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RESUMO

A utilizagdo da Tecnologia Digital de Informagédo e Comunicagao (TDIC) em sala de
aula, com alunos do Ensino Médio, pode ser uma ferramenta que auxilia na
motivacao desses alunos e na melhoria do processo de ensino e aprendizagem de
diferentes temas. Nesse contexto, esse trabalho teve como objetivo principal
estimular o desenvolvimento de um game por alunos do Ensino Médio, bem como
analisar como sua producdo contribuiu para uma melhor percepcédo das relagcoes
fisicas e biolégicas encontradas nos biomas Mata Atlantica e Caatinga. Esse
trabalho foi desenvolvido sob uma perspectiva da Metodologia Ativa, na qual o aluno
atua como protagonista do processo e o professor como mediador. A metodologia
utilizada foi de cunho exploratério, qualitativa e a abordagem foi a de pesquisa-agao.
Durante o trabalho, foi oferecido aos alunos um maior contato com a TDICs, além de
facilitar e auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de temas relacionados a
Biologia, tendo em vista que os alunos tiveram posse de uma ferramenta a que
estdo mais familiarizados. A execucado da presente pesquisa também buscou
oferecer uma reflexdo acerca da necessidade dos professores de incorporar as
TDICs no contexto da sala aula a fim de minimizar algumas distancias com entre a
vida cotidiana do aluno. A coleta de dados foi efetuada durante todo o processo por
meio de fotografias e diario de campo. Na andlise dos dados foi realizada uma
reflexdo acerca do game produzido pelos alunos, buscando identificar os elementos
inerentes ao conteudo que o game deve retratar, bem como seu nivel de
complexidade. Os alunos foram protagonistas, aprenderam novos programas,
criaram o nome do grupo e uma logo e isso proporcionou uma sensagao de
pertencimento, conseguiram reproduzir no game um acontecimento observado na
aula de campo. Foi observado que a construgdo do game pelos alunos permitiu uma
maior interagcdo e colaboragdo entre eles, além do desenvolvimento de novas
habilidades como fazer resumos, manipular imagens, programar jogos.

Palavras-chave: Metodologia ativa; pesquisa-agao; tecnologia digital.



ABSTRACT

The use of Digital Information and Communication Technology (TDIC) in the
classroom, with high school students, can be a tool that helps motivate these
students and improve the teaching and learning process of different subjects. In this
context, this work had as main objective to analyze the development of a game by
high school students, as well as to analyze how their production contributed to a
better perception of the physical and biological relationships found in Atlantic Forest
and Caatinga Biomes. This work was developed from a perspective of the Active
Methodology, in which the student acts as protagonist of the process and the teacher
as mediator. The methodology used was exploratory, qualitative and the approach
was that of action research. During the work, the students were offered a greater
contact with the TDICs, besides facilitating and assisting in the teaching-learning
process of subjects related to Biology, since the students will have possession of a
tool that they are more familiar with. The execution of the present research also
sought to offer a reflection about the necessity of the teachers to incorporate the
TDIC in the context of the classroom in order to minimize some distances between
the daily life of the student. Data collection was done throughout the process through
photographs and field diary. In the analysis of the data a reflection was made on the
game produced by the students, trying to identify the elements inherent to the
content that the game should portray, as well as its level of complexity. The students
were protagonists, learned new programs, created the name of the group and a logo
and this gave a sense of belonging, they managed to reproduce in the game an
event observed in the field class. It was observed that the construction of the game
by the students allowed a greater interaction and collaboration between them, as well
as the development of new skills such as summarizing, manipulating images and
programming games.

Keywords: Active methodology; action research; technology.
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APRESENTAGAO

O meu percurso académico tem me proporcionado grandes descobertas e
superacao de varios desafios. Ingressei na Universidade Tiradentes (UNIT) para
cursar Gestdao em Tecnologia da Informagao (Superior Tecnologdgico) e apdés um
semestre passei no vestibular para cursar Ciéncias Bioldgicas, modalidade
Licenciatura na Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Esse resgate me faz
lembrar a frase de um professor de Gestdao em Tecnologia: “Quem sabe um dia vocé

possa fazer um programa que possa unir suas graduagdes?!”

Sempre tive muito interesse na adequacido dos artefatos tecnoldgicos nas
minhas aulas. A partir dessa vontade, consegui ingressar no Curso de
Especializagcdo em Midias na Educacdo da Universidade Federal de Alagoas
(UFAL), e meu foco foi na utilizagdo das redes sociais como possibilidade

metodoldgica para o ensino de alunos das séries finais da Educagao Basica.

Ao ingressar no curso de Mestrado Profissional em Ensino de Biologia em
Rede Nacional (ProfBio) também na Universidade Federal de Alagoas, percebi que
poderia ser o momento de utilizar meus conhecimentos em Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagao (TDIC1) para criar possibilidades de ensino para meus
alunos da Educacao Basica. Contudo, meu interesse era trabalhar com a produgéao
de videos, mas a partir de uma conversa com um ex-professor, que propds usar
games, fiquei atento a esta tematica e minha orientadora concordou com a ideia.
Mesmo ndo sendo jogador assiduo, na verdade, até entdo minha experiéncia como
jogador era nula, resolvi trilhar esse caminho e encarar o desafio que se tornou o

tema desta dissertagao.

A presente pesquisa intitulada “Biologia no Ensino Médio: uma proposta de
ensino por meio da produgcdo de games” foi uma forma de investigar como a

incorporacao das TDICs na sala de aula, com alunos do Ensino Médio, pode auxiliar

' Neste trabalho optamos pelo termo TDIC (Tecnologia Digital de Informagcdo e Comunicagao) por ser
mais adequado ao perfil do trabalho, pois esta voltado as tecnologias digitais, por exemplo Jogos
Digitais, tendo em vista que as tecnologias da informagao e comunicagéo (TICs) e Tecnologia Digital
(TD) sdo mais abrangentes.
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na motivagao desses alunos na melhoria do processo de ensino e aprendizagem de
temas relacionados a Biologia, aqui, mais especificamente, as relagdes fisicas e
biolégicas encontradas nos biomas, dos quais a Mata Atlantica e a Caatinga viraram
o foco por serem os dois biomas presentes na maior parte do territorio alagoano,

onde esta pesquisa se desenvolveu.

A Biologia, como disciplina, possui varios termos com significados complexos
e que sofrem modificagbes conceituais com relativa frequéncia. Dessa forma, o
ensino de Biologia ndo deve ser centrado na decodificagdo de termos, pois assim
nao desperta o interesse dos alunos. De acordo com as Orientagdes Curriculares
para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), o ensino de Biologia encontra-se tao
distanciado da realidade que nao permite que os alunos percebam o vinculo estreito

existente entre o que é estudado na disciplina e o seu cotidiano.

Para minimizar todas as adversidades em relagéo ao ensino de Biologia no
Ensino Médio, em uma tentativa de aproximar os alunos desse nivel de ensino aos
conteudos proprios desta area, surgem os games com O objetivo de auxiliar
professores e alunos na apropriacdo e construgdo de novos conhecimentos

necessarios para a compreensao da disciplina.

Assim, a investigacao partiu do seguinte questionamento: a produgao de um
game por alunos do Ensino Médio pode contribuir para uma melhor percepgao da
complexidade existente em um bioma terrestre, tais como a diversidade floristica,
fisiondmica, faunistica, bem como das relagbes ecoldgicas existentes entre plantas-

plantas, plantas-animais, as adaptagdes, o meio fisico, entre outros temas?

Nesse contexto, esse trabalho teve como objetivo principal estimular o
desenvolvimento de um game por alunos do Ensino Médio, bem como analisar como
sua produgao contribuiu para uma melhor percep¢céo da complexidade acima citada
encontradas nos biomas alagoanos, mais especificamente a Mata Atlantica e a
Caatinga, bem como analisar se a utilizagdo da tecnologia digital na sala de aula,
com alunos do Ensino Médio, pode motivar os alunos e tornar o estudo da Biologia,

possivelmente, mais significativo.
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Entre os objetivos especificos da presente proposta estdo: a) apresentar e
propor aos alunos o desenvolvimento de um game, de cunho educativo, sobre os
biomas de Alagoas, em especial a Mata Atlantica e a Caatinga; b) disponibilizar
tutoriais gratuitos, disponiveis na internet, para possibilitar aos alunos a criagcao de
um game; c) propiciar aos alunos visitas de campo aos biomas Mata Atlantica e
Caatinga, no Estado de Alagoas; e d) descrever as contribuicdes do

desenvolvimento de um game no processo de ensino.

O desenvolvimento desse projeto possibilitou a associagdo das teorias
estudadas, com as vivéncias nas aulas de campo, e a utilizagdo de recursos digitais.
De acordo com Krasilchik (2016), o Ensino Médio é feito de forma descritiva, com
excesso de terminologia sem vinculagdo com a analise do funcionamento das
estruturas e estimula a passividade do aluno. Diante do exposto, verifica-se a
caréncia de agdes pensadas para que os alunos desenvolvam o senso critico e
consigam associar os termos e conceitos proprios da Biologia com situagdes ativas

de participagao.

A pesquisa possuiu cunho exploratério quanto aos seus objetivos e € de
abordagem qualitativa. Foi uma pesquisa-acdo, pois 0s sujeitos estiveram
participando de maneira ativa e colaborativa durante todo o processo de producgao

do game.

De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (2006), o
jogo oferece o estimulo e 0 ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permitem ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, além de desenvolver capacidades pessoais. Nesse
documento, a criagdo de jogos pelos proprios alunos, desde que relacionados aos

contelidos trabalhados no contexto da sala de aula, é incentivada.

Diante desse contexto, é necessario que o professor aprofunde seus
conhecimentos, caso sejam insuficientes, e adeque sua metodologia e suas
diferentes estratégias de ensino a fim de utilizar e estimular o uso dos
conhecimentos tecnoldgicos que os alunos possuem, por exemplo, na elaboragao de
jogos digitais que permitam tratar dos diferentes assuntos a serem abordados de

uma forma agradavel, atraente e, possivelmente, mais significativa.
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A metodologia aplicada no desenvolvimento do trabalho teve inicio com a
apresentagao da proposta e seus objetivos aos alunos. Em seguida, os alunos
conheceram o programa que seria utilizado para o desenvolvimento do game,
escolha essa feita pelo professor, mediante a faixa etaria e o nivel de conhecimento
e maturidade dos alunos. Os alunos também foram incentivados a jogar um game,
de cunho biolégico, produzido nesse programa, de modo que puderam conhecer,
previamente, a plataforma, bem como analisar, criticamente, os pros e contras desse
jogo. Entre a metodologia desse trabalho, foram oferecidas palestras, aos alunos,
sobre a fauna e a flora dos biomas que seriam tema do game, bem como visitas de
campo a esses biomas. Também foi incentivada a realizagdo de pesquisas
bibliograficas, em fontes confiaveis, acerca da tematica. Apds a criagédo do game, foi
realizado um teste do mesmo e diversas apresentagdes, de modo que o professor
pdde verificar se 0s conceitos bioldgicos apresentados nele estavam corretos e

faziam sentido.

Este trabalho parte de uma necessidade de tornar o ensino de Biologia (com
foco voltado especialmente para a Botanica e Ecologia) mais dinamico, significativo

e atrativo para os alunos do Ensino Médio.

Dessa forma, a pesquisa foi desenvolvida com base em uma Metodologia
Ativa de Ensino que, de acordo com Berbel (2011), tem o potencial de despertar a
curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizag&o e trazem elementos
novos, ainda nao considerados nas aulas ou na prépria perspectiva do professor. Os
alunos usam a criatividade e interagem uns com os outros de forma dinamica. Estes
elementos facilitam o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 0s alunos

sdo expostos a desafios e guiados pelo professor, vado em busca de solugdes.

A execucao dessa pesquisa ofereceu aos alunos um maior contato com a
TDIC, ao mesmo tempo em que desenvolveram um game que possibilitara a outros
alunos o contato com temas relacionados a Biologia de uma forma mais dinamica e
atrativa, com o uso de uma ferramenta a que estdo familiarizados, o que pode

motiva-los a apresentarem um interesse maior por esses temas.

Tanto a abordagem quanto os objetivos da pesquisa propiciaram a construgao

de um trabalho coerente e relevante para os alunos, pois desenvolveram uma
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ferramenta de auxilio a aprendizagem para eles e seus pares, com uma linguagem

de facil acesso e que faz parte do seu cotidiano.

Esta dissertacdo foi dividida em quatro capitulos que discorrem sobre o
processo de producdo de um game de RPG por alunos do Ensino Médio acerca dos

biomas Caatinga e Mata Atlantica.

No primeiro capitulo, intitulado Ensino de Biologia e Tecnologia, ¢é
apresentado o conceito de tecnologia utilizado na dissertagdo, bem como as
dificuldades encontradas, os objetivos e as possibilidades para tornar o ensino de
Biologia mais atrativo e efetivo por meio das metodologias ativas e incorporagao das
TDICs.

No segundo capitulo, intitulado Construgdo de game por alunos na
perspectiva da aprendizagem baseada em jogos digitais, exploramos o game e
as possibilidades de utilizagdo na constru¢gdo do conhecimento, o game design e a
aprendizagem baseada em jogos digitais, refletindo sobre os jogos educativos, os
jogos comerciais e a produgdo de jogos, que € o0 caminho seguido nessa

dissertacao.

No terceiro capitulo, Material e Métodos, é apresentada a pesquisa-agao
como metodologia utilizada durante todo o desenvolvimento deste trabalho, que tem
por base, por exemplo, o planejamento flexivel, as tomadas de decisbes para

melhoria do desenvolvimento do game e as reflexdes periddicas.

No quarto capitulo, Resultados e Discussao, sao apresentados e discutidos
os aspectos relevantes para a pesquisa, os conhecimentos e habilidades que os
alunos desenvolveram, além de uma discussédo em cima do produto final aqui

apresentado: o game “Yume: jornada entre biomas”.

Espera-se, com essa pesquisa, mostrar que é possivel criar e utilizar games
como instrumento de auxilio no processo de ensino de temas relacionados nao so6 a
Biologia, mas a outras disciplinas, motivando os alunos a assumirem uma postura

ativa e colaborativa, de modo que o professor passe a ser um orientador e um
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supervisor no desenvolvimento das atividades, sem a necessidade de ser um expert®

em programagao.

2 Perito ou especialista; pessoa cujo conhecimento excessivo a faz entender ou dominar certa area,
assunto, oficio, atividade etc.Etimologia (origem da palavra expert). Do francés expert.
Dicionario online de portugués.
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1. ENSINO DE BIOLOGIA E TECNOLOGIA

O ensino de Biologia, baseado nas TDICs como apoio, visa proporcionar aos
alunos a utilizacao de artefatos tecnoldgicos que fazem parte da vida cotidiana no
ambiente escolar, buscando facilitar a aprendizagem pelas inumeras possibilidades
de aumentar a comunicagdo, visualizagdo e manipulagdo de fendmenos, criagao,

compartilhamento e edicdo em tempo real, seja individual ou em grupo.

Neste trabalho o conceito de tecnologia utilizado é o de tecnologia
intelectualista definido por Veraszto et al (2008, p. 67), que:

compreende a tecnologia como um conhecimento pratico derivado
direta e exclusivamente do desenvolvimento do conhecimento tedrico
cientifico através de processos progressivos e acumulativos, onde
teorias cada vez mais amplas substituem as anteriores.

A tecnologia é resultado da agdo do homem em busca da resolucdo de
problemas presentes em seu cotidiano e se configura como um processo cumulativo
a medida que novos conhecimentos sdo gerados. Na visdo de Pimentel (2017, p.34)
“a tecnologia é apenas um dos elementos que também esta sendo desenvolvida
com os avangos e mudangas da sociedade”. A tecnologia ndo € a causadora da
mudanga, mas avanga de acordo com as mudangas que surgem e causa impactos

cada vez mais intensos em todas as esferas da sociedade.

