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Resumo: A sociedade e sua cultura digital precisam ser incorporadas nos processos de ensino e de aprendizagem,
de modo a permitir que os estudantes estejam aptos a analisar as situa¢6es, compreender os problemas e os desafios
socioeconémicos e ambientais. Desta forma, este trabalho visa apresentar um produto educacional centrado em
um jogo 2D, denominado Pantanal Escolar, tendo como objetivo ampliar a compreensdo e aprofundar o
conhecimento sobre o Reino Animalia, em especial a onga-pintada, ludicamente de maneira interativa, criativa e
tecnoldgica, bem como a reflexdo ambiental, cultural e social vinculada a tematica. O jogo foi pensado e
desenvolvido considerando questBes relacionadas a jogabilidade, em objetivos pedagdgicos e nove objetos do
conhecimento, baseados na BNCC, além de quatro competéncias gerais; cinco competéncias especificas e onze
habilidades proprias da area da Ciéncias da Natureza. O software educacional foi bem avaliado por criangas,
estudantes do magistério e professores, atendendo ao propdsito para o qual foi pensado, uma ferramenta
pedagogica para complemento da aprendizagem.

Palavras-chave: Processo de ensino e de aprendizagem, Ludicidade, Ensino dos animais,
Ensino bésico.

1. INTRODUCAO

Os educadores séo desafiados, diariamente, para conseguirem prender a atencéo e manter
a concentracdo dos estudantes na sala de aula. As criangas que nasceram na era digital possuem
caracteristicas distintas das geracOes passadas, ocorrendo a necessidade de uma reciclagem do
ambiente escolar. Contudo, a escola e a maioria dos professores ndo estdo preparadas para esta

nova realidade tecnolégica e de acordo com perspectivas mais recentes faz-se necessario que 0



ensino e a aprendizagem se renovem por meio de conteldos e préaticas pedagdgicas inovadoras,
onde a tecnologia pode corroborar com uma aprendizagem de qualidade, dindmica e
significativa.

O produto educacional desenvolvido e apresentado neste trabalho trata-se de um jogo
educacional em 2D, embasado com o estudo do Reino Animalia, normalmente abordado na
disciplina de Ciéncias do Ensino Fundamental, podendo ser aplicado tanto nos anos iniciais,
como para os finais em termos de reforco da aprendizagem. No decorrer do jogo, 0s estudantes
sdo estimulados a conhecer o ciclo de vida da onca-pintada, representante do grupo dos
mamiferos, em um cenario de ambiente natural, com abordagens sociais, ambientais e culturais,
vivenciadas atraves de fases e metas, respeitando as regras do jogo. Assim, surge como uma
proposta de um ensino mais atualizado e atraente, onde o aprendizado é adquirido de uma forma
ludica, no qual o estudante passa a ser mais aletrado, aprenda a tomar decisdes e adquira senso

critico brincando.

2. REFERENCIAL TEORICO

A escola contemporanea, para atender as demandas da sociedade, necessita preparar 0s
estudantes com conhecimentos para além do ler, escrever e decorar conceitos. O estudante
precisa de educacdo em todos 0s seus aspectos, ou seja, pessoal, social e profissional (BORGES,
2005). Para tanto, o professor se depara com o desafio de direcionar os trabalhos pedagdgicos
buscando sempre incentivar a participacao do estudante, promover o dialogo, a valorizacdo dos
interesses estudantis e a pratica cidada e social dos mesmos. Esta atuacao implicaem umaampla
reflexdo, aprimoramento da sua pratica docente, ou segundo Ramos (2013) uma atualizacéo dos
processos de ensino e de aprendizagem.

Considerando que as inovacgOes tecnoldgicas sdo uma realidade na vida diaria, bem
como a desmotivacdo e evasao escolar (SILVA & FERREIRA, 2014), torna-se fundamental
introduzir o ensino ludico, ou seja, o aprender agradavel, como afirma Borges (2005).
Potencializar os estudos em volta dos jogos digitais como objetos de ensino, e a identificacdo
das metodologias utilizadas por eles podem contribuir para o processo de ensino e de
aprendizagem (KIRRIEMUIR & MCFARLANE, 2004; BOOT et al., 2008). Para Vygotsky
(1984) os processos cognitivos sdo construidos a partir do contexto social e cultural, o que se
repete no comportamento das criancas enquanto jogam. Porém com o seu desenvolvimento
durante o jogo, vdo usando as novas informagdes e conhecimentos adquiridos para criar novas

possibilidades, deixando a imitagdo pura de lado. Ou seja, para ele o jogo tem relacdo com a



construcdo e desenvolvimento da inteligéncia. Sob outro aspecto, Kishimoto (1994)
complementa que 0 jogo conecta 0s aspectos motores, cognitivos, afetivos, emocionais e sociais
e estdo intrinsicamente relacionados com o desenvolvimento do individuo.

