses estudos sobre um
determinado tema. E revela os caminhos percorridos, as tendéncias quanto aos
temas e metodologias utilizadas e ao referencial teérico adotado, as principais
conclusdes alcangadas, as lacunas, limitagdes, desafios, etc

As pesquisas em Estado da Arte, também conhecidas por Estado do
Conhecimento, tem um carater inventariante uma vez que mapeia e mostra
temas, idéias e teorias com a pretensao de demonstrar qual area da pesquisa

cientifica se encontra carente de trabalhos e qual precisa de mais estudos

...essa compreensao do estado do conhecimento sobre
um tema, em determinado momento, é necessaria no
processo de evolugao da ciéncia, a fim de que se ordene
periodicamente o conjunto de informagdes e resultados
jA obtidos, ordenacdo que permita a indicacdo das
possibilidades de integracdo de diferentes perspectivas,
aparentemente  autbnomas, a identificagdo de
duplicagdes ou contradicbes e a determinagdo de
lacunas ou vieses (SOARES,1989.p. 9).

Obviamente podemos aprender com o que ja existe, e apartir desse
aprendizado fazer novas pesquisas, e acrescentar mais conhecimento nessa

area de pesquisa.



A realidade da educagao em geral, especialmente no ensino da biologia
e demais areas das Ciéncias, carece de variadas metodologias que inovem a
forma que o aprendizado se da na constru¢do do conhecimento. E o uso de
jogos podem contribuir muito nessa construgdo, pois 0 mesmo € um recurso
dinamico e ludico, o que pode facilitar a compreensédo dos temas abordados,
ajudando para que a aprendizagem ocorra de forma leve, rica e eficaz. Além de
também ser um aprendizado em grupo, no qual um aluno contribui com o
aprendizado do outro, caracterizando assim como uma forma de atividade
social.

No Estagio Supervisionado |, tive a oportunidade de desenvolver
atividades variadas com turmas do Programa Municipal de Educacdo de
Jovens e Adultos, em um programa da Prefeitura Municipal de Uberlandia que
visa a alfabetizagdo de adultos. E, apesar da dificuldade que muitas vezes
observou-se por parte do aluno idoso em seu aprendizado, pdde-se perceber
que quando desenvolvia uma didatica com atividades variadas, o interesse na
aula por parte dos discentes aumentava.

Entdo busquei fazer pesquisa, sobre como melhorar o desenrolar da
aula, como melhorar o aprendizado do estudante, usando uma metodologia
acessivel e que contribuisse para seu aprendizado .Por isso a decisdo do uso
do jogo didatico em aula, que pode ajudar a melhorar o aprendizado, que pode
ser feito em grupos, e sabe-se que atividades em grupos otimizam o
aprendizado.

O fato de ja possuir uma Licenciatura’, foi um fator determinante para
que esse tema fosse o escolhido, pois percebi que para trabalhar com
educacao, € muito importante buscar temas comuns a natureza de nossas
criangas e jovens. E qual tema mais comum a todas as faixas etarias,
especialmente aos mais jovens, que o brincar? O brincar faz parte do
desenvolvimento das criangas desde os primeiros anos de vida. E o jogo é
também um tipo de brincadeira, porém com regras.

Para Kishimoto (2004) quando utilizamos o jogo como uma ferramenta
de educacgao, estamos transportando para o campo do ensino e aprendizagem

condi¢cdes que irdo melhorar a compreensao do aluno.

! Graduagdo em Filosofia pela Universidade Federal de Uberlandia no ano de 2007. Atuei como
Professora no ensino médio na rede Estadual de Ensino de Minas Gerais nos anos de 2009 e 2010.



1.2 Kishimoto e a Histéria do jogo na humanidade

Kishimoto em seu livro, “Jogo, Brinquedo e Brincadeira e a
Educacdo’(2004), faz uma sintese de diversas teorias de estudiosos sobre o
que eles entendiam do jogo e seu papel no decorrer da Histéria da humanidade
assim como suas principais caracteristicas.