1.10 ensino de Biologia

O ensino de Biologia tem papel fundamental na formag¢ao dos individuos, pois
busca aproximar os alunos dos fenébmenos biolégicos que ocorrem em seu préprio
corpo e no ambiente ao apresentar as relagdes que ocorrem na natureza e a

importancia delas para a manutengao da vida.

Como afirma Krasilchik (2004), cada individuo deve ser capaz de
compreender e aprofundar explicacbes atualizadas de processos e de conceitos
biolégicos, reconhecer a importancia da ciéncia e da tecnologia na vida moderna e,

finalmente, ter interesse pelos seres vivos além dele proprio.
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Nesse contexto, um instrumento que merece destaque € a aula de campo
que, segundo Fernandes (2007, p. 22), é “toda aquela que envolve o deslocamento
dos alunos para um ambiente alheio aos espacos de estudo contidos na escola”. A
aula de campo pode ser em uma praga, no entorno da escola, por exemplo, mas

segundo Viveiro e Diniz (2009, p. 2-3) aula de campo é aquela que:

substitui a sala de aula por outro ambiente, natural ou ndo, onde
existam condi¢cdes para estudar as relagbes entre os seres vivos ali
presentes, incluindo a interacio do homem nesse espaco,
explorando aspectos naturais, sociais, historicos, culturais, entre
outros.

Esse contato direto com o ambiente permite um maior envolvimento dos
alunos, favorece a integracao de diferentes aspectos fisicos e biolégicos, além disso,
as proprias caracteristicas do meio onde a aula de campo foi desenvolvida pode
constituir sua fonte de informagdes para confrontar com as teorias e fazer

generalizagdes para outros ambientes.

Para que o ensino de Biologia possa ser mais interessante aos alunos é
necessario que o professor tenha a habilidade de ndo apenas decodificar os varios
termos proprios da Biologia ou apresentar conhecimentos prontos, mas também
propor atividades, situagdes e simulagdes para que os alunos utilizem as teorias,
discutam sobre elas com seus pares e proponham reflexdes, solugdes e

compreendam a importancia de buscar novos conhecimentos.

Ainda existem varios obstaculos a serem superados para tornar o ensino de
Biologia mais eficaz. Krasilchik (2016) apresenta alguns, tais como a falta de
integracao intradisciplinar, conteudos divididos em compartimentos estanques,
escolas mal equipadas e comunicagao deficiente entre alunos e professores. Com
isso, deve-se buscar alternativas para minimizar tais obstaculos, o que nao significa
banir a aula expositiva, ora t&o criticada, ja que ela também se faz necessaria, sendo
util para introduzir assuntos novos, sintetizar tépicos, enfatizar aspectos importantes
e transmitir ideias, Krasilchik (2016). Na verdade, o que se espera atualmente é a
utilizacdo de diferentes meios para incentivar o aluno a usar a criatividade, ser

participativo e sujeito ativo na constru¢cdo de seu conhecimento.
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Espera-se que, “ao concluir o Ensino Médio, o aluno seja capaz de
compreender o0s conceitos basicos da disciplina, seja capaz de pensar
independentemente, adquirir e avaliar informagdes, aplicando seus conhecimentos
na vida diaria” (KRASILCHIK, 2016, p. 14). A aprendizagem sera refletida, de fato,
quando o aluno concluinte puder expressar suas opinides com bases cientificas e

com a devida analise critica de sua realidade.

1.2Perspectivas de ensino por meio das Metodologias Ativas

De acordo com Moran (2015), “as metodologias ativas sado pontos de partida
para avangar para processos mais avangados de reflexdo, de integracéo cognitiva,
de generalizacao, de reelaboragao de novas praticas”. Busca-se, com o uso de uma
metodologia ativa, uma mudanga de postura dos alunos, de receptor passivo de
informagbes para agente investigador, que busca informagdes, discute e propde

solugdes. Nesse sentido, Mitri et al. (2008, p. 2136) acrescentam que:

as metodologias ativas utilizam a problematizacdo como estratégia
de ensino-aprendizagem, com o objetivo de alcangar e motivar o
discente, pois diante do problema, ele se detém, examina, reflete,

relaciona a sua histéria e passa a ressignificar suas descobertas.
Durante a procura por informacdes que o leve a solugcado do problema, o aluno
tera que identificar quais delas serdo necessarias. Cada decisdo tomada contribui
para o seu desenvolvimento intelectual. Conforme afirma Berbel (2011, p. 29),
“aprender por meio da problematizacdo e/ou da resolugédo de problemas, é uma das
possibilidades de envolvimento ativo dos alunos em seu proprio processo de

formacao”.

Entretanto, € necessario que a problematizagcéo seja coerente com o perfil
dos alunos, de modo que os motive a participar. Nesse sentido de acordo com
Libaneo (2013, p.113), “o estudo ativo consiste, pois, de atividades dos alunos nas
tarefas de observacdo e compreensao de fatos da vida diaria ligados a matéria”.
Dessa forma, o aluno tem interesse em estudar o conteudo a medida que consegue

propor solugdes que se aplicam em seu cotidiano.
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O uso de metodologias ativas estimula o protagonismo do aluno por meio da
exposicao a problemas que facam sentido a sua realidade. Dessa forma, ele tera
que buscar, interpretar e confrontar informagdes, criar estratégias e propor solugoes.
Com isso, a aula deixa de ser previsivel e oferece multiplas possibilidades de
solugdes criativas. Para conseguir bons resultados e manter os alunos ativos, Moran
(2015) reforca que os desafios devem ser bem planejados, com situagdes que
permitam varios olhares, escolhas diferentes e tenham grau de complexidade
ascendente. O autor reforca ainda que se faz necessario o acompanhamento do
professor durante estas agdes para elucidar questées que os alunos nao percebam

sozinhos.

Neste universo das metodologias ativas, os jogos digitais exigem participacao
voluntaria, proativa, além de serem persuasivos e apresentarem elementos capazes
de problematizar e desafiar. Podem ser individuais ou grupais. Para Moran (2015, p.
18), “os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e colaboracdo, de
estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais
presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino”. Percebe-se que
0 uso de jogos impulsionam agdes proprias das metodologias ativas e apresentam
outra vantagem que é fazer parte do cotidiano dos alunos. Com isso, o professor
pode iniciar o trabalho com algo simples para os alunos que consiste na habilidade
de jogar, acrescenta entdo o problema, a partir desse conhecimento, e vai

aumentando o nivel de complexidade, em cada etapa.

1.3Incorporacgéao de TDIC no ensino de Biologia

Em tempos atuais, € comum associar o ensino da Biologia com o uso da
tecnologia, mas seu uso pelos alunos do Ensino Médio deve ser feito com a
mediagcao do professor. Os alunos precisam estar bem orientados acerca dos
recursos tecnoldgicos e suas contribuigdes para perceber o meio em que vivem,
buscando novas maneiras de solucionar problemas e desenvolver novas

habilidades, tais como: trabalhar em grupo, desenvolver uma visdo mais integrada
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acerca dos conteudos que se complementam, por meio de hiperlinks, por exemplo,

divulgar em tempo real descobertas e estabeler discussdes em rede.

As TDICs tém se apresentado como artefatos inerentes ao cotidiano dos
alunos, e podem ser utilizadas na sala de aula ndo apenas para despertar o
interesse dos alunos, mas também para promover a aprendizagem, pois 0s
aproxima de conteudos mais abstratos e complexos e favorece o acesso a um leque

de informagdes e novas formas de comunicagao.

Oliveira (2015, p. 78) afirma que:

em se tratando de informagdo e comunicacdo, as possibilidades
tecnoldgicas apareceram como uma alternativa da era moderna,
facilitando a educagao com a insercao de computadores nas escolas,
possibilitando e aprimorando o uso da tecnologia pelos alunos, o
acesso a informacgdes e a realizacdo de multiplas tarefas em todas as
dimensdes da vida humana, além de qualificar os professores por
meio da criacdo de redes e comunidades virtuais.

Percebe-se a preocupagdo com o acesso a informacéo a partir do uso dos
recursos tecnolégicos, como por exemplo o computador, que permite otimizacado de
tempo e realizagcdo de tarefas com mais recursos auxiliando o ensino, pois 0 uso dos
computadores e demais artefatos tecnoldgicos modificam as formas de comunicacgao

e transmissao das informagdes.

Conforme orientagao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias para o Ensino Médio (2018), os estudantes do
Ensino Médio precisam ter contato com as TDICs em seus diversos contextos,
aprimorar seu uso voltado para socializagdo de seus conhecimentos com diversas
pessoas, inclusive pessoas de outras regides geograficas, pois o uso das TDICs
permite que as informagbes sejam compartilhadas e aproxima as pessoas que se
encontram geograficamente distantes, além de possibilitar o acesso a informagdes

oriundas de varias fontes, nos mais diferentes formatos.

A escola deixa de ser a unica provedora de informacgdes, ja que os alunos
chegam a escola com uma grande quantidade de infomagdes obtidas a partir de
diferentes meios de comunicagédo. Faz-se necessario criar condigdes para que 0s

alunos e professores dialoguem usando os conhecimentos trazidos pelos alunos,
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que foram obtidos, por exemplo, por meio do uso das tecnologias digitais ja
utilizadas cotidianamente pelos alunos, objetivando o uso da criatividade e

desenvolvimento de novas habilidades.

Como salientam Ruppenthal et al (2011), a escola, enquanto espago social de
aprendizagem, deve se apropriar das tecnologias para tornar a aprendizagem
prazerosa. O aluno utilizara a TDIC sob a orientagédo dos professores com o foco

voltado para o processo de ensino e aprendizagem.

Os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (2015) atestam que a
tecnologia, instrumento de intervengao de base cientifica, pode ser apreciada como
moderna decorréncia sistematica de um processo. Atualmente, estamos vivenciando
as TD e esta experiéncia pode ser explorada pelos professores com o intuito de que
seus alunos a utilizem para a aprendizagem e intervengcdo no meio em que vivem.
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Ciéncias da Natureza

e suas Tecnologias para o Ensino Médio (2018, p. 544):

Em um mundo repleto de informacdes de diferentes naturezas e
origens, faciimente difundidas e acessadas, sobretudo, por meios
digitais, € premente que os jovens desenvolvam capacidades de
selecdo e discernimento de informagdes que os permitam, com base
em conhecimentos cientificos confiaveis, analisar situagdes-problema
e avaliar as aplicagdes do conhecimento cientifico e tecnoldgico nas
diversas esferas da vida humana com ética e responsabilidade.

Dessa forma, “as tecnologias permitem um novo encantamento na escola, ao
abrir suas paredes e possibilitar que alunos conversem e pesquisem com outros
alunos da mesma cidade, pais ou do exterior, no seu proprio ritmo” (MORAN, 1995).
O aluno passa a utilizar seus conhecimentos e compartilhar suas experiéncias com
seus pares, explorando os recursos e criando novas formas de pensar e agir. Bizzo
(2012) acrescenta que os ambientes virtuais trazem muitas possibilidades para o
desenvolvimento de capacidades humanas diversas e estimula a criatividade,

colaboragao e empreendedorismo.

O professor, atento ao perfil dos alunos, consegue adequar 0s recursos
tecnologicos disponiveis a sua aula e orientar os alunos na busca das informacdes e
sua socializagdo. Moran (1995) afirma que “as tecnologias de comunicagdo nao

substituem o professor, mas modificam algumas das suas fungdes. A tarefa de
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passar informacdes pode ser deixada aos bancos de dados, livros, videos,
programas em CD”. O professor ndo € a unica fonte de informagao para seus
alunos, eles ja possuem as informagdes. Cabe ao professor propor problemas que
instiguem a curiosidade, a descoberta, obtencdo de informagdes confiaveis, o que

trara para os alunos novos olhares e perspectivas.

O ensino de Biologia baseada nas TDICs como apoio visa proporcionar aos
alunos a utilizacdo de artefatos tecnoldgicos que fazem parte da sua vida cotidiana
no ambiente escolar e tem papel fundamental na formacédo dos individuos. Dessa
forma, as TDICs possibilitam um novo olhar dos alunos por oferecer um espago de

socializagao com artefatos que sado conhecidos por eles.

Nesse contexto, surge aqui a perspectiva da construgdo de um game pelos
alunos, colocando-os como protagonistas do processo de modo que o professor

atua na mediacao e orientacao das diversas atividades envolvidas nesse trabalho.
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2. CONSTRUGAO DE UM GAME POR ALUNOS NA PERSPECTIVA DA
APRENDIZAGEM

Este capitulo tem como objetivo discutir as possibilidades de utilizagao dos
games na educacgdo basica para a construgdo de conhecimentos, com um olhar
especial sobre a produgdo de games por alunos do Ensino Médio. Inicialmente, séo
apresentadas as possibilidades de utilizagdo dos games em sala de aula. Em
seguida, relata como o game design contribui para o ensino e por fim traz o conceito
de aprendizagem baseada em jogos digitais (Digital-Game Based Learning - DGBL)?

e suas implicagoes.

2.1 Games e as possibilidades de utilizacao na construgao do conhecimento

A sociedade passa por transformacbdes profundas em se tratando de
transmissao de informacao e formas de comunicacao. Estamos vivendo uma “cultura
digital” (PIMENTEL, 2017), que tem como principal especificidade a mudanca
tecnolégica dos aparatos analdgicos em digitais, formados por um conjunto de
instrugcdes binarias que sao processadas e traduzidas. A escola ganha com isso uma
série de desafios e possibilidades para adequar suas metodologias ao novo perfil de

alunos que frequentam o ambiente escolar.

Para Pimentel (2019) “é preciso que o professor compreenda as perspectivas
que cada artefato proporciona, sabendo usar as TICs como recursos pedagdgicos,
ou seja, ndo basta disponibilizar tecnologias e midias em sala de aula”. E um novo
cenario que se constitui para o professor se apropriar do uso das diversas novidades
tecnoldgicas e incorpora-las em sua metodologia de ensino. Para tanto, faz-se
necessario que o professor entenda como os alunos utilizam as TDICs e planeje
suas aulas, propondo atividades que possam ser executadas com o auxilio de tais
recursos, levando em consideragcao que a aprendizagem extrapola os limites da sala

de aula.

3 Prensky (2010) conceitua DGBL como qualquer jogo para o processo de ensino e aprendizagem em
um computador ou on-line.
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Segundo Bernhad e Tijiboy (2018, p.16) “‘uma das formas pelas quais a
cultura digital chega as escolas é através das criangas e dos jovens com suas
formas de pensar e agir’, corroborando com a ideia de Pimentel (2017, p.17), que
afirma que as tecnologias ndo sdo elementos que estao fora de nossa realidade ou

contexto.

Utilizar os conhecimentos prévios dos alunos acerca das TDICs cria varias
possibilidades na construcdo de conhecimentos, desde que as metodologias
adotadas pelos professores contemplem as habilidades que os alunos possuem com
os conteudos propostos. Na verdade os alunos, atualmente, utilizam as TDICs, que
podem ser compreendidas como as tecnologias que se baseiam em sistemas
computacionais e conexao com a internet como caracteristicas (PIMENTEL, 2017).
Outra caracteristica que Pimentel (2017) salienta, com a utilizagdo das TDICs, ¢é a
possibilidade de processar, armazenar, recuperar e comunicar informacées em

qualquer forma, sem os limites da distancia, tempo ou quantidade.