Como os professores e 0s estudantes estdo todos inseridos nessa era digital deve-se
aproveitar das diversas ferramentas tecnoldgicas para tornar o ensino mais enriquecedor e
motivador para a aprendizagem (BOOT et al., 2008). O uso de jogos digitais, podera também
proporcionar um aumento na percepcdo simultanea, ou seja, varios objetos sdo percebidos
simultaneamente, na atencéo seletiva e na atencéo dividida (FENG; SPENCE; PRATT, 2007;
DYE; BAVELIER, 2010). Essas a¢Ges melhoram o desempenho cognitivo, aprimorando a
capacidade de fazer mais de uma tarefa a0 mesmo tempo e de tomar decisdes executivas (BOOT
ET AL., 2008), além de outras funcdes executivas que envolvem o circuito neural do cortex
pré-frontal e referem-se a flexibilidade cognitiva, inibicdo (autocontrole e autorregulacéo),
memoria de trabalho, resolucdo de problemas, atencdo, concentracao, seletividade de estimulos,
capacidade de abstracdo, planejamento, flexibilidade de controle mental, raciocinio e
planejamento (SPREEN; STRAUSS, 1998; DIAMOND; LEE, 2011).

Os jogos digitais estdo ligados as tecnologias especificas, como os computadores, consoles
de videogame e os celulares e estes realgam ainda mais a experiéncia do “jogar” (PRENSKY,
2012). Para Schuytema (2008) essa metodologia de ensino representa um conjunto de
atividades ladicas compostas por uma série de decisGes e agdes relevantes que devem ser feitas
pelo jogador, limitadas pelas regras e pelo proprio contexto do jogo. Ja as regras, contidas no
universo do jogo, proporcionam uma estrutura que ira delimitar e gerar desafios para o jogador.
Assim, a “alma” do jogo ndo é somente o resultado final, mas a jornada, ou o chamado
gameplay. A criacdo de mundos com regras e culturas préprias permite criar uma integracao
entre o conhecimento, a interacdo social e a tecnologia (SCHAFFER et al., 2005).

Particularmente, Andrade et al. (2015) afirmam que o uso de materiais didaticos ludicos,
como os jogos, em disciplinas de conteudos extensos, como as Ciéncias da Natureza e a
Matematica, entre outras, seria uma possibilidade poderosa, pois permite que o contetdo seja
apresentado de forma mais dindmica e significativa. Ainda, além de permitir ao estudante
usufruir da jungdo do conhecimento com a pratica, incorporando diferentes formas de saber, de
fazer, de ser e de dar significado, o mundo virtual dos jogos digitais permite também o
entendimento de conceitos complexos, fazendo a conexao entre ideias abstratas e problemas
reais (SQUIRE, 2006) tdo comum a esta area.

Sobre o ensino de Ciéncias da Natureza, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC,

indica que deve ser desenvolvido com uma viséo sistematizada e interdisciplinar, relacionando



varios conhecimentos diferentes para uma compreensdo mais ampla dos fendmenos naturais e
cientificos, sendo essa perspectiva global essencial para uma alfabetizacdo cientifica e
tecnoldgica significativa (BRASIL, 2018). Orienta também que a educacdo ambiental deve
estar inserida de forma transversal, influenciando na compreensao dos problemas ambientais,
onde o homem é parte integrante e modificadora de seu meio. Contudo, 0 ensino de Biologia é
geralmente desconectado da realidade, ndo sendo motivador e muito menos desafiador para 0s
estudantes (RODRIGUES 2009). Assim, considerando a importancia de um ensino critico e
significativo em ciéncias e todas as transformacoes, principalmente tecnologicas, que estdo
ocorrendo na sociedade e na escola, novas metodologias e recursos pedagdgicos sdo
interessantes instrumentos para atrair os estudantes e auxiliar os professores, além de contribuir
para o0 ensino. Portanto, a exploracdo da Tecnologia de Comunicacgédo Digital no processo de
trabalho pedagdgico ndo é apenas uma questdo de escolha, € uma questdo de necessidade
emergente (BORGES, 2005).

Desta forma, a utilizacdo do jogo virtual, contextualizado com o ensino e bem aplicado, se
torna uma ferramenta que agrega motivacdo e conhecimento, pois instiga a curiosidade, a

imaginacao e a criatividade do estudante.

