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APRESENTACAO

A nossa sociedade esta em constante evolugdo em todas as areas do conhecimento.
Esta obra pretende apresentar o panorama atual relacionado a ciéncia, a tecnologia e a
inovacao, com foco nos fatores de progresso e de desenvolvimento. Apresentando analises
extremamente relevantes sobre questdes atuais, por meio de seus capitulos.

Estes capitulos abordam aspectos importantes, tais como: avaliar a influéncia
do uso de jogos ludicos no aprendizado da tabela periddica em aulas de quimica; um
relato de experiéncia sobre um processo seletivo, formagédo e posterior contratacdo
de desenvolvedores de softwares para uma empresa do ramo da tecnologia; o
desenvolvimento de empresas de base cientifica e tecnologica por meio de suporte
individualizado e transferéncia de conhecimento; uma reflexdo sobre o campo educacional
e suas inquietacdes e adaptabilidades frente a crescente digitalizagdo condicionada, assim
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equiaxiais e colunares) nos processos posteriores de conformacéo plastica e respectivos
tratamentos térmicos; analisar como o uso de jogos eletronicos pode ser aliado ao ensino
da Matematica para o desenvolvimento de uma aprendizagem efetiva e continua; o estudo
da influéncia da topografia na molhabilidade de superficies tratadas a plasma; um modelo
conceitual de projeto integrador (Pl) para engenharias EaD no modelo hibrido de uma IES
de SC; uma série de etapas propostas para facilitar a criagdo e o voo de um enxame de
drones, fornecendo assim um guia para o desenvolvimento de diferentes tipos de enxames;
e uma proposta de integracdo de dois manipuladores roboéticos devido suas versatilidades
em se adequarem a diversas situagcdes em relacdo a outras maquinas.

Nesse sentido, esta obra é uma coletdnea, composta por excelentes trabalhos
de extrema relevancia, apresentando estudos sobre experimentos e vivéncias de seus
autores, o que pode vir a proporcionar aos leitores uma oportunidade significativa de
analises e discussoes cientificas. Assim, desejamos a cada autor, nossos mais sinceros
agradecimentos pela enorme contribuicdo. E aos leitores, desejamos uma leitura proveitosa
e repleta de boas reflexdes.

Ernane Rosa Martins
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RESUMO: O objetivo da pesquisa é descrever
jogos digitais vinculados a conteudos de Zoologia
com propostas metodologicas voltadas para
alunos do Ensino Fundamental Il. A necessidade
de conhecimento sobre jogos digitais voltados
para o ensino e a aprendizagem de contetdos
sobre Zoologia torna-se relevante, uma vez que
muitos profissionais de ensino apresentam pouco
conhecimento prévio abrangendo a utilizagdo de
tecnologias em médulos didaticos no formato de
jogos. A pesquisa apresenta carater qualitativo,
utilizando uma metodologia descritiva. A
unidade de analise € composta por trés jogos
digitais vinculados ao estudo de Zoologia. O
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desenvolvimento da averiguagdo sucede por
meio de trés etapas: planejamento, coleta e
andlise de dados. A pesquisa foi realizada no
més de janeiro do ano de 2021, através de
plataformas e veiculos digitais de informacéo
via internet. A coleta de dados foi realizada em
trés fases: busca e selecéo dos jogos, download
e organizagdo daqueles escolhidos, além
de descricdo preliminar. A analise de dados
€ realizada a partir da leitura interpretativa
e pormenorizada da descricdo de cada jogo
frente as categorias selecionadas previamente.
Percebeu-se como os elementos audiovisuais
interagiram com a perspectiva do jogador frente
ao seu processo de jogabilidade. Além disso, as
interfaces buscaram integrar diversos aspectos,
sejam eles direcionados aos elementos técnicos,
bem como vinculados as percepgdes subjetivas
de cada individuo que podem ser visualizadas
frente a experiéncia de jogo. Os resultados
obtidos podem ter aplicagcbes diretas nos anos
finais do Ensino Fundamental, tanto em escolas
publicas como patrticulares.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Ciéncias.
Metodologia Imersiva. Interagcdo. Autonomia.

