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Resumo

As instituicoes de ensino tém presenciado ja ha algum tempo a necessidade de adquirir meios que
facilitem o aprendizado aos alunos no formato online. Sendo assim, o presente trabalho tem como
objetivo desenvolver um Role Playing Game (RPG) digital. Tal jogo € direcionado a professores e
alunos a partir do 6° ano do Ensino Fundamental Il e objetiva a mediagao e melhor compreensao
dos conteudos da disciplina de Ciéncias. Utilizou-se o método de entrevistas a fim de identificar o
uso de jogos digitais na disciplina de Ciéncias em |0 (dez) colégios distintos da rede privada e
publica da cidade de Sete Lagoas/MG, juntamente com um levantamento nas principais bases de
pesquisa cientifica da existéncia de jogos voltados para a area de Ciéncias.Foram efetivados todos
os critérios necessarios para desenvolver um RPG. O Agai Adventure aborda alguns importantes
conteudos da disciplina de Ciéncias nos anos finais do ensino fundamental Il. O game foi construido
em uma versao para teste, contendo uma fase e oito cenarios, sendo possivel para insergao de
outras fases e consequentemente a exploragao de mais contetudos que propiciem o processo de
ensino-aprendizagem. O jogo foi testado por alguns professores até entio e apresenta tanto
potencialidades muito claras para o ensino e aprendizagem de Ciéncias quanto oportunidades de
melhoria a serem realizadas nas proximas versoes.

PALAVRAS CHAVE: Gamificagao; Ciéncias; RPG; Aprendizagem baseada em jogos digitais.

Resumen

Las instituciones educativas ven desde hace tiempo la necesidad de adquirir medios que faciliten el
aprendizaje de los estudiantes en formato online. Por tanto, este trabajo tiene como objetivo
desarrollar un juego de rol (RPG) digital. Este juego esta dirigido a profesores y alumnos de 6° de
Primaria Il y tiene como objetivo mediar y comprender mejor los contenidos de la disciplina
Ciencias. El método de entrevista se utilizo para identificar el uso de juegos digitales en la disciplina
de Ciencias en 10 (diez) escuelas diferentes de la red publica y privada de la ciudad de Sete Lagoas
/ MG, junto con una encuesta en las principales bases de investigacion cientifica. de la existencia de
juegos enfocados al area de la Ciencia, se pusieron en practica todos los criterios necesarios para
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desarrollar un juego de rol. Agai Adventure cubre algunos contenidos importantes de la disciplina
de Ciencias en los dltimos afos de la escuela primaria Il. El juego fue construido en version de
prueba, conteniendo una fase y ocho escenarios, posibilitando la insercion de otras fases y, en
consecuencia, la exploracién de mas contenidos que brindan el proceso de ensehanza-aprendizaje.
El juego ha sido probado por algunos profesores hasta el momento y tiene un potencial muy claro
para ensenar y aprender Ciencias y oportunidades de mejora que se llevaran a cabo en las proximas
versiones.

PALABRAS CLAVE: gamificacion; Ciencias; juego de rol; Aprendizaje basado en juegos digitales.

Abstract

Educational institutions have been witnessing for some time the need to acquire means that
facilitate student learning in an online format. Therefore, this work aims to develop a digital Role
Playing Game (RPG). This game is aimed at teachers and students from the 6th year of Elementary
School Il and aims to mediate and better understand the contents of the Science discipline. The
interview method was used in order to identify the use of digital games in the Science discipline in
10 (ten) different schools in the private and public network of the city of Sete Lagoas/MG, together
with a survey in the main scientific research bases of the existence of games focused on the Science
area. All the necessary criteria to develop an RPG were implemented. Agai Adventure covers some
important contents of the Science discipline in the final years of elementary school Il. The game
was built in a test version, containing one phase and eight scenarios, making it possible for the
insertion of other phases and, consequently, the exploration of more contents that provide the
teaching-learning process. The game has been tested by some teachers so far and has both very
clear potential for teaching and learning Science and opportunities for improvement to be carried
out in the next versions.

KeEywoRDs: Gamification; Sciences; RPG; Learning based on digital games.

1. Introducéao

As instituicdes de ensino tém presenciado ja ha algum tempo a necessidade de adquirir meios que
facilitem o aprendizado aos alunos no formato online. Porém estas instituicbes de ensino necessitam de
instrumentos que atuem como mediadores, facilitando as metodologias de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, é essencial desenvolver opgdes para que 0 ensino se torne atraente e ativo
principalmente em periodos de pandemia, pois é de grande importancia que os conteldos possam ser
compreendidos e plenamente aproveitados pelos alunos.  Desse modo, uma possibilidade de melhorar
0 engajamento estudantil € o emprego de jogos educativos digitais (JEDs), que podem potencializar e
indicar novas possibilidades para a constru¢édo do aprendizado (MORIN, 2015).

De acordo com Guerreiro (2005), os jogos digitais sdo detentores de caracteristicas intrinsecas para
propiciar o conhecimento, fornecer um ambiente ludico para o aprendizado, além de ampliar as habilidades
cognitivas dos alunos e ser uma ferramenta motivacional em sala de aula. No Ensino Fundamental |1, por

exemplo, verifica-se uma necessidade de inserir 0s jogos digitais como facilitadores para desenvolver os
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conhecimentos necessarios. Para que isso ocorra é preciso que o educador desenvolva métodos mais
participativos, em que os alunos possam ser atuantes no processo de ensino e aprendizagem e consigam
aprender de modo dindmico, gerando prazer e maior comunicacao e interagdo com as atividades propostas
(CORTELLA, 2006).