Percebe-se, no ambiente escolar, que a incorporacdo das TDICs moldaram
uma nova forma de pensar e agir nos jovens que frequentam a escola. Sao alunos
que recebem e trocam informagdes em tempo real, com hiperlinks correlatos que
permitem aprofundar o que esta em foco, rompendo com a linearidade de
informagdes repassadas pelo professor. Para Mattar (2010, p.11), “os jovens de hoje
passam boa parte do dia assistindo a televisdo, na internet e jogando games”.
Conhecer os recursos que os alunos utilizam e suas preferéncias € essencial para
buscar um dialogo com menos transmissdao de informagdes e mais discussao e

direcionamentos a partir do que o aluno ja conhece.

Coelho e Costa (2016, p. 56) afirmam que “os jogos digitais funcionam como
um adjuvante nas praticas educacionais, pois, de forma geral, a criagdo de jogos

digitais estimula uma compreensao e aprendizagem mais ativa dos participantes”.

Desta forma, os jogos complementam praticas educativas e, especificamente,
a criacao deles coloca o aluno em uma posi¢ao ativa, pois a mesma mobiliza seus
conhecimentos na busca de novas informagcées com o objetivo de transmiti-las

dentro de uma narrativa, o que requer compreender 0 assunto e ser criativo.



30

Segundo Coutinho (2017, p. 31):

Os jogos digitais sao aqueles concebidos para suportes tecnologicos
ou computacionais formados por algoritmos, por um conjunto de
instru¢bes computacionais associadas a dados numéricos mediados
por processadores digitais que os executam, podendo ser suportados
por meio de aparatos como consoles, computadores, celulares,
tablets etc.

Percebe-se que os jogos digitais necessitam de meios tecnoldgicos fisicos
capazes de interpretar codigos binarios e podem ser executados em diferentes
plataformas. Isso oferece varias possibilidades de utilizagado e formas de jogar, seja
individual, em grupo, em casa ou na escola. Os jogos podem ser usados para treinar
uma determinada habilidade, simular situagdes reais em um ambiente virtual e, com

iSO, ensinar técnicas que nao seriam possiveis na educacéao tradicional.

Colaborando com essa ideia, Kapp , Blair e Mesch (2014, p. 37) define game
como “a system in witch players engage in an abstract challenge, defined by rules,
interactivity, and feedback, that results in a quantifiable out-come often eliciting an
emocional reaction”. Essa definicdo dos autores € relevante no contexto desta
pesquisa pois norteia a analise do produto desenvolvido junto aos sujeitos (alunos)

envolvidos no processo.

Quando a reflexdo € sobre a incorporacdo dos games, Bernhad e Tijiboy
(2018, p.18), dizem que “os videogames podem ser utilizados para promover a
imaginacado do aluno, bem como para propor situagdées em que o proprio aluno é o
ator principal, cabendo a ele solucionar problemas”. A utilizagdo de games configura-
se como estratégia para oferecer ao aluno uma nova forma de aprender, a partir de
algo que faz parte de seu cotidiano, mas com o foco voltado para um determinado

conteuido.

O game pode ser utilizado na sala de aula como uma estratégia de
aprendizagem, tendo como premissa a facilidade que os alunos nascidos na era
digital possuem com esses artefatos. Ele oferece um leque de ferramentas e uma
enorme variedade de combinagbes, onde cada participante pode usar sua
criatividade, curiosidade e desenvolver novas habilidades para conseguir éxito no

jogo e/ou atingir o objetivo proposto pelo mesmo.
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Para Espinosa et al. (2013), o uso de jogos em sala de aula é uma estratégia
interessante para o desenvolvimento de competéncias dos alunos considerando nao
s6é a motivagdo que eles podem gerar, mas também o tempo de diversdo que
proporcionam. Tal estratégia deve ser planejada de acordo com o conhecimento

sobre o publico-alvo para alcangar estes objetivos.

O professor pode planejar suas aulas adequando, sempre que possivel, os
recursos tecnoldgicos digitais com os conteudos, pois esse € um caminho que pode
ser seguido para atrair o aluno ao ambiente escolar, de modo que ele possa praticar
na escola, de forma focada na aprendizagem, o recurso que ja faz parte do seu

cotidiano. Como afirma Coelho (2012, p. 92):

[...] a escola e o professor, dentro do modelo tradicional, ja nao
conseguem mais prender a atengao desse novo tipo de aluno. Assim,
evidencia-se a urgéncia de uma ftransformagcdo pedagdgica e,
principalmente, curricular, uma vez que a educagéo assume um novo
papel de usuarios das novas TICs para acolher esse novo tipo de

aluno.
Diante desde cenario, no qual as TDICs fazem parte do cotidiano dos alunos,
a escola e os professores sao parte fundamental para adequar suas metodologias a
essa realidade, tendo em vista que os alunos possuem competéncias tecnoldgicas
diversas e, muitas vezes, quando chegam a escola, ndo encontram situacdes
condizentes com suas expectativas. Como afirmado por Coelho (2012, p. 94), “esses
alunos apresentam uma competéncia tecnoldgica natural, propria do contexto em
que nasceram, que deve ser explorada em sala de aula”, ou seja, problematizar
questdes a partir do que os alunos ja conhecem, instigando um uso mais critico e

direcionando a constru¢ao de novos conhecimentos.

Com os games, os alunos aprendem estratégias, limites e dindmicas para
conquistar o que tém como meta (PIMENTEL, 2017) e com isso desenvolvem sua
autonomia para buscar as informagcbes que precisam e criam canais de
comunicagao com outros alunos em situacédo semelhante, possibilitando a troca de
informacgdes para construgao de seu conhecimento. Para Schlemmer (2016, p. 185),
‘os jogos se tornam significativos para os jogadores principalmente porque

possibilitam viver uma experiéncia capaz de atribuir sentido as informacdes”. A partir
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da imersao que o jogo oferece os alunos encontram um espago onde podem usar a

criatividade e testar suas ideias com base nas informacgdes disponibilizadas.

Desta forma, os jogos digitais oferecem uma plataforma universal, com uma
linguagem comum a professores e alunos. De acordo com Coelho (2012, p. 93), “os
jogos educativos apresentam, tanto ao professor quanto ao aluno, a possibilidade de
aulas interdisciplinares, além de permitirem maior interacdo entre os alunos e o
professor”. O jogo, quando utilizado pelo professor, pode ser um auxilio no processo
de ensino e aprendizagem, pois possibilita aproximar os alunos ao conteudo
planejado, além de possibilitar o desenvolvimento de habilidade inerentes a forma de

aprendé-lo. Para Santos (2017, p. 6):

Através dos jogos eletrdnicos o sujeito aprende o que pode facilitar a
assimilagdo de algum conteido que esteja sendo trabalhado na
escola, assim como o sujeito enquanto joga, compreende melhor
algumas questbes fazendo a ligagdo entre o jogo e a fala do
professor, enriquecendo o processo de aprendizagem e a relagao
professor-aluno.

A incorporagao do jogo como complementagao da aula tedrica potencializa a
compreensao de conteudos por favorecer a busca de relagcbes entre o que foi
estudado com a narrativa e mecanica do jogo. Desta forma, tanto aluno quanto
professor entram em contato com a interface do jogo a fim de compreender sua
mecanica e em seguida compartilham e socializam suas descobertas, sem que o
professor seja o provedor de informagdes, pois eles aprendem simultaneamente,

cada um a sua maneira.

Neste sentido, Alves (2015, p. 5) afirma que “o jogador realiza uma
construgcao hierarquica das tarefas/desafios propostos pelo jogo, percebendo as
relacbes que sao estabelecidas e determinando as prioridades, configurando uma
investigacao telescopica”, ou seja, o jogador planeja suas agbes e desenvolve

estratégias investigativas para alcancgar os objetivos propostos pelo jogo.

Segundo Espinosa et al. (2013), “o uso dos jogos digitais em salas de aula
pode motivar os estudantes para o aprendizado ja que eles estao disponiveis para
novas experiéncias que estimulam e provocam a colaboragédo e as conexdes
pessoais”. O aluno toma decisbes, busca informagdes e encontra novas maneiras de

jogar, além de comegar a perceber a necessidade de aprofundar a leitura para ter



33

mais conhecimento e encontrar solu¢gdes mais rapidas, comegando a criar seu

proprio modo de aprender.

2.1.1 Construgao de games/Game Design

Segundo Marques (2015), a construgdo de um jogo digital envolve diversas
etapas de inumeras areas do conhecimento humano, sendo um processo de
extrema interdisciplinaridade, abrangendo assim profissionais especificos e
especializados para cada etapa do desenvolvimento. A construgdo de um game
preconiza um trabalho de colaboragcao entre pessoas com habilidades diferentes,

mas que também tenham iniciativa e desejo de aprender algo novo.

De acordo com Souza e Kafure (2012, p. 130) “o desenvolvimento de um jogo
eletrénico é realizado por equipes interdisciplinares que serdao desafiadas a criar um
produto de entretenimento que possibilite diversdo e imersdo em um ambiente
interativo, para um determinado publico-alvo”. Percebe-se que a interdisciplinaridade
€ um dos elementos para o sucesso do desenvolvimento de um game. Salienta-se
aqui que para a criagdo de um game por alunos, como auxilio no processo de
ensino-aprendizagem, o conteudo sera pesquisado pelos proprios alunos
desenvolvedores do game, de maneira colaborativa entre seus pares e o professor
atuara como um mediador do processo, indicando fontes e motivando os alunos,

configurando assim uma comunicagao horizontal.

Mas o que é um game design? Utilizaremos aqui a definicdo de Brathwaite e
Schreiber (2009, p. 2) na qual “Game design is the process of creating the content
and rules of a game®. E o planejamento geral do game, isto €, o momento de

estabeler regras e limites para o jogador.

Alves e Cutinho (2017) apontam alguns elementos que estdo presentes nos
games, tais como, narrativas, roteiros, missdées (quests), personagens, interfaces

graficas, bandas sonoras, liberdade de imerséo, entre outros. Percebe-se que o

4 game design € o processo de criar o conteudo e as regras de um jogo (traduagéo nossa).
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game design requer uma visao holistica da tematica do game para organizar os

elementos de modo a obter a aceitagao dos jogadores.

O desenvolvimento de um game precisa, além de uma boa equipe, de um
planejamento adequado. Para Chandler (2012), o processo de produg¢do de jogos
pode ser dividido em quatro fases principais, a saber: pré-producado, producéo,
testes e pos-producao (Figura 1). Para este autor, a fase de pré-producao requer
aproximadamente 10 a 25% do tempo total do desenvolvimento do jogo. Nesta fase
sera feito o planejamento das agdes a serem executadas e os perfis das pessoas

que irdo compor a equipe.

Ja na segunda fase, a de produgéo, o jogo sai do campo das ideias e comega
a ser traduzido em codigos. Em seguida vem a fase de testes, que procura rastrear
se ha algum bug e verificar se tudo esta funcionando como planejado. Finalmente, a
pos-producado que € marcada por dois elementos: o aprendizado com a experiéncia
que analisa o que foi produzido e o que pode ser implementado, projetos futuros e o
plano de arquivamento que armazena tudo que foi utilizado no desenvolvimento do

game.

Figura 1 - Fases da produc¢ao de games segundo Chandler (2012).

(Fonte: modificado de Chandler, 2012)

Pré-

producao

A construcdo de jogos por alunos possibilita o desenvolvimento de
comportamentos como: autonomia na busca de informacgdes diversas; habilidade
para identificar os elementos atrativos em um game; transpassar os conhecimentos
adquiridos para o game de maneira interessante ao publio-alvo, para que ele se
motive e satisfaga ao jogar. Deste modo, para atingir seus objetivos, os alunos
precisardao se capacitar, planejar, definir metas, definir narrativa, para ai sim

comegar a produgao do game.

A proposta de construcdo de um game por alunos dos niveis mais basicos da

educagao propicia um encontro entre os conhecimentos que os alunos possuem e
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um universo de informagdes que precisa ser compreendida, codificada e traduzida
para uma linguagem digital. Vale ressaltar, porém, que para o processo funcionar é
preciso que o professor atue e pense, junto com seus alunos, sobre a plataforma a
ser utilizada para o desenvolvimento do game, levando-se em consideragao as
limitacbes e potencialidades dos atores envolvidos no projeto, para que, por
exemplo, ndo sejam geradas frustragcdes ao pereceberem que nao é possivel lidar

com a plataforma escolhida.

Chandler (2012) alega que ha uma grande diferenga entre projetar um jogo
para celular ou para um computador, pois 0s jogos para celular sdo menos
complexos e exigem menor tempo para serem finalizados, além de né&o
apresentarem elementos graficos ou tecnologia de ponta, caracteristicas opostas ao

jogos projetados para computadores.

2.2 Aprendizagem baseada em games

Esta secdo apresenta a conceituagao da Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais (Digital-Game Based Learning - DGBL) e discute as principais
potencialidades para a sua utilizacdo pelos professores em sala de aula, buscando

ampliar o olhar para este fenbmeno, que é uma realidade atualmente consolidada.

Prensky (2010) conceitua DGBL como qualquer jogo para o processo de
ensino e aprendizagem em um computador ou on-line. Tal aprendizagem ¢é efetiva
quando o contexto e a narrativa do game introduzirem o conteudo planejado nele,
sem modificar sua esséncia, mantendo toda a sua estrutura, mas direcionando para
a assimilagdao de informagdes e a construcdo de conhecimentos. Para Barboza e
Silva (2014, p. 15) “ensinando enquanto diverte, as chances do conteudo ser
absorvido pelos estudantes podem aumentar consideravelmente, uma vez que as
barreiras comunicativas sdo superadas pela interface amigavel e intuitiva dos
games”. Os alunos vivenciam situagdées desafiadoras em um ambiente onde podem
errar e aprender com 0s erros, buscando novas solugdes e mobilizando novas

estratégias.
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Alves (2015) afirma que “os jogos digitais sdo compreendidos como espagos
de aprendizagem que possibilitam aos jogadores, desde a construgao de sentidos a
distintos conceitos, dentro ou fora do universo escolar”. Isso significa dizer que os
games podem transformar outros ambientes em locais propicios para os alunos
aprenderem e construirem seus préprios conceitos, pois sdo capazes de envolvé-los

em um conflito que irda mobilizar seu raciocinio para buscar solu¢des, uma vez que:

...conseguem prender a atencao de seus usuarios de uma maneira
que nao conseguimos na educacgao tradicional. Um jogador, em
geral, se encontra em estado de fluxo, de concentragdo ou completa
absorcdo na atividade ou situagdo em que esta envolvido, e de
motivacdo e imersao total no que esta fazendo (MATTAR, 2009,
p.118).
Dessa forma, conhecer as potencialidades do game permite um
direcionamento mais eficaz para atrair a atengcédo do aluno, pois utiliza algo que faz
parte do seu interesse e com isso o professor introduz conteudos que o faca

aprender enquanto se diverte.

Para incorporar os jogos digitais na proposta da DGBL, Egenfeldt-Nielsen

(2010), aponta que ha trés tipos diferentes de uso:

1. Learning through games: use computer games to teach a specific
curriculum. These games are typically developed specifically for educational
purposes, although in rare instances games for entertainment can be adapted (for
example Social Studies in Global Conflicts-series, Algebra in BrainAge-series or

World War 2 - History in the Making History-series).

2. Learning with games: use computer games as an example to teach existing
relevant terms, concepts and methods. These games are usually not developed for
educational purposes but adapted by teachers (for example genre analysis by
looking at the adventure game Myst, source criticism in history by examining the

history of computer games or writing a essay based on playing Counter Strike).

3. Learning by making games: develop games and in that way learn about the
contents your game is about. These are typically authoring tools that may be more or

less focused on developing games. They do not need to be developed for
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educational use but most in K12 are (for example make a game about Vikings in

MissionMaker or a simple 2D game in GameMaker”).