DIGITAL GAMES FOR TEACHING AND
LEARNING ZOOLOGY

ABSTRACT: The research objective is
digital games linked to Zoology contents with
methodologies aimed at Elementary School I
students. The need for knowledge about digital
games aimed at teaching and learning content
about Zoology becomes relevant since many
teaching professionals have little prior knowledge
covering the use of technologies in didactic
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modules in the form of games. The research has a qualitative character, using a descriptive
methodology. The unit of analysis consists of three digital games linked to the study of Zoology.
The investigation is carried out through three stages: planning, collecting, and analyzing data.
A survey was conducted in January 2021 through digital information platforms and vehicles
via the internet. Data collection was carried out in three phases: search and selection of the
games, download, and organization is chosen, in addition to a preliminary description. Finally,
data analysis is performed based on an interpretive and detailed reading of the definition of
each game against the previously selected categories. It was noticed how the audiovisual
elements interacted with the player’s perspective on their gameplay process. In addition, the
interfaces sought to integrate several aspects, are directed to technical characteristics, and
linked to the subjective perceptions of each individual that can be visualized in front of the
game experience. The results obtained might have direct applications in the final years of
elementary school, both in public and private schools.

KEYWORDS: Science teaching. Immersive Methodology. Interaction. Autonomy.

11 INTRODUGAO

O processo de aprendizagem é amplo, ndo se limitando a apenas métodos,
sejam eles considerados tradicionais ou ndo (SILVA; COSTA, 2018). Pesquisas séo
desenvolvidas dentro deste &mbito com o intuito de compreender e aperfeicoar as relagbes
existentes entre ensino-aprendizagem, visando uma otimizagcéo na qualidade do Ensino
de Ciéncias (GUERRA, FRANCISCO, AMARAL, 2019; SANTOS et al., 2020). Por anos,
o conhecimento cientifico foi repassado no sentido professor-aluno de forma expositiva e
pouco dindmica, em que o docente era detentor do conhecimento acumulado e o transmitia
como as normas outorgadas na época, julgadas como plausiveis (KRASILCHIK, 2016). Os
paradigmas sobre a passagem do saber cientifico foram constantemente se moldando e
se adequando, ao mesmo passo em que a ciéncia foi sendo reconhecida como ferramenta
para o desenvolvimento socioecondmico e de producédo de cultura. Diante disso, no final
do século XX, foi estabelecida a importancia da utilizagdo da tecnologia digital como
ferramenta nos processos de ensino-aprendizagem, principalmente no contexto escolar
(SERRANO-LAGUNA et al., 2017).

Dentro da perspectiva social, a tecnologia digital pode ser entendida, de modo
geral, como métodos ou técnicas criadas pelos humanos para melhorar a sua vida,
sendo utilizada em varias areas do conhecimento, incluindo os processos de ensino-
aprendizagem (OLIVEIRA et al., 2020). A evolugéo veloz em curso da tecnologia vem
provocando transformag¢des no cotidiano social, em varias areas de atuacdo, desde
empresas, instituicbes governamentais ou ndo governamentais e até mesmo nas escolas
(PRENSKY, 2012). Oliveira et al. (2020) completa que principalmente as Tecnologias da
Informacgéo e da Comunicagéo (TICs) cada vez mais vém ganhando espago, principalmente
em contextos de docéncia.

Em se tratando de tecnologias digitais voltadas para jogos, estima-se que o0s
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videogames e as plataformas digitais sdo uma das formas de entretenimento mais
utilizadas pela populagéo brasileira. Segundo a Pesquisa Game Brasil cerca de 75,5% dos
brasileiros utilizam algum tipo de jogo como forma de entretenimento, independentemente
da plataforma. A pesquisa complementa que a crescente dessa porcentagem ocorre pelo
aumento do numero de pessoas que se utilizam de smartphones na sociedade brasileira.

No atual contexto de cultura da informacéo, os jogos digitais permitem que seus
usuarios adquiram habilidades béasicas de aprendizagem e interacdo. Através disso,
€ possivel gerar insights sobre o comportamento do jogador frente a situagéo virtual,
ocasionando assim uma possibilidade efetiva de aprendizagem tedrico-pratica (FARIAS,
2019).