De acordo com Pereira (2017), o mercado de jogos digitais € um dos que mais tém crescido no
Brasil nos ultimos anos. Com todo esse crescimento, as empresas desenvolvedoras procuram cada vez
mais evoluirem, com a adogdo de tecnologias cada vez mais inovadoras, visando atender o seu publico
alvo.

Além dessa questdo mercadoldgica, os jogos digitais tém a capacidade de facilitar o aprendizado
de vérias areas do conhecimento. De acordo com Savi (2008), ao serem utilizados como um recurso de
representacdo de um determinado assunto, 0s jogos auxiliam no processo de entendimento do que esta
sendo ensinado, por isso devem ser amplamente utilizados. Os jogos sdo extremamente benéficos no
desenvolvimento psicomotor e no procedimento da aprendizagem do dominio social do aluno. Por meio
dos jogos, é possivel exercitar 0s seus processos mentais e gerar o desenvolvimento da sua linguagem e
de seus habitos sociais (DA FONSECA, 2008).

Com intuito de ministrar aulas mais motivadoras, dindmicas e participativas, os jogos didaticos
apresentam-se como transformadores do aprendizado e que geram o desenvolvimento de estratégias, senso
critico e confianca, diferentemente de uma ferramenta de distracdo. (MIRANDA et al., 2016; GONZAGA
etal., 2017). Assim,

ndo h& uma receita de sucesso que possa ser utilizada por todos os docentes, em todas as escolas e
gue obtenha o mesmo resultado. A diversidade de métodos e ferramentas precisa ser analisada por
cada professor, a fim de que sejam empregados de forma correta e da melhor maneira possivel. A
realidade dos alunos, assim como seus interesses, deve sempre ser levada em consideracdo para
gue o método e a ferramenta supram as necessidades didaticas, auxiliando verdadeiramente no
objetivo ao qual se destinam (GONZAGA et al., 2017, p. 1).

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver um Role Playing Game (RPG)
digital. Tal jogo é direcionado a professores e alunos a partir do 6° ano do Ensino Fundamental Il e objetiva
a mediacdo e melhor compreensdo dos contetidos da disciplina de Ciéncias. Um RPG aplicado nas aulas
(presenciais ou remotas) configura-se como um excelente instrumento para motivar o aluno em seu
aprendizado, além de aprimorar a comunicagéo verbal e incentivar o aluno a obter os conhecimentos
propostos com base em uma narrativa e de maneira autbnoma. Entdo, por meio de pesquisas em campo,
objetiva-se criar um modelo de jogo RPG digital que seja didatico e motivador para o ensino de Ciéncias

do Ensino Fundamental Il, capaz de auxiliar na aprendizagem do conteudo aplicado.
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2. Referencial teorico
2.1 Jogos digitais e sua aplicabilidade na educacgéao

As pesquisas sobre a relagdo dos jogos digitais e eletronicos e aprendizagem iniciou-se em meados
da década de oitenta. Um dos estudos mais importantes foi o de Greenfield (1988) que relatava o
desenvolvimento do raciocinio na era da eletronica, ressaltando a TV, os computadores e 0s videogames.
Desde entéo, os pesquisadores da Europa e Estados Unidos comegaram a propagar resultados de pesquisas
sobre a relagéo dos jogos eletronicos e aprendizagem.

Entretanto, segundo Alves (2008), o custo para criacdo de games com 0s atributos que atraem 0s
jogadores para o cenario pedagogico ainda € muito elevado, carecendo de financiamentos de agéncias de
fomento governamentais, uma vez que nao existe interesse do setor industrial pelas midias que possuem
objetivo pedagogico.

Ainda de acordo com a autora:

A inten¢do ndo é transformar as escolas em lan houses, até por que sdo espacos de aprendizagem
diferenciados e com logicas distintas, mas criar um espaco para os professores identificarem nos
discursos interativos dos games, questdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc. que podem
ser exploradas e discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as relagcbes que 0s
jogadores, nossos alunos, estabelecem com estas midias, questionando, intervindo, mediando a
construcdo de novos sentidos para as narrativas. Ou ainda, aprender com estes sujeitos novas
formas de ver e compreender esses artefatos culturais (ALVES, 2008).

McGonigal (2012) acredita que os jogos tém o potencial de estimular o apetite pelo conhecimento
uma vez que eles trazem alguns propositos diretamente ligados ao desenvolvimento cognitivo e afetivo do
jogador. A autora traz como exemplos desses propositos descobrir quais as principais forgas do
jogador/personagem, o0 que 0 motiva e 0 que o torna mais feliz ao jogar. Isto €, acrescentar pontuacoes,
tempo, distintivos, premiacdes, atividades em grupo entre outros elementos, por si s6, ndo adianta se todos
esses elementos ndo estiverem alinhadas com as necessidades e as motivacOes dos jogadores - ou
estudantes, no caso da educacdo (ALVES, 2015).