Sao trés possibilidades diferentes de se aprender por meio dos games que o
autor apresenta. A primeira é aprender por meio dos jogos educativos (serious
games — jogos seérios), que foram criados exclusivamente para o ensino. De acordo
com Susi et al. (2007, p. 3) “os jogos sérios sdo usados para treinamento,
publicidade, simulacdo ou educacdo, projetados para serem executados em
computadores pessoais ou consoles de videogame”. Percebe-se que esses jogos
séo criados para proporcionar vivéncias de situagdes da vida real, exigindo tomadas

de decisbes, testes de hipoteses e formulagao de estratégias.

O foco principal ndo € a diversdo, embora seja importante e esteja presente,
mas 0s jogos sérios possuem elementos capazes de entreter e prender a atencao
dos jogadores, como por exemplo, a narrativa, o design, a jogabilidade. Porém,
segundo Alves (2012, p. 21), “os alunos, nativos digitais, reconhecem claramente a
singularidade de cada midia e criam preconceitos e rejeicdes em torno dos jogos
educativos, pois os consideram “chatos e enfadonhos”, exatamente por que eles

simulam livros eletrénicos que se preocupam apenas em “passar” conteudos”.

Nesse sentido, Amorim (2017, p. 28) ressalta que “os jogos digitais educativos
sao criticados porque se aproximam da perspectiva do ensino transmissivo
predominante nas escolas”. Essa limitagcdo do jogo educativo desmotiva os alunos,

pois ndo atende as suas expectativas.

5 Tradugao nossa:

1. Aprendendo por meio de jogos: uso de jogos de computador para ensinar um assunto especifico.
Esses jogos sdo desenvolvidos especificamente para fins educacionais, embora em raras
circusntancias jogos de entretenimento podem ser adaptados para fins educacionais (por exemplo,
Estudos Sociais por meio do Global Conflicts, Algebra por meio do BrainAge ou Segunda Guerra
Mundial, Histéria, por meio do Making History).

2. Aprendendo com jogos: uso de jogos de computador como exemplo para ensinar termos, conceitos
e métodos. Esses jogos geralmente ndo sdo desenvolvidos para fins educacionais, mas adaptados
por professores (por exemplo, analise de género, por meio do jogo de aventura Myst, analisar a
histéria, examinando a histéria dos jogos de computador ou escrevendo um ensaio baseado no jogo
Counter Strike).

3. Aprendendo desenvolvendo jogos: o desenvolvimento de jogos € um meio para aprender sobre o
conteudo desse jogo. Essa ferramenta, de autoria de um jogo, pode ser mais ou menos focada no
desenvolvimento de jogos. Eles ndo precisam ser desenvolvidos para uso educacional mas, a maioria
em K12, é (por exemplo, faga um jogo sobre Vikings no MissionMaker ou um simples jogo 2D no
GameMaker).
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A segunda possibilidade é aprender com jogos comerciais, estes nao foram
desenvolvidos para o ensino, mas podem ser utilizados para essa finalidade, desde
que o professor conhega o jogo, explore suas potencialidades e planeje sua aula
sabendo quais objetivos pretende alcangar com as experiéncias dos alunos. Jogos
comerciais sao desenvolvidos com uma narrativa envolvente, possibilitam a criagao
de uma rede de jogadores de qualquer lugar do mundo e, oferecem ao jogador o
comando, as tomadas de decisdes. Esse conjunto de elementos atrai, motiva e gera
a necessidade da vontade de ganhar o jogo e, para que isso ocorra, é necessario ter
atencao, concentracao, observar detalhes e fazer leituras de tutoriais que auxiliem o

alcance dos objetivos.

Usar um jogo comercial para uma proposta de ensino requer que o professor
conheca o perfil da turma, que ele jogue o jogo e que pense quais aspectos sao
relevantes para a disciplina ou conteudo especifico a ser trabalhado com o jogo

comercial escolhido.

A terceira possibilidade é aprender fazendo jogos. Embora seja desafiador,
nao € motivo para temer. Desenvolver jogos é uma atividade de construgao coletiva
que valoriza o potencial individual de cada aluno, desperta a criatividade, além de
possibilitar aprender com os erros. O aprendizado estara sendo construido durante o
processo de produgdo e € neste processo que o professor € fundamental para
mediar os diversos conflitos que naturalmente ocorrem, orientar a busca de

informagdes, motivar e interagir com os alunos.

O processo de ensino com a proposta da criacdo de games pelos alunos
apresenta muitas vantagens, uma vez que utiliza os aspectos positivos das duas
primeiras possibilidades citadas acima, tais como a busca por informagdes sobre os
conteudos, a articulagdo entre os conhecimentos curriculares, a leitura, a atencao, a
observagéo, além do aprender a programar. O aluno torna-se personagem ativo,
comecga a desenvolver autonomia, pois assume o papel de criador e, naturalmente,
comeca a desenvolver a criatividade e a desenvolver diversas habilidades. Para criar
€ necessario ter conhecimento e isto €& alcangado durante o momento de

desenvolvimento do jogo, com o professor atuando colaborativamente.
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Segundo Prensky (2012), algumas caracteristicas fazem com que os jogos

sejam tao bem aceitos pelos alunos, entre elas:

a) sao uma forma de diversao, o que nos proporciona prazer e satisfagao;

b) sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e
fervoroso;

c) tém regras, o que nos da estrutura;

d) tém metas, o que nos da motivagao;

e) séo interativos, o que nos faz agir;

f) tém resultados e feedback, o que nos faz aprender;

g) sao adaptaveis, o que nos faz seguir um fluxo;

h) tém vitérias, o que gratifica nosso ego;

i) tém conflitos, competi¢des, desafios, oposi¢des, 0 que nos da adrenalina;

j) envolvem a solugéo de problemas, o que estimula nossa criatividade;

k) tém interacdo, o que nos leva a grupos sociais; e

[) tém enredo e representagdes, 0 que nos proporciona emogao.

Agregar essas caracteristicas, que fazem parte do cotidiano da maioria dos
alunos, ao ambiente escolar, tornara este ambiente mais atrativo aos estudantes.
Todas as caracteristicas supracitadas favorecem a imerséo por parte dos jogadores
e cria um ambiente propicio para a colaboragdo e interacdo entre os envolvidos.
Fortalece a comunicacdo aluno-aluno e aluno professor, esta ultima porque nao
apresenta barreiras, ou seja, ambos os atores do processo (professor e aluno)

encontram-se no mesmo nivel de interacao.

Com a proposta da utilizacdo de games em sala de aula, o professor assume
um novo papel: o de colaborador do saber, uma vez que o aluno ou os alunos, em
grupo, vao vencendo niveis e, consequentemente, adquirindo saberes (COELHO,
2012). Esse mesmo autor afirma que sem a conscientizagdo sobre a necessidade de
mudanca no papel do professor, esse ndao podera colaborar com o aluno e, dessa
forma, sera dificil alcangar os objetivos propostos pelo jogo educativo. Mattar (2009,

p.118) afirma que:

a possibilidade de criar locais de aprendizagem mais ludicos e ricos,
em varias dimensdes, provoca nos alunos uma interacdo mais
intensa e prazerosa com os colegas, o professor, o conteudo e,
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principalmente, os objetos e o proprio ambiente, em seu percurso de
aprendizagem.

Criar um ambiente de aprendizagem, significa simular situagdes reais em um
ambiente virtual que é o jogo e para alcangar os objetivos sera necessario interagir
com os colegas e o professor, de forma horizontal. A compreensao do conteudo sera
um meio para conseguir superar os desafios, desta forma o ensino do conteudo

podera ser mais atrativo para os alunos.

Alves e Coutinho (2017), afirmam que os jogos digitais podem contribuir para
a efetivagdo de praticas mediadas por esses artefatos nos espagos escolares, com
base na necessidade de uma aprendizagem ludica e divertida. O uso dos games
possibilita uma nova forma de ensinar, dialogar, interagir e também como uma forma
de se aproximar do aluno, pois é ele quem vai organizar ideias, propor hipoteses e
executar as agdes necessarias para conseguir éxito. Por conseguinte ira, ao longo
do processo, desenvolver habilidades como concentragdo, organizagdo, atencao,

gerenciamento, lideranga, além de ir construindo conhecimentos.

O uso dos games favorece a construgcao da aprendizagem, a medida que vai
utilizando os conhecimentos prévios que os alunos tém acerca do uso dos artefatos
digitais, e vai incorporando novos conceitos que ancoram no que eles ja conhecem e
conforme forem interagindo com a histéria e os desafios a serem superados, vao

fazendo novas conexodes.

De acordo com Prensky (2012), o game faz parte da vida de todas as
pessoas nascidas a partir da década de 80 e se configura como uma proposta
inovadora para que o aluno se torne responsavel por sua aprendizagem e
desenvolva outras habilidades inerentes ao seu ritmo de estudos. Porém, Pimentel
(2017) afirma que o fato de ter nascido em uma era digital ndo garante que ele — o
aluno - esteja incorporado a esta realidade. Segundo Moran (2015), “para geragdes
acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competigcdo e
cooperacao é atraente e facil de perceber’. Além disso, a reflexao e a interpretacao
sdo também encorajadas nos games, ja que é possivel, por exemplo, estudar um

jogo ja feito com recurso do replay e, por consequéncia, refletir sobre a experiéncia.
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O game possibilita a promogao das informacdes necessarias para que a
aprendizagem acontega, mas para isso é necessario despertar no aluno o interesse
de aprofundar seus estudos e compreender o assunto que o jogo propde. Segundo
Mattar (2012, p. 19), “uma das caracteristicas dos games é que os jogadores
determinam como aprendem”. Nos ambientes de games, os préprios usuarios sao
livres para descobrir e criar arranjos de aprendizado que funcionem para eles. As
novas descobertas e o compartilhamento delas com seus pares e o professor, dao
suporte ao aprendizado dos alunos e sinalizam ao professor quais caminhos eles

estdo trilhando no game.

Em uma “cultura digital” (PIMENTEL, 2017), como a vivida atualmente, os
jogos, como artefatos culturais, podem ser usados para treinar uma determinada
habilidade, simular situacdes reais em um ambiente virtual e ensinar técnicas que

nao seriam possiveis apenasa com a educacgao tradicional.

Dentre as trés possibilidades que fazem parte da DGBL, optamos aqui pela
perspectiva da construgdo de games pelos préprios alunos, enfatizando o uso de
elementos capazes de entreter e prender a atencao dos jogadores, mas buscando
identificar quais contribuicdes o processo de producdo de games pode trazer para o

ensino.
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3. MATERIAL E METODOS

Nesse capitulo sdo apresentados os procedimentos metodologicos utilizados
no desenvolvimento dessa pesquisa, o perfil dos sujeitos partipantes, o
planejamento das atividades e as etapas realizadas até a produgcdo do game
propriamente dita. Além disso, sdo descritos como foi feita a coleta e analise dos

dados obtidos durante todo o processo investigativo.

Esta pesquisa possui cunho exploratorio quanto aos seus objetivos, que
conforme Gil (2008, p. 27), “procuram obter uma visao geral, de modo aproximado,
de determinado fato”. Esta pesquisa € exploratoria por manter uma aproximacao
com o fato pesquisado, a fim de realizar descobertas e se familiarizar com ele.
Possui abordagem qualitativa, que segundo Polak et al (2011, p. 72), “trata-se de
uma pesquisa descritiva e dirigida a compreensao e descricdo dos fendmenos
globalmente considerados, bem como a dindmica existente entre a realidade e os
sujeitos pesquisados”. Neste tipo de pesquisa o foco estd na interpretacédo dos
dados sem a exigéncia de tratamento estatistico. Assim, pesquisador e sujeitos da
pesquisa interrelacionam-se de forma colaborativa, o que facilita a coleta de
informacdes, pois 0 pesquisador abstrai todas as informagdes subjetivas envolvidas

nessas interacoes.

De acordo com Gressler (2007, p. 102) “as pesquisas qualitativas, de modo
geral, visam a compreensdo de uma realidade especifica, ideografica, cujos
significados s&o vinculados a um dado contexto”. Desta forma, a presente pesquisa
possui abordagem qualitativa por ter a participacdo dos alunos na busca da
construcdo de aprendizados sobre um tema especifico - biomas terrestres, por
apresentar um tratamento subjetivo das informagdes colhidas pelo pesquisador nos
momentos de interacdo com os participantes e por ndo necessitar de tratamento

estatistico.

Foi utilizado um tipo de abordagem denominado pesquisa-agdo, por estar
intimamente associada a uma agao ou a resolugao de um problema coletivo, no qual
0s pesquisadores e os participantes representativos da situagao da realidade a ser

investigada estdo envolvidos de modo cooperativo e participativo (THIOLLENT,
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1985). Esse tipo de abordagem é realizada de forma continua e colaborativa, focada
na resolugao do problema colocado. A presente pesquisa surge a partir da solugao
de um problema do grupo pesquisado, neste caso, o desenvolvimento de um game
que aborde a complexidade das relagdes existentes nos biomas terrestres, aqui,

especificamente, a Caatinga e Mata Atlantica.

Nesse contexto, as interagdes que ocorreram entre pesquisador e sujeitos, na
busca da resolucéo do problema proposto, evidenciam a pesquisa-agao, tendo em
vista que os sujeitos da pesquisa estiveram participando ativa e colaborativamente
durante todo o seu desenvolvimento, realizando pesquisas, explorando a plataforma
e produzindo o game. Para Gressler (2007) este tipo de pesquisa tem como objetivo
implantar uma agéo que atribua melhorias para o grupo, sejam de ordem pratica ou
nao. Vale salientar que na pesquisa-agao os participantes atuam no planejamento e
execucao, nao ha divisao de tarefas e sim colaboracdo na busca de conhecimento

que é compartilhado com todos.

3.1 Critérios de inclusao e exclusao dos alunos no projeto

Para ser incluido no grupo de 20 alunos participantes, os sujeitos deveriam
estar devidamente matriculados na 32 série do Ensino Médio da escola onde foi
realizada a pesquisa, além de possuirem a autorizagao do responsavel por meio da
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice 4).
Para participar também foi necessaria a entrega do Termo de Assentimento

(Apéndice 5) assinado pelos pais.

Outro critério de inclusdo foi a demonstragéo de interesse e comprometimento

com o trabalho.

Seria excluido da pesquisa o aluno que fosse transferido da escola ou
abandonasse a matricula escolar, ou que nao correspondesse ao rendimento

escolar determinado pelo professor em conjunto com a diregao escolar.
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3.2 Locus

A pesquisa foi realizada em uma escola estadual, localizada no municipio de
Messias (AL), distante cerca de 33km da capital, Macei6. A cidade apresenta uma
populacdo de 15.682 habitantes e pouco mais de 58% destes possuem renda per
capita de até % salario minimo®. Percebe-se que o a populacdo do municipio é de
pessoas carentes, de modo que agdes educativas, que promovam uma participagcao
ativa dos jovens, podem auxilia-los a vislumbrarem um futuro mais promissor, que
mude sua situagao atual, sendo percebidas como um caminho de progresso para si,

sua familia e sua cidade.

A escolha da escola se deu por ser nela onde o mestrando atua como
docente. Além disso, a escola oferecia infraestrutura fisica e tecnoldgica necessarias
para o desenvolvimento desse projeto, ja que existe um Laboratério de Informatica
climatizado, com quadro-branco para anotagdes, além de 20 computadores, todos

com acesso a Rede Mundial de Computadores (Internet).

3.3 Sujeitos participantes

O projeto teve inicio com 20 sujeitos participantes, alunos devidamente
matriculados na escola e residentes no municipio de Messias (AL), que pertenciam
aos dois sexos (11 homens e 9 mulheres), com faixa etaria variando entre 16 e 20

anos, de diferentes turmas da 32 série do Ensino Médio da escola

Doze dos 20 alunos ja haviam participado de um projeto anterior desenvolvido

pelo proprio pesquisador, no ano letivo de 2017.

Houve quatro desisténcias voluntarias durante o periodo do projeto, dois
meninos e duas meninas, de modo que a maior parte da pesquisa foi conduzida com

16 alunos.