Para a autora o jogo possui caracteristicas especificas, tragos das quais
destacam-se a nao-literalidade, efeito positivo, livre escolha, controle interno,
poistodo jogo tem suas regras préprias, controle de uso de tempo. Cada jogo
necessita de um tempo para ocorrer € de espacgo. A nao-literalidade seria o “faz
de conta” que as criangcas sempre mencionam. Ela determina que no momento
do jogo existe uma realidade. Sendo que a crianga adere espontaneamente
pelo prazer de jogar por jogar, sem ter outra intencédo além do jogo. Ja o efeito
positivo seria, segundo Kishimoto(2004), a sensagao de bem estar que fica
explicita ao perceber-se o sorriso no rosto de quem participa da atividade. Uma
pessoa nao sorri quando esta desempenhando uma atividade que nao seja de
seu agrado.

O trago de livre escolha € outra caracteristica presente em quem
participa de jogos que goste, pois a pessoa aceita jogar espontaneamente, e
isso para Kishimoto(2004), € muito importante. Para ser um jogo a pessoa que
ira participar deve ter liberdade para aderir ao mesmo ou ndo, sem a presenca
de uma pressao externa ou obrigagdo, sendo 0 mesmo torna-se uma outra
atividade qualquer, que nao seja um jogo.

Para a autora, o controle interno € mais uma caracteristica do jogo, e
aqui quem determina a ordem dos acontecimentos sdo os jogadores
participantes. Ou seja, sao eles que, de acordo com a acéo do jogar de cada
um (que € algo muito subjetivo), irdo determinar se deverao passar ou nao
passar a proxima fase. Por isso podemos dizer que nunca uma partida sera
idéntica a outra, pois no momento em que ela acontece tera jogadores
diferentes, e se forem os mesmos jogadores, cada qual estara com uma
atuacao distinta em partidas diferentes. Nessa atividade existe também um

controle do tempo que é necessario para que o jogo se realize. Em cada jogo



existem regras implicitas. Nunca um jogo especifico tem mesmas regras de

outro, e essa € uma diferenca crucial entre os diversos tipos de jogos.

Segundo Kishimoto (2004), no Renascimento ocorreram varias
revolucdes, dentre elas pode-se destacar a reforma protestante, a reforma
cultural, intelectual, entre outras. E como resultado teve-se uma enorme
riqueza de teorias sobre os mais diversos assuntos e,dentre elas,a idéia de que
0 jogo poderia ser usado como uma ferramenta que poderia auxiliar no
aprendizado infantil, pois segundo os renascentistas o jogo poderia contribuir
para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e o aprendizado em si.

Para Kishimoto (2004), em cada época da histéria a compreensao do
que é o jogo pode assumir diferentes significados, ou mesmo um ou outro jogo

pode continuar sendo interpretado da mesma forma,

...assumir que cada contexto cria sua concepgao de jogo
ndo pode ser visto de modo simplista, como mera agao
de nomear. Empregar um termo ndo € um ato solitario.
Subentende todo um grupo social que o compreende,
fala e pensa da mesma forma. Considerar que um jogo
tem um sentido dentro de um contexto, significa a
emissdo de uma hipotese, a aplicagdo de uma
experiéncia ou de uma categoria fornecida pela
sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento
de cultura dessa sociedade. Toda denominagao
pressupde um quadro sociocultural transmitido pela
linguagem e aplicado ao real.(KISHIMOTO,2004, p.16).

Por mais que para nés hoje o jogo pare¢ca uma simples brincadeira de
criangcas, em tempos remotos 0s jogos ja estavam presentes na cultura, na
formagdo de uma identidade dos povos, onde adultos e criangas sempre
jogavam. Sendo que a forma com que eram vistos poderia mudar dentro de

cada geracgao, e dentro de cada cultura.



1.3 O jogo como metodologia de ensino em Ciéncias

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em todo
o ensino fundamental, a area de Ciéncias da Natureza tem o importante papel
de promover nos alunos a capacidade de compreensdo do mundo ao seu
redor, sendo que com o estudo de Ciéncias o aluno desenvolvera sua
capacidade de atuar como cidadéo.