E cada vez mais perceptivel que as tecnologias possuem um papel fundamental no cotidiano e a
manipulagdo dessas tecnologias evidencia-se cada vez mais entre os mais jovens, com a utilizagéo de
celulares, computadores, internet, video games e demais aparelhos eletronicos. Porém, a educacdo, de
modo genérico, ainda aplica metodos obsoletos, originando desse modo um grande desinteresse dos
estudantes e consequentemente a existéncia de baixo aproveitamento dos contetdos lecionados.

Sendo assim, é valido a utilizacdo de games no processo educacional, para atrair o interesse dos
alunos e canalizar o conhecimento, afinal, os jogos digitais possuem peculiaridades que inseridos no
cenario educacional, sdo grandes ferramentas para remodelar o ensino.

Os games estdo presentes em uma classificacdo mais ampla que sdo 0s jogos, portanto, diversas
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caracteristicas percebidas nos jogos convencionais, estdo existentes nos games. De acordo com Kruger e
Cruz (2001), existem outros aspectos expressivos que 0s games oferecem ao jogador, como 0 ambiente
controlado, o dinamismo, a maneira como as regras sdo estabelecidas e impostas, juncdo de som, imagem
e texto, oferecendo uma imerséo e realidade alcangadas somente pelo auxilio da tecnologia computacional
(KRUGER e CRUZ, 2001).

2.2 Jogos e gamificagéo no ensino de ciéncias

Quando se refere ao ensino de Ciéncias, diversos instrumentos tecnoldgicos podem ser utilizados
com intuito de aperfeicoar o processo de aprendizagem. Nesse contexto, as novas tecnologias vém
adquirindo destaque, principalmente no que diz respeito a empregabilidade de novas metodologias
educativas. A partir das tecnologias para o ramo educacional, encontra-se a Gamificacdo, que segundo
Vianna et al. (2013), corresponde a utilizacdo de mecanismos de jogos orientados ao propdsito de
solucionar problemas praticos ou de estimular engajamento entre um publico peculiar.

Com o intuito de expor as experiéncias obtidas em uma mostra de laboratério, em que foram usados
jogos eletrénicos simuladores, com amparo de mecanismos eletrdnicos como sensores de movimentos
(Xbox Kinect®) para o ensino de temas vinculados as Ciéncias e a Biologia, Lacerda e Silva (2017)
perceberam que a gamificacdo é extremamente viavel a sua aplicago na rotina escolar do estudante para
a contextualizacdo de assuntos relacionados ao estudo da biologia, sendo uma causa motivacional aos
alunos, mesmo n&o sendo usual em todas os momentos.

Uma proposta diferente é o jogo educacional para assistir os alunos do ensino médio e fundamental,
desenvolvido por Vitéria, Souza e Andrade (2018), intitulado Amigoéacidos®, cujo objetivo é ampliar os
conhecimentos na disciplina de biologia molecular de forma lGdica e divertida. A diferenca entre as duas
abordagens € que a gamificacdo refere-se ao uso de jogos em um contexto de ndo-jogo (ALVES, 2015),
isto €, utilizam-se mecanicas e elementos comuns de jogos em rotinas que nao sao jogos. Ja nessa segunda
abordagem de Vitdria, Souza e Andrade (2018), constituiu-se uma metodologia de aprendizagem baseada
em jogos digitais que se caracteriza por utilizar e/ou desenvolver jogos especificos para determinados fins
educativos.

Portanto, verificou-se que, de acordo com os autores mencionados, € incontestavel a inquietagdo
quanto ao emprego de novas tecnologias educacionais, principalmente a aplicacdo dos jogos digitais no
contexto de motivacdo e aprendizagem de Ciéncias. Esse cendrio serd explorado neste trabalho em uma

modalidade bem especifica de jogos digitais: 0s RPGs.
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2.3 Role Playing Games (RPG)

Dentro do vasto universo de jogos existentes e dos varios subgéneros nos quais se dividem, existem
0os Role Playing Games (RPG), o que em traducdo livre podem ser entendidos como "jogos de
interpretacdo de papéis”, “jogos narrativos” ou "jogos de representacdo”. Conforme aponta Vasques
(2008), geralmente um RPG é composto de historias contadas em livros que guiam os jogadores em sua
continuidade e na cria¢do do “mundos”, personagens e as regras que os regem, isto ¢, existe todo um lore
(base de conhecimento prévio) para estabelecer um contexto e suas especificidades. A autora destaca
também o aspecto ficcional dos RPGs, ja que 0 jogo em si acontece engquanto 0s jogadores criam seus
personagens, fazendo com que interajam uns com 0s outros e deem continuidade a narrativa de maneira
autdbnoma. Em um ambiente analdgico, os jogadores normalmente se organizam em mesas e tabuleiros
fisicos para desenvolver o jogo.