® Fonte: IBGE, Censo Demografico 2010. Disponivel em:
https://cidades.ibge.gov.br/painel/populacao.php?lang=&codmun=270520&search=alagoas|messias|i
nfogr%E 1ficos:-evolu%E7%E3o0-populacional-e-pir%E2mide-et%E1ria



https://cidades.ibge.gov.br/painel/populacao.php?lang=&codmun=270520&search=alagoas|messias|infogr%E1ficos:-evolu%E7%E3o-populacional-e-pir%E2mide-et%E1ria
https://cidades.ibge.gov.br/painel/populacao.php?lang=&codmun=270520&search=alagoas|messias|infogr%E1ficos:-evolu%E7%E3o-populacional-e-pir%E2mide-et%E1ria
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3.4 Planejamento e produgao do game

O planejamento da construgcdo de um game por alunos do Ensino Médio
precisou ser bastante focado na realidade deles para assim despertar o interesse e

manté-los focados no projeto.

A escolha do tema teve papel fundamental nesse processo. O tema central do
jogo, escolhido aqui, foram: biomas Mata Atlantica e Caatinga, que fazem parte da
realidade geografica dos alunos, ja que sao biomas existentes no estado de
Alagoas. Além disso, tratou-se de um tema (biomas terrestres), incluido no conteudo

pedagdgico da disciplina Biologia.

Para desenvolvimento do game, isto €, como motor do jogo (game engine) foi
utilizado o programa RPGMAKER MV. Vale ressaltar que esse programa apresenta
caracteristicas, tais como modelos pré-configurados de mapas, personagens e itens
de cenario, que facilitam o trabalho, especialmente, para aqueles que possuem
baixo conhecimento em informatica, como era o caso do publico-alvo deste projeto.
Além disso, ndo € preciso ter conhecimento em programagéo para uso do programa
escolhido, pois seu uso € intuitivo e pode ser facilitado por tutoriais gratuitos e em

portugués disponiveis para download na internet. Também é de facil instalacao.

Na etapa de pré-produgdo do game houve uma discussao junto aos alunos a
fim de que eles listassem os elementos que deveriam estar presentes em um game,
que o tornasse interessante para um jogador qualquer, de modo que esse jogador

ndo desistisse e tentasse finalizar o jogo.

Apds esse exercicio, foi realizado um primeiro encontro, no Laboratério de
Informatica. Neste momento, os alunos receberam informacgdes sobre o tema central
do jogo e foram questionados sobre seu nivel de conhecimento acerca desse tema
central. Apds esse momento, o programa onde o jogo seria desenvolvido foi

apresentado aos alunos.

No segundo encontro, foi proposto aos alunos jogarem o game “Bioconexao”,

que foi produzido também no RPGMAKER MV, o mesmo que eles iriam utilizar no
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desenvolvimento do “game deles”. Com essa etapa, os alunos conheceram a

plataforma e puderam ter contato com um jogo produzido neste engine.

Depois dessa etapa foram instalados, nos computadores do Laboratério de
Informatica da escola, tanto o programa RPGMAKER MV, quanto alguns tutoriais,
para que os alunos assistissem e fossem tentando aprender como usar a plataforma
para desenvolvimento do game. Cada aluno do projeto ficou em um computador

executando os comandos de acordo com o ensinado nos tutoriais.

Alguns alunos, entretanto, ndo conseguiram seguir os tutoriais e criar
nenhuma agao no programa e, com isso, se sentiram desmotivados. Percebendo
isso, o professor sugeriu a leitura do artigo: “Ensinando e aprendendo a fazer jogos
quando os alunos sao os protagonistas” (LEITE et al., 2017), que teve por objetivo
mostrar aos alunos que eles estavam vivenciando uma situagdo que outros alunos
do Brasil também estavam. Apds a leitura desse artigo, os alunos decidiram, por si
s6, dividir o grupo em grupo menores, cada um responsavel pela execugédo de
tarefas especificas, tais como: programacgao, pesquisa, criagdo e redagao da historia
e dos dialogos, design, entre outros, como em uma linha de producéo, de modo que
todos se envolveriam no desenvolvimento do game, mas respitando-se as principais

habilidades e afinidades de cada um.

A partir disso, iniciou-se um dialogo mais intenso e os alunos comegaram a
etapa de realizacdo de pesquisas acerca do tema biomas terrestres, em especial,
Mata Atlantica e Caatinga. Foram consultados alguns sites, por exemplo:

https://brasilescola.uol.com.br/brasil/caatinga.htm, https://www.sosma.org.br/,

http://www.mma.gov.br/biomas.html, e alguns livros, AMABIS, J. M; Martho, G. R.

Biologia Moderna. 12 ed. Sdo Paulo: Moderna, 2016.
LINHARES, S; GEWANDSZNAJDER, F; HELENA, P. Biologia hoje. 32 ed. Séao
Paulo: Atica, 2017.

Paralelamente a isso, foram ministradas duas palestras na escola (Figuras 2 e
3) sobre répteis e mamiferos ocorrentes nos dois biomas estudados. Essas
palestras foram ministradas por bidlogas do Museu de Histéria Natural da
Universidade Federal de Alagoas e contribuiram imensamente para despertar o

interesse dos alunos sobre a fauna dos biomas Mata Atlantica e Caatinga. As


https://brasilescola.uol.com.br/brasil/caatinga.htm
https://www.sosma.org.br/
http://www.mma.gov.br/biomas.html
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palestras intitularam-se: 1. A fauna de répteis do estado de Alagoas; 2.
Mastozoologia e os mamiferos terrestres de Alagoas e foram ministradas,
respectivamente, pelas bidlogas Selma Torquato da Silva e Anna Ludmilla da Costa

Pinto Nascimento.

Figura 2 - Foto durante a palestra intitulada “A fauna de répteis do estado de
Alagoas”, ministrada pela bidloga Selma Torquato da Silva, técnica do Museu de

Historia Natural da Universidade Federal de Alagoas.

(Fonte: o autor, 2018)

Figura 3 - Foto durante a palestra intitulada “Mastozoologia e os mamiferos terrestres
de Alagoas”, ministrada pela biéloga Anna Ludmilla da Costa Pinto Nascimento,

técnica do Museu de Histéria Natural da Universidade Federal de Alagoas.

(Fonte: o autor, 2018)
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Também foi realizado um momento, no Laboratério de Informatica da escola,
conduzido por Marcos Emmanuel de Barros, no qual foram apresentadas nocoes
basicas do programa Photoshop, de edicdo de imagens, o que contribuiu para o

desenvolvimento dos personagens do game.

Foram realizadas duas visitas a campo, em regides que pertencem aos
biomas propostos como temas centrais do game: Mata Atlantica e Caatinga. A
primeira foi em agosto de 2018, para o Refugio da Vida Silvestre dos Morros de
Crauna e do Padre, em Agua Branca (AL), uma Unidade de Conservagdo do bioma
Caatinga (Figura 4). A segunda foi em setembro de 2018, para a Usina Coruripe, em
Coruripe (AL), para uma area de floresta ombrofila densa que a usina recuperou
(Figura 5).

Figura 4 - Alunos durante visita ao Refugio da Vida Silvestre dos Morros de Crauna e

do Padre, em Agua Branca (AL), uma area do bioma Caatinga.

T T T e i : S K gme W  nNE

(Fonte: o autor, 2018)
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Figura 5 - Alunos durante visita a Usina Coruripe, em Coruripe (AL), uma area do
bioma Mata Atlantica.

(Fonte: o autor, 2018)

Uma das etapas do desenvolvimento do game foi a escolha de um nome, que
foi escolhido pelos alunos apds as visitas de campo. O nome escolhido para o game
foi: “Yume: jornada entre Biomas”. O grupo de alunos também decidiu criar um nome
para eles, ou seja, uma marca: “JNSGames”, que é o acrébnimo do nome da escola:
Judith Nascimento da Silva. Nesse momento os alunos também criaram uma

logomarca para o grupo (Figura 6).

Figura 6 - Logomarca criada pelos alunos para representar o grupo.

(Fonte: o autor, 2018)



50

Conforme as pesquisas avancavam, a quantidade de informagdes aumentava
exponencialmente e, entdo, foi o momento de reunir o grupo, sintetizar as
informagbes e criar os didlogos que fariam parte da narrativa. Esta continuou
passando por reformulagdes e ganhou novas possibilidades a medida que os alunos

descobriam novas funcionalidades no programa de criagcdo do game.

Periodicamente eram realizados encontros onde o jogo era projetado, com o
auxilio de um Datashow, de modo que todos tivessem uma visdo geral de como
estava ficando a construgdo do game, uma vez que assim todos acompanhavam o
desenvolvimento e davam sugestdes, com isso as mudangas foram acontecendo em

tempo real e com a participagao de todos.

3.5 Coleta dos dados

A coleta dos dados ocorreu durante todo o processo de desenvolvimento do
projeto. Os registros foram feitos por meio de fotografias e de um diario de campo,
no qual foram descritas, detalhadamente, todas as atividades a medida que eram
desenvolvidas, bem como a participagdo dos alunos, impressdes, descobertas,

perspectivas e sugestoes.

Também foram aplicados dois questionarios. O questionario 1 (Apéndice 1)
possuia dez questdes, entre discursivas e multipla escolha, que versavam sobre os
biomas Caatinga e Mata Atlantica. Esse questionario foi aplicado apds todo o

desenvolvimengto do projeto, na etapa final da construgédo do game.

O questionario 2 (Apéndice 2) foi aplicado também ao final de todo o processo
e possuia quatro questdes dispostas em niveis (escala de Likert) a serem
escolhidos, de 1 a 5, onde o numero 1 representa pouca relevancia e o numero 5

muita relevancia.

Os dados coletados por meio de diferentes instrumentos foram entéo

organizados e analisados.
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O Quadro 1 apresenta os diferentes instrumentos aqui utilizados para a coleta

dos dados, bem como seus objetivos principais.

Quadro 1 - Diferentes instrumentos utilizados para coleta de dados do projeto.

Instrumento Finalidade Meio

: . Foi utilizado celular e os

. Registrar os diferentes momentos
Fotografias d . alunos foram fotografados de
a pesquisa :
modo discreto.

Observagao Captar as impressdes e instigar | Conversa informal com os
participante novos olhares sobre os ambientes | diferentes alunos participantes

Questionario 1

Verificar o nivel de compreensao
dos alunos sobre os biomas do
game

Aplicacdo de um questionario
impresso com dez perguntas,
cinco sobre cada bioma

Questionario 2

Verificar a percepg¢ao dos alunos
sobre o processo de producéo do
game

Aplicacdo de um questionario
com quatro questodes
dispostas em niveis (escala
Likert)

Diario de

campo

Registrar todas as observagdes ao
longo do processo

Realizando anotagées em um
caderno

(Fonte: o autor, 2018)

3.6 Analise dos dados

A analise dos resultados foi realizada a partir da reflexdo acerca do game

produzido pelos discentes, buscando-se identificar os elementos inerentes ao

conteudo que o game deveria retratar, bem como seu nivel de complexidade.

Somado a essa analise, foi solicitado aos alunos a elaboracdo de mapas

conceituais sobre o tema trabalhado a fim de se identificar conceitos que foram

apreendidos no processo.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

ApOs a apresentagao do projeto aos alunos, eles se mostraram motivados ao
perceberem que iriam utilizar o Laboratério de Informatica para criarem um game
com o objetivo de levar informagdes para outros estudantes de uma forma mais

atrativa e utilizando uma linguagem propria deles.

Deste modo, os alunos passaram a frequentar o citado laboratério nas aulas
vagas, intervalos e durante os finais de semana. Em geral, os alunos participantes
nao possuiam muito conhecimento acerca de informatica basica — como relatado
pela maioria deles na primeira reunido, mas enxergaram no projeto uma

possibilidade de aprendizado.

A escolha do programa para o desenvolvimento do game foi de fundamental
importancia, ja que se trata de um programa relativamente simples, além disso a
existéncia de tutorais disponiveis na internet, que abordam o uso desse programa,
facilitou o uso dessa plataforma por alunos que, como informado, ndo apresentavam

muita facilidade com informatica basica e, menos ainda, com programacao.

Outro ponto importante no desenvolvimento desse projeto foi 0 momento em
que os alunos jogaram o game “Bioconexao”, desenvolvido por alunos da UFAL,
também no programa RPGMAKER MV. Isso possibilitou aos alunos listarem os
pontos positivos e negativos do jogo “Bioconexao” (Quadro 2), de modo a utilizarem

OU N30 esses mesmos pontos.

Quadro 2 - Avaliagdo do jogo “Bioconexao”, de acordo com os alunos participantes

deste projeto.

Pontos positivos Pontos negativos

Qualidade dos mapas Muito texto

Mapas confusos

Passagens de um mapa para outro sem local definido

Falta de recompensas

Falta de indicagcdo sobre o que o jogador deve
procurar, o jogador fica meio perdido.

(Fonte: dados da pesquisa, 2018)

O contato prévio com um jogo desenvolvido na plataforma que os alunos

utilizariam para o desenvolvimento do seu proprio jogo possibilitou que os alunos
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percebessem alguns limites e possibilidades de utilizagdo do programa, o que
favoreceu a criagao de estratégias e ideias. Vale lembrar que desenvolver um game
coloca os estudantes numa posigao diferente da que estdo acostumados, ou seja,
de receptores de informagdo. Aqui eles atuaram como protagonistas, desenvolvendo

seu proprio projeto.

O relato dos alunos sobre quais elementos deveriam estar presentes em um
game para que ele despertasse o interesse de um gamer vai de encontro aos
pressupostos tedricos (ALVES e COUTINHO, 2017), tais como: histéria (narrativa),

diversado, agao, desafio, grafico (interface), recompensa e objetivo.

Quadro 3 - Caracteristicas listadas pelos alunos que devem estar presentes em um

game para torna-lo interessante.

Historia Grafico Objetivo Jogabilidade facil Eventos
Fase Recompensa Diferente Atualizagbes Mistério
Vencer Diversao Competicao Viciante Acao
Aventura Dificuldade Ranking Desafio

(Fonte: o autor, 2018)

As caracteristicas elencadas pelos alunos, consumidores de jogos, vdo ao
encontro dos pressupostos teéricos do game design, demonstrando que os alunos
sdo capazes de fazer inferéncias mesmo sem ter sido exigido tal observagao deles.
Essa percepcdo acerca de quais elementos devem estar presentes refletiu o bom

desempenho obtido por eles na criagdo do game “Yume: jornada entre biomas”.

Como mencionado, na segunda etapa do trabalho, os alunos assistiram a
tutoriais enquanto exploravam o programa de criacdo do game. Nem todos
conseguiram executar os comandos, apenas com o0 auxilio dos videos, enquanto
outros comegaram a desenvolver as agbes que eram transmitidas. Mesmo a
manipulacdo de artefatos digitais sendo uma caracteristica desta geragdo, nem
todos atingem o mesmo nivel de dominio das ferramentas disponiveis e isso gera
ansiedade, desanimo e desinteresse. Isso vai de encontro as ideias de Pimentel

(2017), que afirma que o fato de ter nascido em uma era digital ndo garante que tais



54

tecnologias sejam incorporadas a realidade de todos os alunos, porém, ter nascido

em uma era rodeada de TDIC facilita sua incorporacao ao cotidiano dos alunos.