Mas o ensino de Ciéncias, por conter em suas especificidades uma
grande variedade de conceitos e termos técnicos requer, assim como varias
outras areas do conhecimento, variadas metodologias de ensino para ser

promovido. Devido a isso é:

..necessario que os educadores venham a procurar
formas de tornar as aulas mais dindmicas e atrativas
para que o aluno possa ser instigado a viver e aprender
algo novo sem se distanciar da sua realidade fugindo do
tradicional método de ensino(SOUSA et al, 2013, p. 3).

Entre as ferramentas de ensino que podem ser usadas para o ensino de

Ciéncias destaca-se o0 uso de jogos didaticos pois

Mediante o uso dos jogos como recursos didaticos,
varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a
cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construgdo de
conhecimentos); afeicao (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de
estreitar lagos de amizade e afetividade); socializagéao
(simulacédo de vida em grupo); motivagdo (envolvimento
da agdo. (LONGO, 2012, p. 132).

Schwarz(2003) considera que o desenvolvimento humano esta
intimamente relacionado a fatores bioldgicos e sociais,que apresentam inter-
relagdo com o processo de aprendizagem, devendo, portanto, influenciar a
escolha de estratégias e recursos pedagdégicos adotados pelos professores.

A teoria das Multiplas inteligéncias de Gardner(1995) trouxe uma nova
maneira de compreender a diversidade de inteligéncias. De acordo com essa
teoria, o individuo possui talentos especificos inatos que o acompanham desde

seu o nascimento, sendo que cada um ira compreender e aprender sua forma



existencial, vendo o mundo de uma forma totalmente subjetiva, e o professor
sera quem vai trabalhar com essa realidade.

O ato de brincar e o de jogar estdo entre as primeiras maneiras de um
individuo interagir e descobrir o mundo a sua volta. Ndo devemos negar a
importancia dessas atividades no desenvolvimento do ser humano.O jogo é
comum em todas as sociedades, sendo que em cada localidade o jogo
representa um aspecto cultural da mesma. De geragcdo para geragéo, de

tempos em tempos, alguns jogos mudam, porém outros continuam 0os mesmos:

E certo que ao longo do tempo, esses jogos vao
agregando novas caracteristicas e mudancgas, pois €&
resultado das interagbes que os individuos fazem
durante o uso de tais praticas( LIRA;RUBIO, 2014, p. 3).

O jogo, segundo Kishimoto (2004) é um fator que mostra a cultura de
cada localidade, o que é passado dos mais velhos aos mais jovens trazendo a
cada periodo de tempo nuances de uma geragdo. O jogo pode entdo ser
considerado um fator cultural, que pode ditar at¢é mesmo a forma de as
pessoas conceberem sua prépria existéncia, a forma de verem a vida.

Para o uso de um jogo especifico como uma ferramenta de ensino em
uma aula, € muito importante que o jogo esteja alinhado com o conteudo da
aula a ser ministrada, e o professor devera ser neste momento da aula um
estimulador, um condutor da aula. De maneira alguma devemos usar um jogo
qualquer em sala de aula que foi escolhido ocasionalmente e sem
planejamento ou programacdo. Para Schwarz(2003), o jogo deve estar
alinhado com o tema da aula, assim como a idade dos alunos, ao tempo de
aula, enfim o planejamento € muito importante.

O uso de jogos por ser uma atividade dinamica e, geralmente, em grupo
pode melhorar a interagdo entre os alunos e o conteudo trabalhado na aula,
contribuindo na aquisigdo do conhecimento. Mesmo que as vezes numa
dindmica possam surgir pequenos conflitos, a busca da resolugado do problema
em grupo também contribuird na aprendizagem. Segundo Longo(2012), o jogo
pode também despertar a atengao do estudante para o tema da aula, trazendo-

0 para o momento da aula de uma maneira mais interessada.