Nesse sentido, um RPG configura-se entdo como um jogo que estimula o storytelling, a construcéo
de narrativas. Sobre os efeitos disso, Porter (2005) afirma que construir, organizar e comunicar
informac6es por meio historias tem o potencial de aumentar a compreensdo dos contetidos ao mobilizar
ao mesmo tempo percepcdes e competéncias visuais, sonoras, cognitivas, orais e criativas, facilitando a
construcdo de sentido e a identificacdo do consumidor com a histéria. Trazendo isso para um ambito
educacional, especificamente de uma educacdo online, Garcia e Aires (2021) demonstram que o digital
storytelling - isto é, a construcdo de narrativas por meios digitais - pode favorecer uma personalizagdo
das aprendizagens ao valorizar uma série de competéncias, habilidades, atitudes e vivéncias que o
estudante ja possui ao combina-las a fim de resolver os problemas propostos. Os autores chamam a atencao
para o fato de que a construcdo dessas narrativas com tecnologias digitais pode estimular o trabalho
colaborativo, a criatividade e a diversidade entre os alunos, ja que o digital storytelling envolve muito mais
do que aspectos tecnicos nas suas produgdes.

Sendo assim, 0s RPGs, assim como a maioria dos jogos, também foram adaptados para o ambiente
digital. Os RPGs digitais ganham cada vez mais espago dentre as produgfes ao redor do mundo e se
beneficiam dos aspectos supracitados do digital storytelling para criar a identificagdo com os jogadores.
Experiéncias como a de Cabalero e Matta (2008) demonstram que os RPGs digitais podem ser utilizados
em varias areas do conhecimento e possibilitam uma abordagem sdcio-construtivista ao estimular o
didlogo, a criacdo, a interacdo e a colaboracgdo entre estudantes. Em sua experiéncia, conseguiram construir
um espaco simples de expressdo e espontaneidade em um ambiente virtual por meio do jogo utilizado em
um contexto de educacdo bésica, na qual o estabelecimento de relacGes é tdo importante. Em outro
exemplo, Souza (2016) demonstra um RPG digital para o ensino de histéria, mais especificamente, para
aprendizagem sobre a escraviddo no Brasil. Através dos testes com o RPG digital desenvolvido, o autor
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verificou que os estudantes sdo convidados o tempo todo a resgatar o seu contexto social na construcao
dos personagens, a pesquisar 0s contextos historicos envolvidos, a formular hipéteses e conclusfes
possiveis para 0s acontecimentos representados, isto €, uma aprendizagem ativa e significativa.
Iniciativas como essas demonstram alguns dos potenciais dos RPGs digitais na educacéo. Contudo
essa area ainda carece de mais estudos e desenvolvimento sobretudo no Brasil e no ensino de ciéncias,
contexto esse no qual ndo se encontram muitos projetos com tais caracteristicas, o que sera abordado neste

trabalho.

3. Metodologia
3.1 Procedimentos de coleta de dados

Como primeira parte dos procedimentos metodologicos, buscou-se realizar uma pesquisa com
professores da educacdo basica da regido de Sete Lagoas, Minas Gerais, contexto este onde este trabalho
se inseriu. Utilizou-se 0 método de entrevistas a fim de identificar a utilizacdo de jogos digitais na
disciplina de Ciéncias em 10 (dez) escolas distintas da regido. Tal metodologia foi aplicada virtualmente,
devido ao distanciamento social imposto pelo protocolo sanitario em decorréncia da pandemia da COVID-
19, utilizando-se, portanto, a plataforma do Google Formularios e os aplicativos Whatsapp e Instagram
para realizar contatos com os profissionais selecionados. Dessa forma, foram realizadas entrevistas com 7
(sete) professores que lecionam as disciplinas de Ciéncias/Biologia na rede municipal publica e na rede
privada da regido de Sete Lagoas. Durante o levantamento dos dados, os entrevistados foram questionados
sobre as séries da Educacdo Basica em que trabalham, a modalidade de ensino que estdo utilizando durante
a pandemia e os conteudos que julgam como mais dificeis de serem explicados, tanto a distancia quanto
de maneira presencial. Também foram questionados se j& utilizaram algum jogo/plataforma digital
referente ao ensino de Ciéncias durante as aulas e a visdo que possuem desse modelo de intervengéo
pedagdgica. Por meio dessa metodologia, nas questdes objetivas, obtiveram-se as seguintes respostas

descritas nos Gréaficos 1, 2 e 3 a seguir.
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Grafico |. Em qual(is) rede(s) de ensino o(a) entrevistado(a) leciona

Rede de ensino que leciona

7 respostas

Rede Municipal

Reoce Estadual 7 (100%)

Rede Particular 3 (42.8%)

Grafico 2. Em quais etapas de ensino o(a) entrevistado(a) leciona

Qual das series da Educagao Basica vocé leciona?
7 régpostas

Ensino Fundamentsi 1

Ensno Fundamental 2 T (100%)

Ensno Médio 3(42.9%)

0 2 4 6 8

Grafico 3. Conteldos que os(as) entrevistados(as) consideram dificeis

Qual(s) ofs) conteudo(s) que vocé observa ser(em) mais dificil{s) de ensinar de maneira remota?
7 respostas

Fisiologia 1(14.3%)

Bioquimica 6 (85,7%)
Gendlica -3 (42,9%]
Divisao caludar 3 (42,9%)