Segundo Campos (2018), os jogos digitais se utilizam de estratégias vinculadas
ao mundo contemporéneo e tecnoldgico para aproximar o aluno de uma aprendizagem
significativa em Ciéncias. O potencial interdisciplinar amplo e imersivo que os jogos virtuais
vém oferecendo as praticas pedagdgicas estd sendo amplamente discutido, trabalhado e
otimizado por varios autores de diversas areas pedagogicas (STEGMAN, 2014).

Adentrando-se a vertente de Zoologia no ambito das Ciéncias Naturais, percebe-
se que as dificuldades com o uso de metodologias pautadas na exposicdo de conteudos
sé@o questdes inerentes a pedagogia do Ensino Fundamental. A dependéncia de recursos
didaticos que néo se utilizam de tecnologia digital, como os livros didaticos e exposi¢éo oral,
nado suprem todas as necessidades de interacéo e visualizagdo dos estudantes para com
0s grupos de animais estudados em ambiente escolar. A introducdo de jogos virtuais como
préatica para o ensino-aprendizagem de conteudos de Zoologia no contexto da Educacéo
Basica pode auxiliar no desenvolvimento de conceitos elementares desse ramo cientifico
frente ao distanciamento dos alunos as praticas comumente utilizadas de ensino (SANTOS
et al., 2020). Compreende-se por Zoologia o ramo biolégico responsavel pelos estudos dos
animais em diversos aspectos, como fisiolégicos, morfolégicos, taxonémicos, evolutivos,
entre outros (SILVA; COSTA, 2018).

Considerando-se o contexto atual do ensino de Zoologia nas escolas, tornou-se
necessario o levantamento, a caracterizacdo e a categorizagédo de jogos virtuais, além de
discussoes sobre esses jogos e seus impactos no processo pedagogico. Diante do proposto,
desenvolve-se a seguinte pergunta: de que forma as funcionalidades dos jogos digitais
podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de conteddos de Zoologia?
O objetivo da pesquisa €, portanto, descrever jogos digitais vinculados a contetdos de
Zoologia com propostas metodolégicas voltadas para alunos do Ensino Fundamental Il.

21 OS JOGOS DIGITAIS NO CONTEXTO DO ENSINO DE CIENCIAS

Jogos digitais sdo produtos culturais contemporéneos fruidos, principalmente

como motor de experiéncias ludicas vivenciadas em diversas finalidades sociais, como
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terapéuticas, educativas, instrumentais ou, principalmente, para gerar distracéo, diversao
e entretenimento em momentos de lazer (CAVICHIOLLI; REIS, 2014). Ndo ha um
consenso sobre qual foi o primeiro jogo digital criado, entretanto, sabe-se que sua origem
e desenvolvimento se iniciou na década de 1970, com a fabricagdo seriada e consumo
abrangendo os mais diversos publicos, comeg¢ando com os formatos arcade, ou Fliperama,
no cenario brasileiro (DONOVAN, GARRIOTT, 2010).

No contexto docente, os jogos digitais sdo atividades ludicas e estruturadas que
exigem tomadas de decisdes, a¢des limitadas por regras, mecanismos de desafios, objetivos
e metas. Somados a esses aspectos, apresentam uma narrativa de jogo, representacéo
gréfica e feedbacks. Esses jogos podem manifestar diferentes classificagbes e formatos,
sdo acessados de diferentes interfaces de modo on-line ou off-line, individualmente ou
em grupo. Neste contexto de ensino, destacam-se alguns jogos elaborados que, segundo
Prensky (2010), séo curtos, costumam oferecer uma série de desafios singulares a cada
etapa e problemas assiduos. Ademais, normalmente sédo jogos de origem individual ou
coletiva, com regras dominadas com facilidade e rapidez.