Em todo aprendizado existem instrumentos que podem melhorar o
processo como um todo. Por meio do curso de licenciatura pode-se
compreender que cada pessoa possui uma forma de aprendizado, por isso nos
planos de aula,deve-se buscar formas de melhorar esse processo. Quanto
mais ricas e variadas forem as metodologias de ensino usadas em sala, maior
sera o aproveitamento de todos os alunos. Deve-se ter em mente que
individualizar a educacdo pode até ser um pouco mais trabalhoso para o
docente, porém essas adequacgdes podem estimular todo o processo de
aprendizagem do aluno.

Gardner(1995) considera o processo de individualizagdo da educagao
essencial, pois com essa metodologia, teremos maior conhecimento a respeito
de cada aluno. A individualizagdo € um conhecimento subjetivo dos gostos, das
dificuldades, e daquilo que o aluno mais se identifica. Com ela pode-se
identificar quais metodologias serdao melhores aproveitadas pelos alunos de
cada turma.

Para Gardner(1995), cada pessoa aprende melhor de uma maneira. Uns
podem aprender melhor por meio de roda de conversas, outros com aula
expositiva, outros por meio dos jogos didaticos, e etc. Assim quando o
educador for selecionar didaticas que abrangem as especificidades de um
maior grupo de alunos, para eles (os alunos), o conteudo, o tema da aula fara
mais sentido.Obviamente é impossivel conhecer cada detalhe pessoal de cada
aluno, porém quanto maior a diversidade de didaticas de ensino usadas,
quanto mais as mesmas forem variadas, maiores as chances de romper as
barreiras que impedem o aprendizado dos alunos, pois 0 conhecimento nao é
ensinado apenas de uma unica maneira, existem diversas formas de trabalhar

e aprender o mesmo tema.



1.4 As pesquisas do tipo do Estado da Arte

A constante necessidade humana pelo conhecimento estimula os
caminhos da ciéncia, e assim, cada vez mais a pesquisa do Estado da arte
pode ser usada como maneira de saber como andam os trabalhos publicados
por pesquisadores sobre determinado tema em diversas pesquisas. E
importante compreender que de tempos em tempos o interesse das pesquisas
de determinadas areas pode mudar o foco, isso se deve até mesmo a prépria
objetividade e problematica cientifica, que se adequa ao seu tempo.

Nos ultimos anos observou-se um aumento significativo da modalidade
de pesquisa do Estado da arte, que € um levantamento bibliografico cujo
carater inventariante visa nos mostrar como andam as pesquisas de um
determinado tema durante um periodo de tempo pré-selecionado. Com essa
modalidade de pesquisa pode-se conhecer melhor as metodologias de
pesquisas usadas, identificar referénciais tedricos, quais teorias estdo sendo
levantadas, dentre outros. Enfim essa pesquisa consiste em um mapeamento
cientifico sobre um determinado tema.

Apesar do interesse crescente por estudos dessa natureza, e embora a
pesquisa do Estado da Arte seja uma excelente fonte de conhecimento sobre
as pesquisas que estdo sendo desenvolvidas no meio académico, essa
modalidade de pesquisa tem sido utilizada de forma muito timida no Brasil.
Ribeiro(2016) considera que a baixa quantidade de trabalhos que estao
utilizando essa modalidade de pesquisa talvez se deva ao desconhecimento
por parte de toda comunidade académica dessa forma de pesquisa, e
principalmente, auséncia de um conhecimento melhor de como realiza-la.

Com a Pesquisa do Estado da Arte, pode-se fazer uma coleta de obras
sobre o tema, dando uma visado geral do que foi produzido, as técnicas de
pesquisa mais comuns e, de que forma o tema esta sendo trabalhado nessa
area.

Megid(1999), considera que a pesquisa do Estado do Conhecimento,
assim como qualquer outra forma de abordagem cientifica, também precisa ser
feita com muita atencdo e cuidado nas informagdes levantadas. Deve-se em

primeiro lugar ter o material completo a ser pesquisado em mé&os para uma



leitura integral do mesmo, e ndo apenas a leitura de resumos. Por mais que
numa primeira pesquisa encontrem-se trabalhos para a realizagéo da pesquisa
do Estado da Arte, por vezes os catalogos e banco de dados podem ter

limitagdes acerca da divulgag¢ao do trabalho.