Fotossintesa 6 {85,7%)
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Diante das respostas obtidas nas entrevistas, observou-se que todos os entrevistados lecionam nas
séries do Ensino Fundamental 11 (6° ao 9° ano) e alguns também lecionam nas séries do Ensino Medio.
Em relacdo a modalidade de ensino das escolas, constatou-se que a maioria estava trabalhando no sistema
remoto no periodo em questdo. Porém, alguns professores relataram que estdo utilizando apenas o PET
(Plano de Estudos Tutorado, fornecido pela Secretaria Estadual de Educacdo de Minas Gerais, que séo
apostilas bimestrais com contedos e exercicios padronizados). A explicacdo para tal fato é que muitas
dessas escolas situam-se em locais de maior vulnerabilidade social em que os alunos ndo possuem féacil
acesso a equipamentos tecnologicos e a internet, de modo que possam acessar as aulas. Ja outras escolas
que se utilizam do mesmo recurso de ensino durante a pandemia relatam que, os alunos ndo aderiram ao
sistema remoto gerando evaséo e desinteresse nas aulas.

Quando foram indagados sobre os contetddos dentro da area de Ciéncias que sdo mais complicados
para o aluno adquirir o entendimento, as respostas foram quase unanimes, indicando “fotossintese” e
“bioquimica” como as principais, além de “genética” e “divisao celular”. Os docentes esclareceram que a
fotossintese é um contetdo que € introduzido ao estudante desde os anos iniciais do Ensino Fundamental
I, sendo repassado até o final do Ensino Médio. Mesmo assim, diversos alunos ndo conseguem
compreender muito bem como se da a ocorréncia de tal fendBmeno, o que é compreensivel, por ser uma
temética que ndo é perceptivel visualmente. Enquanto a bioquimica envolve a juncdo de Ciéncias,
Quimica, Fisica e Matematica, dai a complexidade. Geralmente é aplicada nas séries finais do Ensino
Fundamental 11 e a maior dificuldade dos alunos encontra-se ndo propriamente no contexto de ciéncias,
mas sim na relacdo com a matematica, isto é, na interdisciplinaridade.

Quanto as questdes subjetivas, foram questionados sobre a utilizacdo de jogos/aplicativos voltados
a aprendizagem de Ciéncias. Apenas dois professores utilizavam algum recurso digital, adaptando-os em
suas aulas, pois ndo eram desenvolvidos para tal fim. Todos os entrevistados, informaram que ja
pesquisaram algum jogo que pudessem desenvolver com os alunos, ndo como entretenimento para passar
o tempo, como alguns profissionais visualizam a aplicacdo desse recurso, mas usa-lo como ferramenta
didatica para facilitar o entendimento e assimilacdo do contetdo abordado de maneira prazerosa.

Todos os professores que participaram da pesquisa afirmaram possuir uma Vvisdo positiva na
utilizacdo dos jogos digitais para o ensino dos contetdos relacionados a Ciéncias - 0 que nem sempre é
real em outros contextos similares a este. Ressaltaram que 0s jogos ndo podem exigir que 0S USUArios
tenham que decorar ao inves de aprender. Ndo podem ser desenvolvidos de modo que seja um formato
mecanizado, convencional, mas sim como uma ferramenta de auxilio para a aprendizagem, fazendo

correlagdo com o cotidiano do estudante. Concordaram também que os jogos podem colaborar muito com
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a didatica do professor em sala de aula e com a satisfacdo em cumprir sua misséo de ensinar.

Ap0s a realizagdo das entrevistas, realizou-se um levantamento da existéncia de jogos digitais
voltados para a area de Ciéncias. Para isso, utilizou-se as bases de pesquisa cientifica do Google
Académico e Scielo - por sua abrangéncia e significancia em territorio brasileiro - , relacionando os jogos
digitais, os contetdos que eles abordam e para qual(is) etapa(s) de ensino sdo indicados. O Quadro 1 a

seguir sintetiza os resultados dessa pesquisa.
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Quadro 1. Conteddos que os(as) entrevistados(as) consideram dificeis

Nome e link do jogo

Autores

Conteldos
abordados

Etapa de
Ensino

Descricao

Mission Biotech
http://virtualheroes.biz/missionbiotech/

Sadler et al.,
2012

Genética e biologia
molecular

Ensino
Médio/
Superior

Em resposta ao surto do COVID-19, estamos
tornando o Mission Biotech GRATUITO para o
publico. Este game divertido e envolvente contém
trabalhos de laboratério do mundo real no campo da
biotecnologia, direcionados para alunos do ensino
fundamental e superior. Inclui técnicas usadas por
profissionais médicos do mundo real para testar o
coronavirus atualmente em circulagdo, incluindo
extracdo de DNA e PCR. Financiado pela NSF, este
jogo incentiva todos a explorar carreiras em
biotecnologia e palavra contra o relégio para
identificar a ameaca!

Virulent
https://learninggamesnetwork.org/micro

sites/virulent/

Corredor et al.,
2013

Replicagéo viral e
genética

Virulent € um jogo de estratégia em tempo real criado
para ensinar biologia de sistemas. Virulent baseia-se
na pesquisa de ciéncias da aprendizagem em
simula¢cfes de micromundo, mas adota a estética do
jogo ao permitir que os jogadores interajam com virus,
células e o sistema imunologico.