A forma com que os jogos digitais vém dando luz aos processos de ensino-
aprendizagem, contudo, ndo permaneceu a mesma durante 0s anos e seus periodos
continuos de desenvolvimento (REIS; CAVICHIOLLI, 2014). Inovagbes tecnocientificas,
desenvolvimento de conceitos e aplicagbes técnicas e artisticas conduziram os jogos
digitais para um processo de dilatacdo na base de sua complexidade, assentindo para o
surgimento de diversos formatos, géneros, tipos e variagcdes de jogabilidade.

Dessa maneira, segundo Campos e Ramos (2019), muitos pesquisadores em
Educacéo querem dissociar o potencial dos jogos virtuais como recurso para o processo de
ensino e aprendizagem de varias disciplinas, entre elas as Ciéncias Naturais e a Biologia.
O interesse nos jogos digitais como recursos pedagogicos vem crescendo, com a maioria
dos pesquisadores tomando como principal objetivo de pesquisa averiguar a aprendizagem
proporcionada pelos jogos digitais, comparando e analisando diversas condicbes e
estratégias que podem favorecer o seu uso em contexto de aula, com uma concentracéo
de estudos em todos os niveis de ensino, do basico ao superior.

Assim, os conceitos vinculados ao processo de jogabilidade nesse formato podem
ser caracterizados através do estabelecimento de um vinculo entre as categorias publicadas
por cada autor em diferentes trabalhos (CAMPOS; RAMOS, 2019), caracterizando-se como:

Interacéo: referente & comunicacéo, verbal ou ndo verbal, entre a programacgéo do
jogo e o jogador. Nesse ponto, o jogador € capaz de verificar e modificar situacdes, além
de lidar com as consequéncias de suas acoes;

Desenvolvimento cognitivo: refere-se ao desenvolvimento do jogador em termos de
processamento de novas informagdes, da utilizagcdo de recursos por meio de conceitos, das
habilidades de percepcéo e da aprendizagem de termos e linguagens.

Autonomia: trata-se da categoria que avalia a capacidade do jogador de tomar
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decisdes ndo forcadas ou baseadas nas informagdes oriundas da programacgéo do jogo,
ou seja, por meio de sua propria disponibilidade racional e com os recursos que dispde na
situacéo especifica;

Cenério: busca avaliar os aspectos visuais e auditivos imersos no processo de
jogabilidade. Além disso, pode-se destacar atengdo sobre a aproximagao desses efeitos
sensitivos com aspectos do mundo real, principalmente nos contextos de vivéncias;

Competéncias e habilidades: termos, conceitos e definicbes associados ao saber
cientifico, visando um processo de aprendizagem. Nesta categoria, é avaliada a capacidade
do jogador em pleno curso, de assimilar e compreender os conteudos, explicitos ou
implicitos, na plataforma digital.

Dentre as disciplinas trabalhadas na base curricular da Educacdo Basica,
precisamente o Ensino Fundamental Il, a Biologia vem se utilizando de forma crescente
da disponibilidade desses recursos tecnologicos. A disciplina de Biologia necessita, de
forma fundamental, ressaltar competéncias que sirvam como acessorio ao educando no
manejo de informacgdes, de maneira que esse discente possa: 1. discernir sobre fatos e
argumentos; 2. desenvolver e estimular um pensamento critico; e, 3. compreender as
dindmicas do mundo e agir de forma consciente.

Dentre as didaticas e metodologias de ensino que podem ser utilizadas para essa
finalidade encontram-se, segundo Cavalcanti e Filatro (2018), as metodologias ativas, as
metodologias ageis, as metodologias imersivas e as metodologias analiticas. Os jogos,

segundo as autoras, classificam-se na perspectiva das metodologias imersivas.

31 METODOLOGIA

A pesquisa de carater qualitativo utiliza-se da metodologia descritiva. A escolha
desse método ocorre por meio de inferéncias gerais baseadas nos levantamentos dos
principais componentes dos jogos. O estudo utiliza-se de dados priméarios, coletados para
o desdobramento do estudo, e, secundarios, dados pré-existentes de descrigdo utilizados
por outros autores.

A unidade de analise é composta por dois (2) jogos digitais vinculados ao estudo de
Zoologia. Estes podem ser utilizados dentro de uma perspectiva diferente de aprendizagem.
Séo eles: Spore e Virtual Age. Cada game foi encontrado por meio de pesquisas em
plataformas distintas.