“Os resumos ampliam um pouco mais as informacdes
disponiveis, porém, por serem muito sucintos e, em
muitos casos, mal elaborados ou equivocados, ndo sao
suficientes para a divulgagdo dos resultados e das
possiveis contribuicbes dessa producdo para a melhoria
do sistema educacional. Somente com a leitura completa
ou parcial do texto final da tese ou dissertacdo desses
aspectos (resultados, subsidios,sugestoes
metodologicas, etc) podem ser percebidos. Para estudos
sobre o estado da arte da pesquisa académica nos
programas de pds-graduagao em Educacgao, todas essas
formas de veiculagdo das pesquisas sdo insuficientes. E
preciso ter o texto original da tese ou dissertagdo
disponivel para leitura e consulta.”( MEGID,1999,p.45).

A colocacéo de Megid(1999) orienta quem busca fazer essa modalidade
de pesquisa a nao ler apenas a parte do resumo das obras, mas adentrar na
leitura do seu conteudo integral, tendo para tanto em maos o texto original e
critérios de pesquisa pré-selecionados. Esta pesquisa, como qualquer pesquisa
cientifica, ao ser realizada precisa de uma metodologia cientifica clara e
especifica, afim de evitar conclusdes ineficientes.

Prigol(2013) considera que a pesquisa do estado da arte entre varios

beneficios, podem inclusive:

[...] permitir uma coleta dos conhecimentos produzidos sobre o tema,
possibilitando uma visdo do que outros pesquisadores publicaram.
Possibilita ainda identificar o foco destas pesquisas, os temas
abordados, a metodologia utilizada e os resultados e conclusdes
obtidos a partir da analise dos dados, além de possiveis falhas ou
faltas deixadas pelos estudos que possam indicar novos caminhos a
serem tomados,desta forma esta pesquisa possibilita contribuir para a
elaboracdo de um panorama sobre o tema.(PRIGOL, 2013,p. 11520).

Ou seja com essa modalidade de pesquisa pode-se compreender o
conhecimento cientifico sobre os mais variados temas de forma atualizada.
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2.0 Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo central de analisar os TCCs arquivados

do Repositorio da UFU que se dedicaram ao estudo do uso de jogos como

metodologia de ensino. A pesquisa recaira nos TCCs desenvolvidos nos

cursos de Licenciatura da UFU, especificamente na area das Ciéncias ( Fisica,

Quimica, Ciéncias Bioldgicas e Matematica).

Os obijetivos especificos desse trabalho foram:

1.

identificar se os TCCs possuem alguma norma ou padrdo que

devem ser seguidos de acordo com cada curso (Faculdade ou

Instituto);

. Identificar a formagdo dos professores orientadores das
pesquisas;
identificar os referenciais tedricos utilizados na elaboragao das
pesquisas;

. identificar as abordagens tedrico-metodoldgicas de pesquisa
usadas;
identificar a modalidade de pesquisa cientifica utilizada, se existe

alguma tendéncia na elaboragao desse tipo de pesquisa;

analisar os objetivos gerais e especificos de cada pesquisa;

7. conhecer as origens dos jogos usados, se 0s mesmos foram

produzidos pelo proprio autor da pesquisa, ou se 0 mesmo

readequou algum jogo ja existente para o seu uso na educacao;
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3.0 Metodologia

A pesquisa seguiu a metodologia do Estado da Arte, € um levantamento
bibliografico, uma modalidade de estudo a respeito de como esta se dando o
desenvolvimento de teorias sobre um determinado campo de conhecimento.
Nesse estudo, foram pesquisados os Trabalhos de Conclusdo de Curso de
Licenciatura em Ciéncias cujo tema foi o uso de jogos como ferramenta de
ensino. No caso, os Cursos de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas,Quimica,
Fisica e Matematica foram considerados. Como palavras chave, foram

utilizadas as palavras “uso de jogos no ensino de ciéncias”, “uso de jogos como

”» 113

metodologia de ensino”, “uso de jogos como pratica de ensino em ciéncias”. E
o filtro de busca utilizado no repositoério, utilizou-se o filtro do Titulo.