Immune Attack

Stegman, M.
(2014)

Imunologia

Ensino
Médio

Navegue um nanobot por um ambiente 3D de vasos
sanguineos e tecido conjuntivo na tentativa de salvar
um paciente doente. Ensine os glébulos brancos a
cacar e matar os invasores bacterianos. Aprenda
sobre 0s processos biolégicos que permitem aos
macréfagos e neutréfilos detectar e combater
infeccdes.

Uncommon Scents
https://webadventures.games/ed/Teach

er-
Resources/ _games/Reconstructors/ 80

1/Game-Overview.html

Klisch et al., 2012

Educacao
ambiental

Ensino
Médio

Em Aromas incomuns , os alunos investigam um
acidente quimico e aprendem sobre os efeitos na
salde da exposic¢ao a produtos quimicos toxicos. Eles
descobrirdo que muitos produtos domésticos comuns
contém produtos quimicos téxicos, aprenderdo como
a inalacdo desses produtos pode causar danos
graves ao sistema nervoso e outras partes do corpo e
encontrar maneiras de se proteger da exposicao a
vapores toxicos. Este jogo consiste em trés episédios
consecutivos com um enredo continuo. Os jogadores
tém alguma liberdade em sua deciséo de se deslocar
para diferentes locais do jogo, se envolver em
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atividades e coletar ferramentas e pistas, mas
instrugbes e restricbes especificas os mantém no
caminho certo.

Cell Command, Crazy
Plant Shop, You Make Me
Sick! e Reach For The Sun
https://mychimyfuture.org/playlist?id=51

Marino et al.,
2014

Biologia celular,
genética,
microbiologia e
fotossintese

Ensino
Médio

Uma plataforma que o aluno aprende mais sobre
plantas, genética e quimica, jogando jogos divertidos
e interativos!

Labster
https://www.labster.com/

Labster

Genética e biologia
molecular

Ensino
Médio

Plataforma de simulacdes. O Labster fornece aos
alunos uma versao virtual do laboratério pratico para
usar de antemao, ensinando-lhes as técnicas,
habilidades, processos, protocolos e teoria
subjacente. Os alunos podem aprender com a
tentativa e erro no laboratério virtual antes de chegar
ao laboratério fisico.

Calangos
http://calangos.sourceforge.net/

Machado, 2015

Ecologia

Ensino
Médio

O objetivo final do jogo é possibilitar ao estudante um
ambiente com suficiente realismo, permitindo uma
compreensdo adequada dos processos ecoldgicos e
evolutivos. Calangos é um jogo de simulacdo e acao
com visualizacdo 3D em primeira ou terceira pessoa,
ambientado na regido das dunas do rio Sao
Francisco, no qual o jogador controla um lagarto de
uma entre trés das espécies endémicas da regiao:
Tropidurus psammonastes, Cnemidophorus sp. nov.,
e Eurolophosaurus divaricatus. Trata-se de um jogo
eletrbnico educativo que deve funcionar como
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem de
ecologia e evolugdo no nivel médio de escolaridade.
Assim, ndo se trata de um jogo de exposicdo direta de
conteldos a serem aprendidos pelo estudante-
jogador, mas de aprendizagem decorrente da
experiéncia na tentativa de resolver situacdes-
problema.
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Analisando o Quadro 1, pode-se perceber que dentre todos os jogos desenvolvidos para o ensino
de Ciéncias, apenas 1 (um) € brasileiro - Calangos. Desse modo evidencia-se e confirma-se a caréncia de
criagdo de jogos digitais brasileiros voltados para tal interesse. Além desse fator, pode-se averiguar que
nenhum dos games listados sdo indicados especificamente para o Ensino Fundamental 1I, sendo os
conteudos abordados destinados ao aprendizado dos estudantes do Ensino Médio e Ensino Superior. Mais
ainda: dentre eles, ndo foi encontrado nenhum do género RPG, o que reforca a necessidade de mais
estudos, implementacdo e testes de jogos digitais desse tipo na educagdo. Portanto, nota-se uma grande
necessidade de desenvolvimento de jogos que contribuem para a assimilacdo e entendimento dos amplos

conteudos presentes na disciplina de Ciéncias para as séries do Ensino Fundamental I1.

3.2 RPG Maker e o desenvolvimento do RPG Acai Adventure

Conforme abordado anteriormente, a sigla RPG significa Role Playing Game, ou seja, um jogo em
que os individuos interpretam seus personagens e criam narrativas que desenvolvem atraves de um enredo.
O RPG de mesa é reconhecido como a modalidade convencional em que se joga com livros, dados
complexos, tabuleiro, lapis e papel, e os jogadores se reinem ao redor de uma mesa, para criar uma
aventura de maneira coletiva. Contudo, existem também os RPG digitais, isto &, implementados através
de softwares, desenvolvidos em computadores e jogados também em dispositivos eletrdnicos - esta é a
modalidade abordada neste trabalho.

Entdo, para construir um RPG digital é necessario um software especifico. Neste caso, 0 RPG
Maker foi o escolhido, dada a sua ampla difuséo, quantidade de materiais de referéncias disponiveis e pela
sua versdo gratuita. Ele é distribuido em dois pacotes, o programa em si e 0 RTP (Run Time Package),
possuindo fontes, sons e graficos padrdo. Quando o programa é executado, o software disponibiliza um
ambiente de desenvolvimento de facil utilizacdo.Portanto, o software suporta construir diversos locais em
que as personagens irdo se movimentar. Esses lugares denominados de World (mundo), séo distribuidos
em Maps (mapas) diferentes e com hierarquia, a fim de que se elabore uma aventura l6gica e bem
estruturada. O RPG Maker - neste caso, em sua versdo VX ACE - permite anexar Submaps (sub mapas),
para proporcionar uma maior diversidade de episodios.