- Spore: encontrado e baixado através da plataforma Steam (software de gestéo

de direitos digitais criado pela Valve Corporation ou Valve L.L.C) (www.store.
steampowered.com);

«  Virtual Age: encontrado e baixado na Serious Games for Science (Www.usgs.
gov); consiste em uma plataforma de compartilhamentos de acervos de jogos
digitais sérios, visando processos de aprendizagem;
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O desenvolvimento da pesquisa sucede-se a partir de trés etapas: planejamento,
coleta e analise de dados. Inicialmente, na fase de planejamento, sdo preparadas a
base protocolar, a organizacdo de estratégias, as ferramentas e os instrumentos a serem
utilizados nas etapas subsequentes.

A segunda etapa, pautada na coleta de dados, é realizada em trés fases: busca e
selecdo dos jogos; download e organizagéo daqueles escolhidos; e, descricdo preliminar.

A terceira etapa, pautada na analise de dados, € realizada a partir da utilizagdo
e descricdo pormenorizada de cada jogo. Para isso, foram utilizadas duas categorias
embasadas no referencial teérico pautado em Campos e Ramos (2019), Cavalcanti e
Filatro (2018), em comparacdo com as caracteristicas dos jogos selecionados: elementos
técnicos do jogo digital e elementos didatico-metodologicos do jogo digital.

A primeira categoria vincula-se a dois aspectos fisicos que podem ser observados
no processo de jogabilidade. A segunda categoria € compreendida como o conjunto de
metodologias de ensino potenciais pautado na imersdo. Dessa forma, sdo descritas as
conjunturas de imerséo vinculadas a subjetividade e ao protagonismo do estudante frente
ao seu proprio processo de desenvolvimento na aprendizagem, que podem ser notados no
ato de jogar.

41 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentam-se dois (2) jogos vinculados ao contetdo de Zoologia. Cada um
pode ser encontrado, via internet, em variados idiomas. Dos dois (2) jogos analisados
em linguagem inglesa, apenas um deles dispde de legenda no mesmo idioma. Quanto
a plataforma de busca, foram utilizados, além dos sites responsaveis pelo download dos
jogos, outras ferramentas como o Google Académico e Scielo.

4.1 Jogo Spore

O jogo Spore ocorre em perspectiva de terceira pessoa. O jogador tem controle
sobre a evolugéo de uma espécie bioldgica através de geragéo processual. Existem alguns
estagios de desenvolvimento, iniciando-se como um ser unicelular em ambiente aquéatico e
se desenvolvendo até o estagio maximo de civilizagdo e exploracédo espacial. Os estagios
intermediarios sdo designados as perspectivas de cadeia alimentar, onde os seres sao
divididos mediante seus habitos alimentares (carnivoros, herbivoros ou onivoros).

Sao destacados cinco (5) estagios, sendo eles: 1. Estagio Celular; 2. Estagio de
Criatura; 3. Estagio Tribal; 4. Estagio de Civilizagédo; 5. Estagio Espacial. Cada estagio
apresenta especificidades, sempre incluindo temas como cadeia alimentar, distribuicéo de
caracteristicas em populagbes e conceitos basicos de evolugédo via transferéncia de genes
e pressao evolutiva.

Inicialmente, o jogador se torna responsavel pela criagcdo de caracteristicas fisicas
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e fisiolégicas, a partir de modelos previstos no game ou modo de criagéo livre (Figura 1).
Além disso, 0 nome da espécie pode ser criado por meio de um campo especifico editavel
destinado a essa funcao.

O jogo se insere em um conceito de transferéncia de nutrientes para atender a um
processo de cadeia alimentar, onde os seres vao se tornando desenvolvidos a medida
que sua espécie tem acesso a uma maior variedade de aportes nutricionais. Células que
apresentam habitos alimentares de carnivoria acabam por ingerir outras células menores,
enquanto os herbivoros obtém energia a partir de grupamentos clorofilados.