Para realizacao dessa pesquisa foi definido que o local do levantamento
seria o Repositorio Institucional da Universidade Federal de Uberlandia, o
levantamento do tema foi feito no periodo: de 05 a 10 agosto de 2020.

Para o desenvolvimento da pesquisa primeiramente foi acessado o site

https://repositorio.ufu.br/, e no link “buscar no repositorio” digitou-se TCC.

Entdo abriu a “Pagina de Busca”, nessa pagina no link “buscar em” e foi
colocado os nomes dos Institutos, ou Faculdades dos quais os cursos de
Ciéncias fazem parte. E muito importante ressaltar que foram feitas as
pesquisas individualmente uma pesquisa para cada curso, assim foram
pesquisados os TCCs arquivados no repositério de cada Faculdade ou
Instituto, no caso foram o Instituto de Biologia(INBIO), a Faculdade de
Matematica(FAMAT), o Instituto de Fisica(INFIS), e o Instituto de
Quimica(IQUFU).

Na pagina de busca de cada Instituto ou Faculdade, no link “buscar em”
foi selecionado o termo TCC ou TCC_Licenciatura, pois alguns institutos fazem
uma subdivisdo entre TCC em Licenciatura, e TCC em Bacharelado, e outros
colocam apenas TCC, como é o caso do Instituto de Biologia e da Faculdade
de Matematica. Na pagina de busca de cada Instituto/Faculdade, no link “por”
digitei as palavras chave mencionadas anteriormente, assim foram
selecionados os TCCs em Licenciaturas de cada Instituto que continham como

tema o uso de jogos no ensino.


https://repositorio.ufu.br/

12

Apesar de muitos TCCs terem sido selecionados, a maioria ndo tratava
especificamente do tema do uso de jogos no ensino de ciéncias. Usando as
palavras chave mencionadas anteriormente o buscador no repositorio
selecionou varios trabalhos cujo tema néo era o uso de jogos como ferramenta
de ensino por esse motivo esses foram excluidos, pois alguns apenas citavam
que os jogos podem contribuir no ensino, outros nem citavam jogos.

ApOs essa leitura foram criadas pastas de arquivo num computador para
cada area do conhecimento de ciéncias que foi pesquisado, ou seja, uma pasta
para Ciéncias Biologicas, uma para Matematica, uma para Quimica e uma para
Fisica. Dentro de cada pasta foi feito duas subdivisbes, uma pasta com titulo
de Incluidos, onde foi colocado os TCCs que tratavam do tema e por isso
foram selecionados, e outra pasta com o nome Excluidos, que foi onde foi
colocado os TCCs encontrados que nao tratavam do tema. Posteriormente foi
feita mais uma leitura nos excluidos para a confirmagao de que nao tratavam
do tema selecionado.

Finalmente pode-se voltar a atencéo para os trabalhos selecionados que

estavam na pasta com o nome Incluidos.
Com o material selecionado, pode-se identificar entdo os dados bibliograficos e
institucionais ( como autor, Titulo, unidade Institucional, orientador, ano), dados
especificos: metodologias (aula investigativa, analise de erro, pesquisa
bibliografica, se usou jogo pronto, aplicou jogo elaborado, etc), objetivos do
pesquisador, formacao do professor orientador, abordagem tedrica utilizada,
abordagem investigativa (qualitativa, quali-quantitativa). E Dados gerais
(normas de elaboragao seguidas).

Entdo dando continuidade a pesquisa, foram realizados os seguintes passos:

e foram organizadas e produzidas resenhas sobre cada pesquisa
selecionada para identificar e separar as informagdes sobre as
metodologias, objetivos do pesquisador, formacao do professor
orientador, abordagem tedrica utilizada, abordagem investigativa
utilizada, resultados. Nessas foram feitas analises comparativa, e
buscou-se relacionar os estudos entre si.

e Producao e organizacéo de relatorios envolvendo as Sinteses das

leituras para destacar as tendéncias do tema abordado.
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e Analises e elaboracio de conclusdes dos trabalhos analisados.