Antes que a dificuldade de entender o programa pudesse se tornar um
obstaculo e sendo observada uma aparente falta de engajamento e compreenséao da
importancia do projeto, foi sugerida a leitura do artigo: “Ensinando e aprendendo a
fazer jogos quando os alunos sao os protagonistas” (LEITE et al., 2017). O objetivo
da leitura desse artigo era que ele funcionasse como exemplo, ou seja, de
apresentar aos discentes um trabalho semelhante e despertar o interesse. A partir
da leitura desse artigo a mudanga de postura foi notavel e o desenvolvimento do
game comegou a acontecer. Some-se a isto a escolha do nome do grupo criando

uma identidade, uma sensacao de pertencimento. O nome escolhido foi JINSGames

Diante deste cenario e percebendo as diferentes habilidades individuais, o
proprio grupo se dividiu em: desenvolvedores, pesquisadores e criadores da historia,
como em uma linha de trabalho. Para proporcionar um maior contato com o
computador, a escola permitiu que o Laboratério de Informatica ficasse a disposicao
dos alunos, sem a necessidade da presenca do professor, como forma de garantir
que eles pudessem ter autonomia para utilizar os computadores por um tempo

maior.

Os proprios alunos sentiram a necessidade de aprender novos programas
para otimizar o tempo, um desses programas foi o Photoshop. Tiveram uma breve
apresentagao do programa e suas principais funcionalidades por um colaborador, no
préprio Laboratério de Informatica, e esta apresentagdo foi suficiente para que
alguns alunos que, anteriormente, nao tinham interesse nesse programa,

comegassem a utiliza-lo a ponto de migrar para o grupo de design.

Durante o processo de desenvolvimento do game surgiram alguns
imprevistos, mas que sempre foram solucionados. Vale citar como exemplo o fato da
mae de uma das alunas, que se destacou na criacdo de design, a impedir de
participar das reunides fora dos horarios das aulas. A solugdo encontrada foi a aluna
trabalhar no design e na criagdo de personagens na sua prépria casa. Outro

imprevisto foi a senha de administrador nos computadores que impossibilita
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alteracdes nas configuragdes originais dos computadores, mas que foi resolvida com

a utilizacao de software especifico apds expressa autorizacido do diretor da escola.

Para poder criar o0 game os alunos precisaram realizar diferentes tipos de
pesquisas sobre os biomas Caatinga e Mata Atlantica, sempre com o cuidado de
verificar a fonte da informacao, a veracidade e sua relevancia para a construgao da

narrativa.

A principio poucas informagdes ou referéncias sobre Mata Atlantica e
Caatinga foram evidenciadas nas falas deles como pode ser observado na nuvem

de palavras abaixo (Figura 7).

Figura 7 - Nuvem das falas dos alunos quando indagados sobre seu conhecimento

acerca do tema bioma.

o

(Fonte: o autor, 2018)

A partir da nuvem de palavras percebeu-se que os alunos possuiam pouco
conhecimento sobre os biomas Caatinga e Mata Atlantica. Eles utilizavam palavras
genéricas e contrastantes. Corroborando o que dizem as Orientagdes Curriculares
para o Ensino Médio (BRASIL, 2008), quando afirmam o ensino de Biologia,
distanciado da realidade do aluno, faz com que ele nido estabelecga relagdes entre o

que é estudado com o seu cotidiano.
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Durante o processo de coleta das informagdes eles foram estudando e
construindo conhecimento, que foi colocado no game. As palestras ministradas por
técnicas especialistas em animais dos biomas tratados no game foram extretamente
enriquecedoras para o processo, pois trouxeram novos dados para a pesquisa dos
alunos. Além de conhecerem novos animais que ocorrem nos biomas estudados, os
alunos conseguiram identificar varios animais que vivem préximos as suas casas €
os tipos de relagdes ecoldgicas que mantém com outros seres vivos. Houve muita

interacdo com a palestrante e duvidas foram sanadas.

As palestras e aulas de campo nos dois biomas abordados foram realizadas
com o objetivo de deixar os alunos ainda mais imersos no contexto. Isso foi
essencial para que os alunos construissem o conhecimento necessario para
introduzir no game e levar informagdes fidedignas aos futuros jogares. No inicio do
projeto, ndo era o objetivo disponibilizar o game para outros alunos, porém, ao longo
do processo, os alunos sugeriram disponilizar o game para assim levar informagdes

para outros alunos de forma atrativa, interativa, envolvente: jogando.

O envolvimento dos alunos nessas atividades, com o foco na aquisicao de
conhecimentos para transpér para o game, chamou a atengdo uma vez que o poder
de observacdo foi intensificado. Os alunos comecaram o olhar os detalhes que
permitissem representar no game, de modo fidedigno, ao que eles vivenciaram nos
biomas, durante as visitas a campo. Um exemplo disso foi o fato de que, do alto do
Morro do Craund, a cerca de 670 m acima do nivel do mar, foi observada a sombra
das nuvens na planicie (Figura 8). Explorando as ferramentas do programa,
intuitivamente, pois os tutoriais ndo mostravam essa fung¢éo, os alunos conseguiram
reproduzir esse fato, ou seja, descobriram como deixar a sombra das nuvens no

cenario do game (Figura 9).

Figura 8 - Observacdao da sombra das nuvens na planicie ao fundo realizada pelos
alunos durante a visita ao Refugio da Vida Silvestre dos Morros de Crauna e do
Padre.
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(Fonte: o autor, 2018)

Figura 9 - Reprodugao da sombra vista durante a visita a campo no cenario do game.

TR

(Fonte: o autor, 2018)

A Figura 9 evidencia a reprodugdo do ambiente observado “in loco” na
plataforma digital, cor do cenario, disposigéo das plantas e as sombras das nuvens.
Tal reprodugéo foi possivel devido ao dominio dos artefatos tecnoldgicos por parte

dos alunos, confirmando o afirmado por (BIZZO, 2012) sobre as possibilidades para
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o desenvolvimento da criatividade para representar em um ambiente virtual o que foi

observado na aula de campo.

De acordo com Krasilchik (2016), a aula de campo deve ter objetivos
expecificos que demandem a busca de informagdes em ambiente naturais, como por
exemplo, a percepcao de caracteristicas predominantes no local estudado e a
verificagdo dos sinais da influéncia do homem nesse local. A autora ainda afirma que
a aula de campo propicia modificacbes benéficas na relacdo entre professores e
alunos, pois sai de cena o formalismo e entra o companheirismo oriundo das
experiéncias vivenciadas em comum, e isso potencialmente aumenta a

produtividade.

De acordo com os pressupostos de Krasilchik (2016), a aula de campo
oportuniza a percepgao de caracteristicas em ambiente naturais, que sao uteis para
a formacao de parametros para associar as informagdes obtidas nas leituras com o

ambiente.

A visita aos dois biomas, Mata Atlantica e Caatinga, possibilitou que os alunos
percebessem e comparassem as diferencas entre eles, de modo a representar
essas diferengas no game. Estabelecer as diferengas entre os biomas € uma
atividade que exige atencdo e observagdo dos alunos, e esse contato com o

ambiente permite adquirir e avaliar informagdes, conforme Krasilchik (2004).

ApOs as visitas de campo, a histéria do game comegou a sair do campo das
ideias e foi sofrendo varias alteragdes de cenarios, roteiros, personagens, a medida
em que os alunos se aprofundavam nas pesquisas. Também surgiram ideias de

acrescentar alguns desafios no game, inspirados no jogo Zelda.

O desenvolvimento desse projeto possibilitou que os alunos se apropriassem
de diferentes areas do conhecimento, do ponto de vista dos conceitos biolégicos e
tecnoldgicos, colocando-os como protagonistas do processo de ensino, além de
trabalhar diversas habilidades. Habilidades tais como colaboragdo, iniciagcdo a
pesquisa, resolugdo de problemas, cooperacado, trabalho em equipe, gestdo de

tempo, investigagdo, entre outras, foram algumas das que os discentes
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desenvolveram ou aperfeicoaram para a construgao do jogo. Como comprovado na

fala do aluno F.

“Tivemos contato com a Caatinga e a Mata-Atlantica e aprendemos
muito. Perdemos o preconceito em achar que a Caatinga, por
exemplo, é s6 ‘mato seco’, aprendemos que mesmo debaixo dos
galhos secos, ha vida, ha um verde especial. Sinto-me contente em
saber que, ainda aluno, participei de algo que vai ajudar outras
pessoas, outros alunos a aprenderem sobre os biomas do nosso
Estado””

O desenvolvimento desse projeto trouxe diversos beneficios para o processo
de ensino, desde uma maior interagao entre alunos com seus pares, quanto com o
professor, pois se encontram em um ambiente de construgao coletiva, sem que o
professor tenha sido visto como a unica fonte de informacgao. O professor tornou-se
aprendiz da TDIC ao passo que atuou na curadoria do conteudo que os alunos

foram aprendendo de forma colaborativa e investigativa.

Outro ganho foi o desenvolvimento de habilidades de executar agdes no
programa nao observadas nos tutoriais, mas que, para os alunos, eram necessarias
para o desenvolvimento do game. Deste modo, os alunos comegaram a se
interessar por aprenderem a usar outros programas de informatica, como os de
edicdo de imagem para criagdo das personagens e de outros elementos graficos, da

paisagem, por exemplo, presentes no game (Figura 10).

Figura 10 - Criacao de personagens do game utilizando-se programas de edigao de

imagens.

4 Informacao disponivel na matéria da pagina da Universidade Federal de Alagoas. Disponivel em
https://ufal.br/ufal/noticias/2019/4/projeto-da-ufal-traz-jogo-sobre-biomas-como-proposta-avaliativa.



https://ufal.br/ufal/noticias/2019/4/projeto-da-ufal-traz-jogo-sobre-biomas-como-proposta-avaliativa
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(Fonte: o autor, 2018)

A criagdo da logomarca, como ja retratado, foi bastante importante, pois com
a utilizagdo dela os alunos mostravam para a comunidade escolar que faziam parte
de um grupo e isso os motivou a expb-la em diferentes ambientes da escola e,

também, em camisetas.

A construgdo da narrativa do game exigiu a participagdo e interacao dos
alunos durante todo o processo de desenvolvimento do game, com varios desafios,
como por exemplo: o0 game possuir um tempo estimado de cerca de 60 minutos para
ser utilizado por um professor em uma aula; contemplar os conhecimentos acerca de
biomas sem apresentar textos massivos e desinteressantes; apresentar desafios;
ser prazeroso para o jogador ao mesmo tempo que lhe ensina alguns dos elementos

dos biomas Caatinga e Mata Atlantica.

4.1 Narrativa do game

A histéria do game € um recorte do cotidiano escolar dos alunos (Figura 11).
Retrata algumas inquietagbes, principalmente, a Semana de Provas e os varios

conteudos que precisam revisar para obterem boas notas.
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Figura 11 - Uma das cenas iniciais do jogo, que retrata o cotidiano dos alunos.
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Ah que prova dificil foi essa hein!

(Fonte: o autor, 2018)

O jogo tem inicio na escola, com alunos desanimados e cansados porque tém
que estudar para diferentes disciplinas na Semana de Provas. Na volta para casa o
protagonista vai dormir e no sonho ele é levado para os dois biomas que serdo o

assunto da prova de Biologia: Caatinga e Mata Atlantica.

O sonho é cheio de desafios e aprendizagens, com apresentagao de fauna e
flora das regides visitadas. Também existe um guia, que aparece vez ou outra no
game, que acompanha o jogador nos momentos dificeis e no cumprimento das
missbées (Figura 12). Ha também o “livro magico” (Figura 13), que possui
informacdes e curiosidades uteis tanto para o momento do jogo quanto para a prova

que sera realizada como desafio final do game.

A criagado do guia foi inspirada no personagem “Mestre dos Magos”, da série
animada Caverna do Dragéo. Sua fungao é orientar o jogador e, tal como o “Mestre
dos Magos”, ele aparece e some, quando necessario. Ao final do jogo o guia tem
sua identidade revelada. Ele, na verdade, é o professor Marbyo (o autor do presente
projeto), que assume diversos perfis para auxiliar na busca de informacgdes durante

a jornada entre os biomas.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Mestre_dos_Magos
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Figura 12 - Exemplo de momento do surgimento do guia.

\*’ E uma boa pergunta meu jovem!
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(Fonte: o autor, 2018)

Ja o livro magico (Figura 13) foi criado com os resumos realizados pelos
alunos com as informagdes que eles obtiveram a partir das pesquisas que
realizaram sobre animais e plantas dos biomas estudados. O layout do livro foi feito
utilizando-se o programa Photoshop e, a partir deste modelo, organizaram os textos
e imagens. O livro aparece para ajudar o protagonista sempre que ele precisa de
alguma informacao extra. A ideia foi apresentar as informacdes de forma que o

jogador leia e compreenda o que leu de maneira dindmica.

Figura 13: Algumas paginas do “livro magico”, que aparece no game quando o
jogador necessita de informagdes extras.

« Corpo totalmente coberto de pelos
em tons de marrom,tem pescogo curto
e volumoso, e ndo consegue gira-lo
para trds, o labio superior apresenta
caracteristicas leporinas.

* O habitat natural da capivara sdo os
corpos de dgua permanentes, ou seja,
rios, lagoas, e em ultimo caso

éntanos.
A capivara (Hydrochoerus hydrochaeris) s i

€ um animal mamifero herbivoro nativo
da América do Sul, podem ser
encontradas desde o Panama até o
Uruguai

* A &4gua serve como esconderijo e
protecdo contra predadores naturais,
além de ser utilizado para reprodugdo.

« £ dependente da dgua para sobreviver e
apresenta comportamento similar ao
porco como rolar na lama.

* Se destacam por levarem o titulo de
maior roedor do mundo.

Fonte: o autor, 2018)
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No final do game, apdés cumprir todos os desafios e etapas, o jogador acorda
e vai para escola. Ele entdo faz a prova, composta por dez questdes de multipla
escolha, cinco questbes sobre cada bioma, que sao dispostas aleatoriamente. O
jogador precisa responder as questdes a luz das informagdes apresentadas ao longo
do game. Ao final da prova é apresentada sua pontuacdo. As questdes da prova
foram elaboradas pelos proprios alunos, que optaram pelo sistema de multipla

escolha para facilitar o feedback para os jogadores.

Realizar um trabalho como este os deixou motivados a comparecem a escola
sem perspectiva de obter nota. Enfatiza-se que os alunos produziram o game com a
visdo de programador e de jogador, além de ajustar o tempo médio para conclus&o
do game em, aproximadamente, 60 minutos, para ser compativel com o tempo de
uma aula. Foi observado que os alunos, quando estdo motivados, aprendem de
maneira mais atraente e compreensivel, tornam-se mais ativos e descobrem novas

formas de organizar a gama de informagdes que encontram.

4.2 Analise dos questionarios

A seguir apresentamos os resultados obtidos no Questionario 2 (Apéndice 2),
acerca do nivel de dificuldades sobre o estudo dos biomas e seus conceitos.
Percebe-se que os estudantes indicaram ter conhecimento limitado sobre esse tema
(Figura 14).

Figura 14 - Nivel de dificuldade apresentado pelos alunos sobre o estudo dos biomas.
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(Fonte: o autor, 2018)
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A Figura 14, revela que a maioria dos alunos considera ter um nivel
intermediario de dificuldade sobre o estudo dos biomas. Isso reflete o que ja foi
apresentado sobre o ensino de Biologia, em que a énfase maior esta na
memorizagcao dos termos complexos e pouco contextualizados, o distanciamento
que existe entre as aulas transmissivas de informacdes e falta associacdo com o
mundo real. Conforme Krasilchik (2016), a falta de integracdo intradisciplinar

contribui para que o aluno ndo consiga contextualizar o que realmente ele aprendeu.

Quando perguntados em que medida avaliam o nivel de importancia deste
conteudo na sua formagédo como aluno de Biologia do Ensino Médio, a maioria dos

estudantes apontou uma grande importancia do conteudo (Figura 15).