Trata-se de um jogo com formato competitivo, onde um Unico player toma decisdes
de forma individual & medida que os novos desafios surgem em torno da trama. Essa
subjetividade de decisdes auxilia no processo de autonomia dentro do contexto do jogo,
uma vez que o jogador é protagonista frente as diferentes situagbes, buscando o caminho

que o convém no ato de jogar.

Figura 1 — Tela do processo de criagao do ser unicelular no inicio do jogo Spore

Fonte: Jogo Spore (2020).

Quando se trata de construgdo conceitual dos jogadores, pode-se ressaltar os
momentos de criagcdo de sua propria espécie frente ao processo de desenvolvimento
evolucionista. Além de ser capaz de atribuir nomes subjetivos a todas as estruturas novas
presentes no seu corpo, o conceito original é colocado ao lado do conceito criado, ao ponto
em que sempre haja uma comparacédo ao longo de todo o desenrolar da jogabilidade.

Para finalizar o jogo, fazem necessarios requisitos de avancgos na civilizagao criada
a partir dos modelos desenvolvidos em todas as fases. Cada estagio apresenta seus
préprios requisitos e, ao final, sédo levados em consideragéo todos eles, independentemente
da fase. Ao final da exploracdo espacial, com a coloniza¢do de outro planeta frente ao
desenvolvimento da tecnologia especializada da espécie criada pelo jogador, o jogo termina.

Frente a categoria 1, considera-se que o jogo digital apresenta aspectos visuais
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semelhantes aos observados na estruturagdo corporal dos animais e seres vivos na
natureza, de forma geral. Essa aproximacao traz uma perspectiva de imersao relevante no
processo de jogabilidade, uma vez que o jogador tem acesso a conceitos reais aplicados
no Ensino de Zoologia. Assim, pode-se afirmar que a comunicagédo game-player é facilitada
e fluida, tornando a experiéncia da jogabilidade acessivel e instigante. Essa comunicacéo
acontece tanto de forma verbal (conceitos em frases nos didlogos do game) quanto de
forma nédo-verbal (imagens, cores, formas, entre outros). A comunicagao entre a interface
planejada, por meio de bases consolidadas de Biologia e Zoologia, permite que o processo
de aprendizagem aconteca através da ludicidade. Isso incide através da interacéo imediata
entre o jogador, buscando seus objetivos, e a dindmica da interface da programacéo,
exibindo desafios constantes e que buscam se assemelhar com o que é observado de
forma natural (CAMPOS, 2018).

Na categoria 2, onde sdo considerados os elementos didatico-metodoldgicos,
percebe-se que na gameplay sdo apresentados eventos conceituais nas caixas de dialogos
e nos aspectos audiovisuais. Esses conceitos estdo vinculados tanto ao conteudo de
Evolucao das espécies, como, principalmente, associado a aspectos de anatomia, morfologia
e ecologia abordados na Zoologia Geral. Exemplificando, pode-se ressaltar termos, como
“Homologia”, “Cadeia Alimentar”, “Transferéncia de Nutrientes e Caracteristicas”, entre
outros. Assim, observam-se elementos da subcategoria 1 (metodologia imersiva) que se
conectam diretamente a configuragcédo de “autonomia do saber”, onde o aluno, por meio da
liberdade de escolhas presente na programacéo, torna-se capaz de direcionar-se ao ponto
pelo qual o jogo se torna mais atrativo na perspectiva de subjetividade. Por meio do que foi
apresentado na primeira subcategoria, nota-se um processo construtivista no proprio ato
de imersdo a gameplay, resgatando um processo de aprendizagem ativa (CAVALCANTI;
FILATRO, 2018).

Dessa maneira, o jogo Spore apresenta elementos que vislumbram as duas formas
de gamificagéo, dependendo principalmente do estagio a ser jogado. Em algumas situagdes,
0 jogador dispde de uma flexibilidade de autoria frente ao desenvolvimento do jogo. Em
outras, os conceitos cientificos sdo abordados de forma abrangente, sem desviar o foco da
acao imersiva inserida no ato de jogar. Assim, a gamificacdo é uma alternativa que contém
tanto elementos do jogo (introducéo, narrativa, competi¢cdo e recompensa) quanto aspectos
incorporados na ideia de game thinking, isto €, a observacdo de experiéncias, vivéncias
e sensagdes que 0s jogos sdo capazes de proporcionar: feedback imediato, busca pelos
objetivos e quebra de requisitos para atingir o estagio de finalizagdo do game.