Além das leituras e escrita das resenhas destacando os pontos citados
anteriormente, também foi buscado na pagina de cada Instituto, ou Faculdade
dos cursos selecionados na UFU as normas para a elaboragao dos TCCs de

cada curso de acordo com o projeto pedagogico dos mesmos.
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4.0 Resultados e Discussao

Nessa busca foram encontrados ao todo 48 TCCs, e apds as primeiras
leituras, foi separado aqueles do interesse da pesquisa, ou seja aqueles que
tinham como conteudo de sua proposta o uso de jogos como ferramenta de
ensino. Para a primeira selecao foram feitas as leituras, dando uma especial
atencao ao tema da pesquisa, os objetivos das mesmas, e as metodologias de
pesquisa que foram usadas. Essa primeira leitura foi importante pois com ela
identificou se o seu objeto de estudo estava inserido na tematica de interesse
desta pesquisa, que € o uso de jogos para o ensino de Ciéncias, porém
infelizmente, a grande maioria n&o tratava desse tema. Conforme a Tabela-1,
apenas seis TCCs desses 48, tratavam do tema proposto conforme o

mencionado.

Tabela -1 Relagao Total de Trabalhos de Conclusao de Curso encontrados.

Incluidos Excluidos Total achados

Na Tabela-2, pode-se observar o resultado por cada area da pesquisa.

Area TCCs Incluidos TCCs Total
Excluidos Encontrados
Ciéncias 2 23 25
Biolégicas
Fisica 0 14 14
Quimica 0 1 1

Matematica 4 5 9
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Entre os TCCs de Ciéncias Bioldgicas selecionados foram encontrados
ao todo 26, teve um que apareceu duas vezes na mesma pesquisa , foi o
trabalho com o Titulo: “O Significado do planejamento de ensino na
formacao do professor deciéncias e Biologia da UFU”, esse resultado
duplicado foi considerado como uma falha do sistema do Repositério, e por
isso ambos foram considerados como um unico e computado apenas uma vez.
Houve porém mais uma questdo, o TCC selecionado, com o Titulo: “Estudo de
caso de um aluno com autismo da rede publica federal: possibilidades e
desafios encontrados”, encontrava-se com acesso bloqueado. Mesmo
colocando o e-mail institucional solicitado pelo sistema do repositorio, nao
obteve-se a permissdo para acessar o arquivo, por isso foi lido apenas o
resumo disponibilizado pelo repositério na pagina de resumos dos TCCs de
Biologia. E apés essa leitura, esse trabalho foi colocado na pasta de Excluidos,
na Pasta de Ciéncias Bioldgicas, pois ele ndo tratava do tema desta pesquisa.

Na tabela -3 pode-se observar a relagao total dos TCCs encontrados na
busca no repositério da UFU que trazem o tema de interesse dessa pesquisa
que é o Estado da Arte sobre o uso de jogos como uma ferramenta didatica
para o ensino de ciéncias. Nesta pesquisa os orientadores foram identificados
com as letras de A a D e os autores foram enumerados de 1 a 6.

A orientadora da pesquisa com o Titulo: O uso de jogos didaticos
como abordagens alternativas para o ensino de Bioquimica, foi a
professora Veridiana de Melo Rodrigues Avila (IBTEC), identificada nesta
pesquisa com a letra A. O Titulo: Jogos no Ensino: O jogo da Sobrevivéncia
como recurso didatico para aprendizagem de conceitos ecolégicos no
ensino médio, teve como orientadora a professora Ana Maria de Oliveira
Cunha (INBIO), identificada nesta pesquisa com a letra B. Ja os Titulos:
Algumas possibilidades para o ensino da area do circulo; O ensino de
adicao e subtracdo de numeros inteiros a partir de um jogo; O contexto
da inclusao e o ensino de Matematica na perspectiva da teoria Histérico-
cultural, foram orientados pela professora Fabiana Fiorezi de Marco Matos
(FAMAT), identificada nesta pesquisa com a letra C. E por fim o Titulo:
Andlise de erros: O que podemos aprender com as respostas de
ingressantes em um curso de Matematica?, foi orientado pe