Figura 15 - Nivel de importancia do conteudo apontado pelos alunos participantes do

projeto, para formagao como aluno do Ensino Médio.
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(Fonte: o autor, 2018)

Percebe-se que a maioria dos alunos considera ser muito importante
conhecer os biomas, mas apontaram que esse conhecimento s6 sera consolidado
quando eles forem capazes de falar a respeito dos biomas a partir de um discurso
critico, interligando os varios aspectos e associando os fatores que caracterizam
cada bioma. Os alunos fizeram colocag¢des durante as observagdes realizadas nas

aulas de campo, o que mostra a importancia da vivéncia com o conteudo estudado,
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pois o conhecimento construido oferece seguranca para falar com propriedade sobre

os biomas explorados, culminando na construgcao da narrativa.

Quando perguntados sobre sua autoavaliagdo acerca do aprendizado sobre
os biomas estudados, os estudantes indicaram que aprenderam muito com a

producéo do game (Figura 16).

Figura 16 - Nivel de aprendizado sobre os biomas estudados de acordo com os alunos

participantes.

MUmero de alunos
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(Fonte: o autor, 2018)

Isso reflete o que ja foi apresentado sobre o ensino de Biologia com o uso das
TDICs, mostrando que esta é capaz de despertar o interesse dos alunos, oferece
hiperlinks com informagdes diversas instantaneamente. Do mesmo modo a BNCC
(BRASIL, 2018) preconiza que os jovens sejam capazes de utilizar a TDIC para
selecionar e analisar informacdes confiaveis e confronta-las com situacdes do

cotidiano. Assim o aluno aprende e é capaz de intervir no ambiente em que vive.

Quando perguntados sobre a relagdo entre a produgdo do game e o
entendimento do assunto, percebe-se que todos os alunos afirmaram que o
processo de construcdo do game sobre os biomas Caatinga e Mata Atlantica

favoreceu a compreenséao dos conteudos abordados (Figura 17).
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Figura 17 - Contribuicdo da producao de um game sobre os biomas na compreensao

do assunto.
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(Fonte: o autor, 2018)

Isso reflete o que foi apresentado sobre a DGBL (PRENKY, 2010), que exige
que o aluno tenha conhecimento para conseguir reproduzi-lo. Vale ressaltar que os
alunos exploram os mais diversos aspectos relacionados ao conteudo do tema
central do game, realizaram investigacbes aprofundadas, fundamentadas e
ampliadas. Desta forma n&do aprenderam apenas um conteudo especifico, mas sim

as varias conexoes existentes entre diferentes conteudos.

Na Tabela 1 sdo apresentados os resultados obtidos com a aplicacédo do
questionario (Apéndice 1) sobre os biomas Caatinga e Mata Atlantica, aplicado apos

as visitas de campo a esses diferentes biomas.
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Tabela 1 - Numero de acertos e erros das perguntas realizadas em um questionario

aplicado apés as aulas de campo nos diferentes biomas.

Questio Nimero de acertos Numero de erros ou de respostas
em branco
1 10 6
2 13 3
3 13 3
4 16 0
5 16 0
6 16 0
7 13 3
8 16 0
) 6 10
10 14 2

(Fonte: o autor, 2018)

A questdao 1 procurou investigar o que o aluno compreendeu sobre as

adaptagbes das plantas ao clima seco, os acertos demonstram habilidade de

associar os fendbmenos naturais com suas causas, confirmando a importancia da

aula de campo, pois permite a observacgao in loco do fenémeno.

Quando questionados sobre a caracterizagdo da fauna e flora da Caatinga os

alunos que acertaram a questdo 2 demonstram a habilidade de pressupor uma

informagdo que nao estd presente claramente no texto, associando-as as

experiéncias vividas nas aulas de campo, nas pesquisas realizadas e palestras
assistidas. Esta habilidade é significativa quando a BNCC (BRASIL, 2018) indica que

no ensino de Biologia tal habilidade deve ser desenvolvida.

Nas questdes discursivas (3, 5, 6, 7 e 8), que buscaram investigar,

respectivamente, caracterizagcdo da Mata Atlantica, citar animais da Caatinga,
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identificar o bioma representado no mapa e investigar o significado da palavra
Caatinga, os acertos evidenciaram habilidades de expdr elementos caracteristicos
ou informagdes sobre biomas com base em suas observagdes e conhecimentos,
capacidade de elencar animais inerentes a cada bioma estudado, reconhecer
biomas a partir da utilizagdo de elementos graficos (mapas), além de apresentar
dominio de inferir significados de termos ou expressbdes que caracterizam algo,

associar o significado com o ambiente em questéao.

Os alunos que acertaram a questdo 4 indicaram possuir habilidade de

reconhecer as caracteristicas do bioma presentes no texto de forma implicita.

Os alunos que responderam corretamente as questoes 9 e 10 indicaram ter
habilidade de reconhecer diferentes formas de tratar uma informacdo na
comparagao de fatos sobre temas correlatos aos biomas estudados e justificar a
importancia de preservagdo e conservagao da biodiversidade considerando os

efeitos da agdo humana.

A Figura 18 apresenta o resultado do questionario 1 (Apéndice 1), acerca dos

biomas estudados.

Figura 18 - Acertos por aluno no questionario sobre os biomas.
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(Fonte: o autor, 2018)
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No geral, os resultados obtidos foram satisfatorios, pois todos os alunos
conseguiram acertar no minimo 60% das questdes propostas. Tal fato reflete que o
uso de metodologias ativas no ensino pode auxiliar no desenvolvimento de um
aprendizado mais dinamico, com os alunos buscando informac¢des, desenvolvendo

estratégias, sendo criativos e construindo conhecimentos.

Vale ressaltar que as questdes respondidas pelos alunos sao diferentes das
questdes da prova presentes no game (Apéndice 3), pois foram questbes que
buscaram elucidar o nivel de compreensao dos alunos envolvidos na construgcédo do
game, ja as questdes da prova presente no final do game buscam aferir o grau de

compreensao da abordagem do assunto pelos jogadores.

Ao final do projeto, foi solicitado que os alunos elaborassem mapas
conceituais acerca dos dois biomas trabalhados no projeto, como forma de observar

o nivel de compreensao do assunto.

O mapa conceitual do bioma Caatinga (Figura 19) representa as construgoes
intelectuais dos alunos, que foi uma construgao coletiva, na qual um complementava
a informacao do outro. Percebe-se que houve uma compreensio acerca do bioma
Caatinga, adaptacdo de plantas, localizacdo e animais do bioma. Embora as
informacdes sobre os animais ndo tenham sido citadas para construgdo do mapa, os

alunos colocaram no game de uma forma didatica e atrativa para os jogadores.

Figura 19: Mapa conceitual criado pelos alunos sobre o bioma Caatinga.
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(Fonte: o autor, 2018)
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O mapa conceitual acerca do bioma Mata Atlantica (Figura 20) também
representa os conhecimentos gerados no processo de produgédo do game. Observa-
se a caracterizacao de varios elementos do bioma estudado. Revela ainda que,
como ja comentado, os alunos, quando estdo motivados para resolver um problema,
buscam informagdes para propdr solugcbes, processo que gera conhecimento e

desenvolve novas habilidades.

Figura 20 - Mapa conceitual criado pelos alunos sobre o bioma Mata Atlantica.
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(Fonte: dados da pesquisa, 2018)

A construgdo do game por alunos oportunizou uma visdo holistica dos
conteudos de Biologia, visto que durante o processo de criagdo, eles estudaram
varios assuntos e suas inter-relagdes, desta forma aprenderam os conceitos de
forma dindmica, n&o linear. Uma vez que as pesquisas realizadas e a constru¢ao da
narrativa impulsionaram uma aprendizagem sobre fdsseis, fauna, flora, relagdes

ecoldgicas, nichos, habitats, problemas e impactos ambientais.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Construir um game requer a elaboracao de estratégias, tais como apresentar
um game pronto e convidar os alunos para jogarem, trabalhos semelhantes, tutoriais
sobre produgdo de games, aulas de campo, formagao de pequenos grupos, cada um
com objetivos especificos. Essas estratégias servem tanto para coletar e
compreender as informagdes pesquisadas quanto para traduzir para a linguagem
digital, uma vez que o game deve ser persuasivo e conter todos os elementos de

jogabilidade que despertam interesse em joga-lo.

A partir da problematica desta pesquisa, ou seja, se a produgao de um game
por alunos do Ensino Médio poderia contribuir para uma melhor percepcido da
complexidade de interagdes existentes em um bioma terrestre, constatamos que os
resultados obtidos mostraram uma construcdo de sentidos acerca dos biomas, com
a utilizacdo de termos proprios das Ciéncias Bioldgicas e elementos proprios das
TDIC.

A produgdo do game favoreceu um olhar mais observador por parte dos
alunos sobre os biomas estudados, pois os mesmos tiveram que reproduzir aquilo
que foi vivenciado nas aulas de campo, tais como na construgcdo dos mapas
representando os biomas Caatinga e Mata Atlantica, na representagao dos animais
que tiveram que ser criados e/ou editados em programas especificos de edi¢cdo de
imagem, criagdo de livro magico com as informagdes obtidas das pesquisas e
palestras ministradas. Observa-se também que na narrativa do game sao abordadas
informacdes como habitats, nichos ecolégicos, evidenciando aprendizagem sobre

relagcdes ecoldgicas proprias de cada bioma.

Ao longo do processo surgiram algumas dificuldades, que foram contornadas,
como por exemplo, computadores do Laboratério de Informatica com senha de
administrador, sem que a diregao da escola soubesse; alunos que ndo conseguiam
executar os comandos na plataforma, falta de engajamento e compreensao da
importancia do projeto para o desenvolvimento de suas habilidades, entre outros,

que foram solucionados caso a caso.
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O grupo esteve focado em criar o game, ndao houve competicdo entre os
membros, apenas engajamento e troca de informagdes para conseguir alcangar os
objetivos propostos, pois voltavam para escola no contra-turno e aos sabados, se
reuniam sem a presenca do professor, estipulavam metas e cumpriam os prazos
propostos, de forma que desenvolveram habilidades de comunicagdao em publico,

edicdo de imagens e programagao.

Diante deste cenario, o professor atuou como mediador, tirando duvidas e
orientando sobre quais informag¢des eram relevantes, bem como gerenciando todo o

processo.

Cada nova descoberta dos alunos era compartilhada e funcionava como
motivagédo para novas descobertas. Os alunos realizaram muitas tarefas ao mesmo
tempo e se dividiram entre desenvolvedores e jogadores. Os alunos participaram
ativamente, elaboraram a narrativa do game, pesquisaram sobre o tema do jogo,
fizeram resumos, exploraram o programa de criagdo do game e aprenderam como
ele funcionava, além de sempre trocarem informagdes com seus pares. Tudo isso
auxiliou no amadurecimento da autonomia dos alunos, tornando-os protagonistas de
sua aprendizagem, elevando sua motivacdo para continuarem trilhando novas

descobertas.

Houve uma profunda mudanca de perspectiva dos alunos em relagdo a
aprendizagem e as possibilidades de desenvolver novas habilidades dentro do
espaco escolar, visto que comecaram a utilizar o Laboratério de Informatica como
espaco de integragao, producéo e socializacdo de descobertas. Pdde ser observado,
ao final do processo, alunos com conhecimento em informatica basica, animais e
plantas que fazem parte dos biomas Caatinga e Mata Atlantica, diferenciando as
caracteristicas e particularidades dos mesmos, com dominio em manipulacdo de

imagens e programagao.

A pesquisa constatou que o game produzido pelos alunos contribuiu para uma
melhor percepcao dos aspectos bioldgicos e fisicos dos biomas estudados, que
estdo evidentes nos termos utilizados no game, nas representagdes dos cenarios e
dos elementos biolégicos e fisicos. Os resultados obtidos nos questionarios, mapas

conceituais e na prépria narrativa do game também evidenciaram essa
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aprendizagem, em consonancia com as competéncias especificas de Ciéncias da

Natureza e suas Tecnologias para o Ensino Médio.

O professor foi mediador do processo, interagindo com os alunos e
aprendendo com eles, sendo responsavel por motivar e direcionar os alunos
buscando meios que viabilizassem a execugdo do projeto e o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, ligando os conteudos da Biologia as competéncias da BNCC,
de forma que houvesse um resultado positivo, visto que ao analisar fendmenos
naturais, nas aulas de campo, e processos tecnologicos, no Laboratério de
Informatica, os alunos utilizaram interpretacbes sobre a dinamica da vida e a
evolucdo dos seres vivos pertencentes aos biomas estudados, aplicaram
conhecimentos tecnoldgicos no game e uma linguagem propria de aluno e propria

das Ciéncias da Natureza.

A escola precisa estar atenta as novidades tecnoldgicas que o seu publico
usa cotidianamente para poder direcionar o uso da tecnologia em favor da
aprendizagem do aluno. Ela precisa adequar sua metodologia e se contextualizar a
cada época, a fim de tornar suas aulas compativeis com os anseios de seus alunos.
Para tanto, a escola precisa oferecer infraestrutura adequada e professores
capacitados e preparados para favorecer o desenvolvimento das varias
competéncias tecnoldgicas que os alunos possuem. E claro, respeitando os diversos
ritmos de aprendizagem e estar ciente que nem todos os individuos possuem
contato direto com os recursos digitais disponiveis, mas oferecer suporte para que

todos consigam atingir graus maiores de dominio das mesmas.

Contudo, é importante ressaltar as mudangas provocadas no espago escolar,
tanto em nivel de motivacéo, quanto nas capacidades de planejamento, organizagao
e autonomia dos estudantes envolvidos no processo descritos nessa dissertacao,
fortalecendo a auto-estima destes sujeitos, que sentem desejo de ingressar em

carreiras académicas na area de jogos.

Para além do espago académico e escolar, a pesquisa desenvolvida
mobilizou os dirigentes municipais e estaduais para o trabalho que foi realizado,

repercutindo de forma significativa tanto dentro do estado de Alagoas, a exemplo da
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divulgacao na pagina do Facebook da Prefeitura Municipal de Messias® e na pagina
do Facebook do Governador®, da matéria publicada no site da UFAL'®, da entrevista
dada a TV Gazeta, afiliada da Rede Globo, em maio de 2019, quanto fora do estado,
a exemplo da apresentacdo no XIX Encontro Internacional virtual Educa em 2018 no
estado da Bahia e Il Encontro Nacional do PROFBIO em novembro de 2018.

Desta forma, acreditamos que o trabalho aqui apresentado cumpriu seu papel
no que se refere a contribuicio da pesquisa para a comunidade escolar e

académica.

8 Para maiores informacdes consultar as URLs: http://twixar.me/6Djn, http://twixar.me/HDijn,
http://twixar.me/3Fjn, http://twixar.me/TFin

° Para maiores informacodes consultar a URL: http://twixar.me/Hnjn

10 Informacao disponivel na matéria da pagina da Universidade Federal de Alagoas. Disponivel em
https://ufal.br/ufal/noticias/2019/4/projeto-da-ufal-traz-jogo-sobre-biomas-como-proposta-avaliativa



http://twixar.me/6Djn
http://twixar.me/HDjn
http://twixar.me/3Fjn
http://twixar.me/TFjn
http://twixar.me/Hnjn
https://ufal.br/ufal/noticias/2019/4/projeto-da-ufal-traz-jogo-sobre-biomas-como-proposta-avaliativa
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APENDICE A: Questionario 1 - sobre os contetidos abordados no game

01. A perda de folhas no comeco da seca € um fendmeno muito frequente em
plantas da caatinga no Nordeste brasileiro. Por que ocorre a queda das folhas em
condicdes tao diversas?

02. A biodiversidade € uma das propriedades fundamentais da natureza,
responsavel pelo equilibrio e estabilidade dos ecossistemas, e fonte de imenso
potencial de uso econdmico. A biodiversidade é a base das atividades agricolas,
pecuarias, pesqueiras e florestais e, também, a base para a industria da
biotecnologia.