4.2 Jogo Virtual Age

Jogo criado e descrito por Cheng et al. (2015) com base na estrutura curricular
de Ciéncias Biologicas de Taiwan. O game foi desenvolvido na tentativa de aproveitar a
influéncia dos jogos visando um estimulo ao aumento da compreenséo dos alunos sobre a

Ciéncia, tecnologia e inovagao: Fatores de progresso e de desenvolvimento 3 Capitulo 17 m



Evolucéo biol6gica e a Zoologia. Com base em seu design diferenciado e efeitos sonoros,
Virtual Age torna-se uma ferramenta que pode auxiliar no estudo de elementos da Evolugéo
biolégica (CHENG et al., 2015).

Figura 2 — Informag6es embutidas do Virtual Age sobre um personagem

Fonte: Jogo Virtual Age (2020).

Para testar a eficacia do projeto, estudantes ambientados com conceitos biol6gicos
de varios segmentos, desde o Ensino Fundamental até o Ensino Superior, foram convidados
para participar da aplicagdo do jogo. De acordo com Cheng et al. (2015), apos sua aplicagao,
os estudantes foram capazes de: 1. compreender o nascimento do planeta Terra, além do
surgimento e desenvolvimento das formas de vida; 2. perceber as distingcbes na paisagem
de varios ambientes das Eras Mesozobica e Cenozobica; 3. entender as caracteristicas
morfolégicas das criaturas representativas nos periodos geologicos; 4. visualizar os
mecanismos de Evolugéo; 5. conhecer as relacdes entre as criaturas e o ambiente nas
quais estdo inseridas e participando de processos de adaptagéo; 6. vislumbrar o processo
de cadeia alimentar entre os seres vivos existentes.

Nesse jogo em segunda pessoa, 0 estudante se torna um personagem ativo,
explorando biomas e seres dos mais diversos virtualizados, presentes na literatura e
descricdo de fésseis conhecidos pela Ciéncia, incrementados em um tempo geolégico
referente ao que viveram de forma real em nosso planeta. Essa incrementacéo dos seres
no processo de virtualizagdo ocorre através de efeitos sonoros e visuais em formato tal e
qual é possivel observar naturalmente nos biomas e ecossistemas.

Quanto a jogabilidade, cada animal inserido apresenta atributos, que sao: exigéncia
de biomassa (biomass requirement), pontos de vida (health points ou HP), poder de ataque
(attack points ou ATT), poder de defesa (defense power ou DEF), velocidade (speed), papel
ou nicho ecoldgico (ecological rule) e ambiente de aclimatagéo (acclimatized environment).

Quanto a exigéncia de massa, sdo os pontos necessarios para se adquirir esse
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animal e adiciona-lo a sua equipe, composta no total de 3 (trés) animais. Animais carnivoros
de maior porte, seres no topo de cadeias, e, teias alimentares sdo os que apresentam
0s maiores valores atribuidos neste quesito. Pontos de vida s&o valores atribuidos
numericamente passiveis de serem esgotados mediante um processo de disputa em
combate entre os seres.

Ao tocar em um animal selecionado, o jogador entra em contato com uma
ficha completa desse ser vivo, mostrando seus valores de atributos, suas presas e
possiveis predadores, além de especificidades que variam entre individuos de espécies
diferentes. Além disso, relagdes ecologicas como simbiose, protocooperagéo, predagéo e
decomposicao sdo inseridas no game acompanhados de pontos de biomassa encontrados.
Dessa forma, as agOes de visualizagédo de atributos, além do vislumbre de uma nuvem de
conceitos importantes para a sele¢cdo desses animais para a equipe, aproximam o jogador
de conteudos presentes nas estruturas curriculares de Ensino de Ciéncias, principalmente
no que tange as matrizes de Zoologia, Biogeografia, Ecologia e Evolugéo.