3. O PRODUTO EDUCACIONAL

3.1 Tipo de produto: Jogo Educacional

3.2 Objetivo: Ampliar a compreensdo e aprofundar o conhecimento sobre o Reino Animalia,
em especial a onca-pintada, ludicamente de maneira interativa, criativa e tecnoldgica, bem

como a reflexdo ambiental, cultural e social vinculada a tematica.
3.3 Publico-alvo: Estudantes da educacdo bésica.
3.4 Nivel de escolaridade: Ensino Fundamental anos iniciais e/ou finais.

3.5 Descricao do produto: O jogo “Pantanal Escolar” foi pensado e desenvolvido através de
uma parceria entre duas instituigdes de ensino: o Instituto Federal Sul-rio-grandense — Campus
Lajeado e a Universidade Feevale. O desenvolvimento foi baseado no género Runner 3D, de
classificacdo livre, apto a rodar nas plataformas PC e Mobile para um Unico jogador (single-
player), com uso dos softwares Adobe Photoshop CC, Autodesk 3DS Max, Autodesk Maya e

Unity. O software possui uma versao para Windows e para o sistema Linux, alem de apresentar



a possibilidade de ser jogado off-line. O jogo estd disponivel para download no link:

http://games.feevale.br/loa/pantanalescolar/.

O jogo foi pensado para abordar contetddos sobre o Reino Animalia, mais especificamente
sobre a onca-pintada — representante do grupo mamiferos. A ferramenta lidica conta com uma
fase sobre o ciclo de vida de uma onca-pintada que est& subdividida em oito minifases como
representado no fluxograma (Figura 1). Conta com: (a) tela inicial; (b) tela com informacdes da
“minifase”; (¢) instru¢des de movimentagao; (d) tela informativa; (e) tela de conclusao da fase;
e (f) objetivo. Ademais, também apresenta ferramentas que favorecem o aprendizado e apoiam
temas sociais, culturais e ambientais: (a) Quiz; (b) mensagem de acerto do quiz; (c) adverténcia
de erro do quiz; (d) Vocé sabia?; (e) informativos e alertas de adverténcia pelo descumprimento
das regras do jogo. Exemplos:

Alerta 1

Vocé ndo seguiu as pegadas da onga mée. A fase sera reiniciada.

Alerta 2

Vocé caiu na dgua! Tenha mais cuidado na proxima tentativa... Reiniciando a fase...
Alerta 3

Oh néo! Vocé encontrou um cacador de ongas! Tenha mais cuidado na proxima tentativa.

A construcdo do projeto do jogo foi realizada levando em consideracdo questdes
relacionadas a jogabilidade, em objetivos pedagdgicos e nove objetos do conhecimento,
baseados na BNCC, que estdo distribuidos entre 0 2 e 0 9° ano, sendo eles: (1) Seres vivos no
ambiente; (2) Caracteristicas e desenvolvimento dos animais; (3) Cadeias Alimentares simples;
(4) Nutricdo do organismo; (5) Interagdo entre os sistemas locomotores e nervosos; (6)
Diversidade de ecossistemas; (7) Fendmenos naturais e impactos ambientais; (8) Mecanismos
reprodutivos; (9) Preservacdo da biodiversidade. Aborda ainda quatro competéncias gerais;

cinco competéncias especificas e onze habilidades da BNCC de Ciéncias da Natureza.


about:blank

Figura 1 — Fluxograma com a descricédo das etapas do jogo digital Pantanal Escolar e a
relacdo com as competéncias e habilidades da BNCC do Ensino Fundamental.
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3.6 Criagdo de um plano de aula modelo
Sala de aula invertida: o estudante devera realizar uma pesquisa sobre a tematica dos

animais - caracteristicas, fauna, flora e habitat. Objetivo pedagdgico: promover o estudo da

tematica dos animais, em especial do grupo “mamiferos”, previamente ao encontro com o

professor;

Aula expositiva/dialogada: realizar uma aula expositiva e dialogada entre professor e
estudantes sobre a temaética ja pesquisada extraclasse. Quando existente usar como material

auxiliar o livro didatico. Objetivo pedagdgico: promover a aprendizagem sobre a tematica dos

animais;

Material de apoio ludico: ap6s os estudos tedricos, o professor podera utilizar, como

sugestdo, dois livros de atividades: Marchini, Silvio & Luciano, Ricardo (2008). Livro de
atividades: Guia de Convivéncia Gente e Ongas. Projeto Conviver — Gente & Oncas da
Fundacéo Ecologica Cristalino, 12 edigdo: Amazonarium LTDA, Mato Grosso.