O programa também possibilita editar as caracteristicas e habilidades das personagens, como
também criar novas. O desenvolvedor pode escolher musicas de fundo, efeitos sonoros, apresentagdo
inicial e final do jogo, entre outras fungGes. Por isso, 0 RPG Maker VX ACE possui uma variedade de
recursos que possibilitam a elaboracdo de um jogo eletrénico no estilo RPG, ou seja, detém todas as
peculiaridades de uma partida tradicional, mas a funcdo do mestre da partida é desempenhada pelo proprio
jogo ja constituido.
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Com base nesses pressupostos, o RPG digital desenvolvido foi o Acai Adventure. A justificativa
para o nome se da pelo fato do jogo compreender o desenvolvimento de uma fabrica de acai. O personagem
principal precisa montar a melhor fabrica de acai e sorvetes naturais do Brasil, garantindo uma felicidade
nutritiva ao ser humano. Para isso, quer colocar na fabrica os melhores produtos. Explorando os biomas
brasileiros, os conteddos vao sendo aplicados para conseguir mudar de fase, sendo que cada uma apresenta
cenarios com aventuras e desafios diversos.

Nesse Vviés, 0 jogo foi pensado de modo que se aproxima da realidade do publico-alvo, contendo
uma linguagem de facil compreenséo, despertando o interesse e agucando a criatividade e capacidade ao
propor a resolucdo de situactes conflituosas. Além disso, de maneira simultanea ao ato de interagir com
0 jogo, o0s usuarios/alunos sdo motivados a desenvolverem espontaneamente 0s conhecimentos referentes

aos contetdos da disciplina de Ciéncias.

4. Resultados e discussao

Desenvolvida a primeira fase do jogo, foram realizados testes iniciais do Acai Adventure com
alguns professores, na intencéo de verificar a interacdo que o0 jogo causa entre o0 jogador e 0 equipamento
(mouse e teclado); interacdo entre o jogador e 0 jogo em si, levando em conta a sua navegacao pelo menu
inicial, pelos cenarios do jogo; o grau de dificuldade apresentado; a clareza, objetividade e compreenséo
dos conteudos da disciplina de Ciéncias e indicagbes de melhorias a serem realizadas. A Figura 1,
apresenta a abertura do Acai Adventure, que ja traz um cenario com elementos naturais que ja remete ao

contexto que o jogo ira explorar.

Figura |. Rubrica construida em conjunto para avaliar os projetos

e [Novo Jogo |

Car
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As demais futuras implementacGes que serédo realizadas neste jogo baseiam-se na criacdo de mais
trés fases. Uma delas ja esta definida o seu enredo, tendo como abordagem o conteddo de tratamento de
agua para consumo e as doencas relacionadas a ingestdo de adgua contaminada. Serdo desenvolvidos
cenarios em que o jogador devera realizar o tratamento correto para consumo de &gua e efetivar as medidas
adequadas para cada doenga que foi disseminada na fase em que se encontra, 0 que é demonstrado no

cenério ilustrado na Figura 2.

Figura 2. Cendrio inicial da fase 1 do jogo

01 Bem-vindo viajante, sabla que eu amo
a agua? A agua é essencial para o
desenvolvimento dos seres vivos

Em outra fase - ja planejada e em vias de implementacéo -, 0 personagem tera a missdo de purificar
o ar da floresta amazonica e voltar a ocorréncia de chuvas diarias. Nesse contexto os conteudos de Ciéncias
abordados serdo bioma Amazonia, partes da planta, fotossintese e ciclo biologico da agua.

De acordo com os feedbacks dos primeiros testes realizados, verificou-se a necessidade de
melhorias na portabilidade do jogo. A maneira para movimentar o personagem, por exemplo, variou de
um equipamento para o0 outro. Em alguns equipamentos era necessario ativar a tecla CTRL do teclado,
enquanto em outras maquinas, as setas de controle direcionavam apenas o olhar do personagem. Portanto
deve-se haver ajustes nas configuragdes para que o jogo funcione em qualquer contexto, o que é facilmente
configuravel.

Seguindo com os testes, € preciso lembrar que o jogo Acai Adventure foi elaborado para todas as
faixas etarias, tendo sempre em mente as particularidades dos jogadores de modo que o jogo néao fique
facil demais e também ndo se torne muito dificil, pois ambos os casos gera a falta de estimulo para utilizar
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tal ferramenta. Percebe-se, portanto, através da sua execucdo, que 0 jogo em si mostrou-se atraente e
extremamente funcional para o ensino e aprendizagem, sem complica¢fes mecanicas. Em entrevista pds-

teste, o Professor A evidenciou algumas das potencialidades e sua experiéncia na primeira fase do jogo:

O jogo em si é leve, facil de jogar e intuitivo. Gostei da forma como a historia vai se construindo
com os didlogos dos personagens. N&o é nem dbvio nem dificil de entender. A problemaética é logo
descrita no primeiro cenario e é facil perceber a urgéncia que o problema ambiental descrito
provoca na histdria do jogo. O climax dessa primeira parte motiva o jogador a querer descobrir
mais. Muito bom!