O Brasil, com uma area de 8,5 milhdes de km? representa o pais com o maior
numero de espécies. Para preservar esta riqueza, o Governo brasileiro, juntamente
ao Programa Nacional de Diversidade Bioldgica, criou em 1996 o Projeto de
Conservagao e Utilizacdo Sustentavel da Diversidade Biolégica Brasileira —
PROBIO.

Ministério do Meio Ambiente. Avaliacao do estado de conhecimento da diversidade
biolégica do Brasil, 2000.

A caatinga, ao contrario do que muitos imaginam, possui grande diversidade
biolégica. Caracterize a fauna e a flora da caatinga.

03. De acordo com seus conhecimentos, aponte as principais caracteristicas da
Mata Atlantica.

04. (FEI) Um aluno da FEI viajou pelo estado do Ceara em época de seca e
descreveu a vegetagdo como sendo constituida por arvores baixas e arbustos com
poucas folhas em decorréncia da seca, além de muitas cactaceas. A descri¢cao
refere-se a vegetacao:

a) do pantanal

b) do pampa

c) do cerrado

d) da mata de araucarias

e) da caatinga

05. Cite alguns animais da Caatinga.
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06. Qual o bioma esta sendo destacado no mapa abaixo?

2

07. Em tupi-guarani caatinga significa o que?

08. Qual o bioma que esta sendo representado, em destaque, no mapa abaixo?

N,

09. (Fuvest-2001) Dentre os varios aspectos que justificam a diversidade bioldgica
da Mata Atlantica, encontram-se:

| - Concentragao nas baixas latitudes, associada a elevadas precipitagdes.

Il - Distribuigdo em areas de clima tropical e subtropical umido.

[ll - Ocorréncia apenas em planicies litoraneas, que recebem umidade vinda dos
oceanos.

IV - Ocorréncia em diferentes altitudes.

Assinale a alternativa que apresenta apenas afirmacdes corretas.

a)lelll b)lelV. c) Il elll. d)llelV. e)lllelV.

10. Complete: A Mata Atlantica esta sendo destruida ...
a) Para a urbanizagao, construgéo de rodovias e desenvolvimento industrial.
b) Para o cultivo do café.
c) A Mata Atlantica ndo esta sendo destruida.
d) Para o cultivo da cana-de-agucar.
e) Para o extrativismo vegetal.
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APENDICE B: Questionario 2 - sobre a percepcdo dos alunos sobre o processo de
produgao do game

Nome:

01. Em que medida vocé avalia o nivel de dificuldade sobre o estudo dos Biomas e
os conceitos ligados a ele?

1121345
Nada dificil Muito dificil

02. Em que medida vocé avalia o nivel de importéncia deste conteudo na sua
formacao como aluno de Biologia ensino médio?

112|13/4|5
Pouco importante Muito importante

03. Como vocé avalia seu aprendizado sobre os Biomas estudados?

112|345
Aprendi pouco Aprendi muito

04. Produzir um game sobre os Biomas ajudou a entender melhor o assunto?

112345
Ajudou pouco Ajudou muito




APENDICE C: Questionario de avaliagdo do game Yume: jornada entre biomas

Observacao: a alternativa correta esta indicada com letra “x” no final.

1- As principais caracteristicas da caatinga sao:

A) Seca o ano todo.

B) Forte presencga de arbusto com galhos torcidos e com raizes profundas. x
C) Falta de rios.

D) Forte presenca de arvores de grande porte com galhos secos e com raizes
profundas.

2- O bioma da Caatinga é exclusivo do:
A) Brasil e Argentina.

B) Apenas do Brasil. x

C) Brasil e Africa.

D) De todos os continentes.

3- Qual das opg¢des caracteriza um dos usos medicinais da pariparoba?
A) Fortalece o figado, pancreas e bago. X

B) Oferece melhora no sistema cardiovascular.

C) Melhora o sistema respiratério.

D) Traz beneficios ao sistema nervoso.

4- O que significa Caatinga? e por quem foi criado?
A) Mata branca, indios. x

B) Mata seca, nordestinos.

C) Mata cinza, sertanejos.

D) Mata Branca, cangaceiros.

5- Qual desses animais pode realizar polinizagédo em plantas da Caatinga?
A) Arara Azul

B) Muriqui

C) Morcegos x

D) Cascavel

6- Quais os dois piores problemas antrépicos(causado pelo homem) da Mata
Atlantica?

A) Desmatamento e queimada. x

B) Corte de arvores e enchentes.

C) Venda clandestinas de animais.

D) Caca ilegal e seca.
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7- Sao caracteristicas da Mata Atlantica:

A) Clima quente com temperaturas atingindo cerca de 60° C.

B) Encontrada no Nordeste, nas areas mais secas.

C) Forte presencga de arbusto com galhos torcidos e raizes profundas.

D) Presenca de arvores de médio e grande porte, formando uma floresta fechada,
densa e umida. x

8- Qual a fungéo do guizo (chocalho) da cascavel?
A) Detectar a presenga de predadores.

B) Polinizar plantas.

C) Espantar os predadores. x

D) Matar os predadores.

9- Quais outros nomes populares da gameleira?
A) Mata pau e Figueira. x

B) Mata pau e Fogueira.

C) Mata aves e Figueira.

D) Mata Pau e Fagueira.

10- Qual o clima predominante da Mata Atlantica?
A) Semiarido.

B) Tropical Umido. x

C) Quente e Umido.

D) Semi-Umido.
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APENDICE D: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
PAIS/RESPONSAVEIS

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa Boténica no
Ensino Médio: uma proposta de ensino-aprendizagem por meio da produgdo de
games, dos pesquisadores Marbyo José da Silva, Prof?. Dr?. Leticia Ribes de Lima.
A seguir, as informag¢des do projeto de pesquisa com relagdo a sua participagao
neste projeto:

1. O estudo se destina a analisar a contribuicdo da producéo de um game por alunos
de Ensino Médio para uma melhor percepcao da diversidade floristica e fisiondmica,
bem como das relagdes ecoldgicas existentes entre plantas-plantas e entre plantas-
animais, encontradas em alguns dos biomas do Estado de Alagoas, em especial na
Mata Atlantica e na Caatinga, como uma forma de investigar se a utilizagcdo da
tecnologia digital na sala de aula, com alunos do Ensino Médio, pode motivar os
alunos e tornar o estudo da Botanica, possivelmente, mais significativo. E identificar
se os curriculos dos cursos de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Estado de
Alagoas apresentam elementos que possibilitem ao futuro docente suporte
tecnoldgico condizente com a realidade dos alunos dos niveis basicos do ensino no
sentido desses profissionais serem capazes de incorporarem as tecnologias digitais
no planejamento das suas aulas.

2. A importancia deste estudo é a de repensar a formacao dos futuros professores,
incorporando uma linguagem pautada nos recursos tecnoldgicos digitais, mais
especificamente, os games, como uma proposta de aproximagao dos alunos que ja
utilizam tais recursos no seu dia a dia. Além de mostrar a importancia de formar
professores aptos ao uso das tecnologias digitais dentro da sala aula para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo para os alunos.

3. Os resultados que se desejam alcangar sdo os seguintes: produgao de um game
por alunos de Ensino Médio visando uma melhora no processo de ensino-
aprendizagem, propiciar uma reflexdo sobre os curriculos dos cursos de Licenciatura
em Ciéncias Biolégicas do Estado de Alagoas, a fim de mostrar da formagao do
futuro docente pautada suporte tecnoldgico condizente com a realidade dos alunos
dos niveis basicos do ensino no sentido desses profissionais serem capazes de
incorporarem as tecnologias digitais no planejamento das suas aulas.

4. A coleta de dados comecara apds aprovacao do CEP/UFAL, Maio de 2018 e
terminara em Agosto de 2018, e que n&o ha custo financeiro para sua participagao,
portanto ndo ha previsdo alguma de ressarcimento, ou seja, ndo havera nenhuma
despesa para a sua participacao nesta investigagao.
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5. O estudo sera feito da seguinte maneira: Uso das técnicas de coleta de dados:
pesquisa documental e diario de campo do investigador (observagao participante). A
analise dos resultados sera feita a partir da reflexdo acerca dos games produzidos
pelos discentes, buscando identificar os elementos inerentes ao conteudo que o
game deve retratar, bem como seu nivel de complexidade. Somado a essa analise,
serdao solicitados aos alunos a elaboragédo de mapas conceituais sobre o tema
trabalhado a fim de se identificarem conceitos que foram apreendidos no processo.

6. A sua participagdo sera nas seguintes etapas: Durante todo o processo de
construgao do game.

7. Os incbmodos e possiveis riscos a sua saude fisica e/ou mental podem ser a
inibicdo diante das observagbes e fotografias durante a execugdo do projeto.
Prevendo isso, sera feito pelo pesquisador antes da aplicacdo da pesquisa, o
esclarecimento das informagdes em linguagem clara, simples e acessivel, garantido
aos sujeitos por meio do TCLE a confiabilidade do estudo e o sigilo das informagdes
dos individuos, incluindo as medidas de protecédo a confidencialidade e a liberdade
do participante da pesquisa de recusar-se a participar. Garantindo assim, a
privacidade da identidade do sujeito e o sigilo da pesquisa. Os riscos nessa
pesquisa serao considerados através de quebra de sigilo dos dados e das
informacdes dos participantes. Como também o incémodo de dispor de tempo para
responder as perguntas, bem como constrangimento em responder alguma
pergunta, ou de se expor em algum momento de registro fotografico (sem o
aparecimento da face). Para minimizar os riscos citados, sera permitido ao
participante escolher o melhor momento para realizagéo da entrevista, esclarecendo
que o mesmo tera todo o direito de se recusar a responder qualquer pergunta que
cause constrangimento, como também sera de livre escolha deixar-se fotografar.
Sera informado que os dados coletados nesta pesquisa serdo divulgados e
discutidos de forma geral na comunidade académica mantendo a identidade dos
participantes em sigilo.

8. Os beneficios esperados com a sua participagdo no projeto de pesquisa, mesmo
que nao diretamente sdo: ter um maior contato com a tecnologia digital e com temas
relacionados a Botanica de uma forma mais dindmica e atrativa, com o uso de uma
ferramenta que estdo mais familiarizados, motivagao e um interesse maior por esses
temas. Além de contribuir para uma reflexdo sobre 0 uso dos recursos digitais como
ferramentas facilitadoras do processo de ensino-aprendizagem.

9. Vocé podera contar com a seguinte assisténcia: esclarecimento de duvidas, ajuda
na execucgao de tarefas, sendo responsavel por ela o pesquisador Professor Marbyo
José da Silva.

10. Vocé sera informado (a) do resultado final do projeto e sempre que desejar,
serao fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.
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11. A qualquer momento, vocé podera recusar a continuar participando do estudo e,
também, que podera retirar seu consentimento, sem que isso Ihe traga qualquer
penalidade ou prejuizo.

12. As informagdes conseguidas através da sua participacdo nédo permitirdo a
identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgagao
das mencionadas informagdes s6 sera feita entre os profissionais estudiosos do
assunto apos a sua autorizagao.

13. Este estudo ndo gerara nenhuma despesa para o participante, por este motivo,
nao havera nenhuma forma ou necessidade de ressarcimento.

14. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a sua
participacdo na pesquisa (nexo causal).

15. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
assinado por todos.

tendo compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a mlnha
participacdo no mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das
minhas responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a minha participacao
implicam, concordo em dele participar e para isso eu DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: Universidade Federal de Aagoas

Endereco: Campus A. C. Simdes, Cidade Universitaria

Cidade/CEP: Maceio-AL

Telefone: 82 3214-1850

Ponto de referéncia: Instituto de Ciéncias Biologicas e da Saude - ICBS

Contato de urgéncia: Professor Marbyo José da Silva
Endereco: Residencial Ares do Sol, quadra: F, N°04
Cidade/CEP: Messias — AL, 57990-000

Telefone: 988369203 / 993245644

Ponto de referéncia:

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pes
Para obter mais informagdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorré
irregulares ou danosas durante a sua participagao no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo , Campus

Simdes, Cidade Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com
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responsavel legal e rubricar as
demais folhas

Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo (Rubricar
as demais paginas)
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APENDICE E: Termo de Assentimento (TALE)

Ola, eu sou o Prof. Marbyo José da silva, e estou realizando Mestrado Profissional em Ensino de
Biologia em Rede Nacional - ProfBio na Universidade Federal de Alagoas, e vocé esta sendo
convidado(a) como voluntério(a) a participar da pesquisa “ BOTANICA NO ENSINO MEDIO: UMA
PROPOSTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM POR MEIO DA PRODUCAO DE GAMES”.

Neste estudo pretendo analisar como a produgdo do game pode contribuir para uma melhor

percepcdo da diversidade floristica e fisionbmica, bem como das relagbes ecolégicas existentes entre
plantas-plantas e entre plantas-animais, encontradas em alguns dos biomas do Estado de Alagoas,
em especial na Mata Atléntica e na Caatinga, como uma forma de investigar se a utilizacdo da
tecnologia digital na sala de aula, com alunos do Ensino Médio, pode motivar os alunos e tornar o
estudo da Boténica, possivelmente, mais significativo. O motivo que me leva a estudar esse assunto
é de oferecer aos alunos um maior contato com a tecnologia digital ao mesmo tempo em que
desenvolverdo um game que servira para que outros alunos tenham contato com temas relacionados
a Boténica de uma forma mais dindmica e atrativa, com o uso de uma ferramenta a que estdo mais
familiarizados, o que pode motiva-los a um interesse maior por esses temas. Para este estudo irei
adotar o(s) seguinte(s) procedimento(s): questionario, fotografias, diario de campo, no qual serdo
descritas, detalhadamente, todas as atividades que forem sendo desenvolvidas, bem como a
participacdo dos alunos, impressées, descobertas, perspectivas e sugestbes. A analise dos
resultados sera feita a partir da reflexdo acerca dos games produzidos pelos discentes, buscando
identificar os elementos inerentes ao contetido que o game deve retratar, bem como seu nivel de
complexidade. Somado a essa analise, serdo solicitados aos alunos a elaboragdo de mapas
conceituais sobre o tema trabalhado a fim de se identificarem conceitos que foram apreendidos no
processo.

Para patrticipar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um termo de
consentimento. Vocé ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Vocé sera
esclarecido (a) em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. O
responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer
momento. A sua participagdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido (a) pelo pesquisador que ira tratar a sua
identidade com padrbes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado em nenhuma publicagéo.
Este estudo apresenta risco minimo, isto €, 0 mesmo risco existente em atividades rotineiras como
conversar, tomar banho, ler etc. Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a indenizagdo no caso
de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estarao a sua disposi¢do quando a pesquisa for finalizada. Seu nome ou o material que
indique sua participagdo néo sera liberado sem a permissdo do responsavel por vocé. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um
periodo de 5 anos, e apos esse tempo seréo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se
impresso em duas vias, sendo que uma copia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra
sera fornecida a vocé.

Eu, , portador(a) do documento de
Identidade (se ja tiver documento), fui informado(a) dos objetivos do
presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informagbes, e 0 meu responsavel podera modificar a decisdo de
participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que
concordo em patrticipar desse estudo. Recebi uma coépia deste termo assentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Maceio, de de 2018.
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Assinatura do(a) menor Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

COMITE DE ETICA EM PESQUISA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS:
PREDIO DA REITORIA, SALA DO C.O.C. , CAMPUS A. C. SIMOES, CIDADE UNIVERSITARIA
TELEFONE: 3214-1041

PESQUISADOR RESPONSAVEL: MARBYO JOSE DA SILVA
ENDERECO: RESIDENCIAL ARES DO SOL, QUADRA:F, Ne. 04
BAIRRO: /CEP/CIDADE: CENTRO/ 57990-000 — MESSIAS/AL
TELEFONES P/CONTATO: (082) 988369203 / 993245644

e-mail: Marbyo_js@hotmail.com
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