*Volume 1- Ongas: O que séo e como vivem;

* Volume 2- Gente e ongas: Conflito e convivéncia.

Obijetivo pedagdgico: exercitar e fixar os contetidos abordados nas aulas anteriores;

Jogo Pantanal Escolar: levar os estudantes para sala de informética e permitir que eles

tenham experiéncia com o jogo educacional. Objetivo pedagdgico: fazer com que os estudantes

vivenciem o ciclo de vida da onca-pintada e tenham contato com as midias digitais; Aprender
de forma divertida.

Avaliacdo da atividade: a partir de uma producdo textual ou da constru¢do de um mapa

mental, individual ou coletivo. Objetivo pedagdgico: desenvolver a escrita, promover a

interdisciplinaridade com a disciplina de portugués e trabalhar o senso critico do estudante.

4. RELATO DE APLICACAO E PRINCIPAIS RESULTADOS

O produto foi aplicado com estudantes do Ensino Fundamental (n=35), anos iniciais, com
professores (n=53) e estudantes de ensino médio integrado com o magistério (n=60). As
criangas tiveram contato com 0 jogo por dois dias consecutivos por aproximadamente 2
horas/dia e os demais participantes por aproximadamente duas horas, e apds, preencheram um
questionario avaliativo.

Os questionarios destinados para avaliagdo das criangas foram direcionados para a
percepcdo em relagdo ao jogo, ja dos professores e estudantes de magistério, além da percepcéo
do jogo, a sua avaliacdo em relacéo as quatro categorias de estratégias a serem empregadas na

producdo de materiais educacionais que formam o modelo ARCS - Atenc¢éo, Relevancia,



Confianga e Satisfacdo (SAVI et al., 2010) e a sua aplicabilidade como uma ferramenta de
ensino e de aprendizagem.

O software educacional foi muito bem avaliado pelos trés grupos participantes. Todos
apresentaram valores de escore da avaliacdo acima da meédia: criangas, estudantes magistério e
professores com 16,7 (méximo de 20), 77,5 (maximo de 100) e 40,9 (maximo de 48),
respectivamente. Os resultados mostram que o0 jogo atende ao propdsito para o qual foi pensado,
sendo bem avaliado por representantes educacionais que podem utilizar essa ferramenta como
um complemento da aprendizagem. Apds a obtencao do escore, foi realizada uma normalizacao
dos valores para verificar em qual grupo ocorreu a melhor avaliagdo. Como pode ser observado
na figura 2, os professores foram os que melhor avaliaram a ferramenta educacional.

As criangas deram uma nota media de 9,8 ap0s a sua experiéncia com o jogo digital e a
maior porcentagem classificou o jogo como sendo facil (51,4%) a moderado (40,0%). Apenas
8,6% consideraram dificil e nenhum estudante apontou como muito dificil. Vale ressaltar que

0 jogo também foi aplicado com duas estudantes especiais e o resultado foi satisfatério.

Figura 2 — Escore da avaliagéo do jogo digital Pantanal Escolar.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Nos tempos atuais, a aprendizagem precisa ser mais provocativa e oportunizar maior
motivacdo e envolvimento entre os estudantes. O jogo “Pantanal Escolar” foi projetado e
desenvolvido com o objetivo de fornecer uma ferramenta pedagogica que permita ampliar e

aprofundar o conhecimento sobre os animais, em especial sobre a onga-pintada. Além disso, a



sua utilizagdo ira somar para uma aprendizagem mais interativa e ludica, promovendo
modernizagao para o ensino de Ciéncias.

O software obteve boa avaliacdo por diferentes segmentos da area de educacao: criangas,
estudantes de magistério e professores, ficando evidente os seus beneficios que podem
contribuir para a melhoria do ensino e da aprendizagem, se mostrando promissor como uma
ferramenta pedagdgica auxiliar. Ademais, deve-se considerar que propostas pedagogicas como
a apresentada neste trabalho, pode proporcionar uma mudanca pedagdgica positiva no ensino
atual sustentado em sua maioria por metodologias tradicionais.

Os profissionais da educagdo ndo séo preparados ao longo de sua formagéo académica para
a utilizacdo de novas metodologias de ensino, tornando-se resistentes e intolerantes a sua
utilizacdo e os seus beneficios. Diante disso, é necessario conhecer a realidade dos profissionais
de educacdo a respeito da utilizacdo desses novos instrumentos, para que se possa desmistificar
e realizar uma intervencéo positiva de conscientizacao a respeito do uso de tecnologias em sala

de aula.
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