Contudo, tanto em questdes técnicas quanto de jogabilidade, o professor entrevistado também

evidenciou algumas fragilidades e oportunidades de melhoria:

A movimentacdo e os comandos (botbes a serem apertados) precisam ficar um pouco mais claros,
pois o jogo sera aplicado com ndo-jogadores, entdo essas mecanicas precisam ficar claras logo no
inicio. Sugiro um pequeno tutorial. Outra questdo importante, na minha concepgdo, € que 0s
contelidos da disciplina precisam ficar sempre em evidéncia e o aluno deve sempre se importar
com eles, ou seja, para eu convencé-los a jogar, eles precisam querer resolver os problemas. Entdo,
penso que a historia precisa criar um senso de urgéncia crescente e motivar a exploragdo e a
descoberta.

Por meio desses testes evidenciou-se, entdo, que 0 jogo apresenta diversas caracteristicas que o
delimitam como uma ferramenta didatica eficaz, sendo que ainda existe espaco para melhorias. Os
aspectos de jogabilidade (LACERDA, 2017) encontram-se adequados, afinal, o jogo informa com clareza
0S seus objetivos e instrucBes ao aluno/jogador mas precisam, conforme afirmacdo do professor
entrevistado, ficar ainda mais evidentes, ja que muitos dos alunos ndo terdo tido contato prévio com jogos
do tipo - ou sequer com jogos digitais. Tais informacdes poderéo ainda ser confirmadas durante as novas
sessOes de jogos. Em algumas ja realizadas, alguns dos problemas técnicos ndo ocorreram, o que requer
uma revisdo técnica que seré logo feita.

O jogo pode ainda ser facilmente adaptavel a distintos niveis de escolaridade. Outro ponto a ser
considerado é referente aos dialogos, que sdo bem compreensiveis pelos jogadores, conforme
demonstrado. Enfim, como outras melhorias para o Acai Adventure, pretende-se expandir mais 0s mapas,
deixando-os mais detalhados e aprimorar os didlogos em relacdo ao conteido abordado, seguindo as
opinides que estdo sendo colhidas com os professores no ponto em que este trabalho é escrito.

Espera-se que o jogo Acai Adventure possa surtir efeitos produtivos para a aprendizagem da
disciplina de Ciéncias como um efetivo objeto de aprendizagem. Mas, acima de tudo, espera-se que 0 jogo
possa ser utilizado principalmente por docentes e alunos e que executem 0 seu objetivo como recurso

didatico para o ensino e aprendizagem ativos de Ciéncias.
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5. Considerac0es finais

O uso de jogos digitais na educacdo ainda é recente e carece ainda de muita pesquisa e discusséo,
mas ja revela grandes potencialidades. Uma educacdo trabalhada atraves desses recursos pode originar
uma alteragéo drastica nos mecanismos educacionais, sendo uma ferramenta de extrema importancia para
os educadores.

Para isso, 0s processos de ensino e de aprendizagem devem ser reformulados de modo continuo de
empenho e dedicacdo do educador e do estudante. Para que esta alteracdo possua maior sucesso é
necessario que os contetidos desenvolvidos em sala de aula possam ser explorados de distintas maneiras,
com intuito de que o processo de aprendizagem possa acontecer de maneira cada vez mais estimulante
para o estudante.

Os avancos tecnoldgicos em relacdo aos jogos digitais geram diariamente novas possibilidades,
apresentando-se como um dos principais instrumentos de interatividade e simulagcdo. De modo comercial,
esse potencial é aproveitado alcancando cada vez mais adeptos e admiradores, conquistando em especial
0s jovens e as criancas. Todo esse dominio de atracdo pode ser melhor desempenhado como ferramenta
educativa.

Dessa forma, foi possivel perceber através das pesquisas realizadas para construcdo do Acai
Adventure que o mercado de jogos nacionais tem avancado de maneira lenta, principalmente no setor
educacional, em especial para contetdos que colaborem ao conhecimento de Ciéncias do Ensino
Fundamental. A fim de haver maior valorizacdo desses produtos, necessita-se de uma conscientiza¢do com
toda comunidade escolar (pais, alunos, educadores), além de empresarios,desenvolvedores e 0 governo,
para ampliar a percepgéo de que o Brasil possui um mercado promissor e que existe a presenca de um
publico consumidor desses jogos que merece atencdo e qualidade. Desse modo, ampliar os investimentos
nesse setor, desde a educacgéo até a producdo de tecnologias, de maneira alinhada, contribuira ao mesmo
tempo, tanto para o desenvolvimento da industria e comércio de jogos quanto para a formacéo integral do
estudante de maneira ativa e criativa. O Acai Adventure configura assim uma inovagéo no que diz respeito
ao uso de jogos digitais na educacéo, sobretudo no ensino de Ciéncias, 0 que gera oportunidades de novos
estudos na area e mais percepcles a serem obtidas quanto aos seus efeitos, 0 que serd abordado em

trabalhos futuros.
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