Para finalizar o jogo, é necessario que o jogador complete todas as teias alimentares
presentes emtodos o0s 6 (seis) ecossistemas virtualizados, sendo eles: ambientes desérticos,
pantanosos, litoraneos, de florestas, aquaticos e montanhosos. Para isso, deve-se acumular
pontos de biomassa e investi-los na demanda especifica de seres vivos presentes em cada
uma dessas areas geograficas, dando base aos valores de balanceamento entre seres
vivos ao ocupar nichos ecolégicos e estabelecendo um equilibrio nessa teia alimentar, tal e
qual é observado em ambientes naturais nos ecossistemas terrestres.

Através da metodologia de caracterizagdo de jogos proposta por Prensky (2012),
pode-se afirmar que os objetivos inseridos neste jogo sdo bem definidos, tornando o
jogo dindmico e atrativo para os jogadores que gostam de se aventurar e explorar, ndo
atentando somente ao que o jogo indica como cronologia de acontecimentos. Os feedbacks
contextualizam o jogador para com os periodos geoldgicos, a disperséo e a fisiologia dos
seres analisados.

O jogo busca, de forma geral, apresentar elementos figurativos através de aspectos
visuais e conceituais presentes na sua interface, onde torna-se possivel destacar sua
relacéo direta com os fatores de natureza bioldgica ou abibtica, principalmente por estar
conectado ao que € estudado nos anos finais do Ensino Fundamental. Essa aproximagéo
virtualizada com os aspectos visuais naturais traz uma perspectiva imersiva, focando a
figuracdo do jogador como protagonista de sua experiéncia frente ao ato de jogar que,
por si sO, trata-se de uma vivéncia ludica. Por meio disso, conceitos, formas, sons e
interacoes fazem com que esses elementos se tornem pertinentes mediante um processo
de aprendizagem ativa, uma vez que esses contetdos s&o vislumbrados na base curricular
de Zoologia, sendo abordados de forma imersiva e interativa.

Pode-se observar ainda a implementacéo direta de conceitos biologicos, seja nas
fichas de conceitos, seja nas fichas individuais de cada animal, uma vez que atributos como
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biomassa, nicho ecoldgico, habitos alimentares e habitat sdo elementos inseridos no ensino
de Zoologia. Esses conceitos criam uma nuvem de contetdos que se encontram disponiveis
ao jogador, a medida que, dentro de sua subjetividade ou néo, passa a vivenciar essa
experiéncia no jogo. Dessa maneira, torna-se possivel visualizar uma interse¢cdo com as
metodologias imersivas, visto que os jogadores entram em contato de forma interativa com
conteudos cientificos e somado a isso, tem-se vinculado um processo de entretenimento
que abriga a atengdo dos participantes por sua linguagem acessivel e por apresentar
aspectos visuais atrativos, corroborando Cavalcanti e Filatro (2018).

51 CONSIDERAGCOES FINAIS

Considerando-se que o objetivo da pesquisa foi descrever jogos digitais vinculados
a conteudos de Zoologia com propostas metodolégicas voltadas para alunos do Ensino
Fundamental Il, as metodologias imersivas inseridas no contexto das TICs foram pensadas
para o uso de jogos digitais na docéncia. A necessidade de desenvolvimento de novos
vislumbres que podem ser aplicados no modelo atual torna-se relevante, uma vez que
muitos profissionais de ensino apresentam pouca base curricular ou pouco conhecimento
prévio abrangendo a utilizacdo de tecnologias em mddulos didaticos. As consideracdes
realizadas mediante categorias presentes no texto (técnicas ou metodoldgicas) tornou
possivel observar que jogos digitais vinculados ao Ensino de Zoologia sejam utilizados
como ferramentas alternativas de ensino, uma vez que os alunos podem entrar em contato
direto com nuvens de conceitos imersos na jogabilidade, que, por si so, trata-se de uma
atividade ludica.

Através da analise, descricdo, caracterizacdo e reflexdo frente aos jogos
selecionados, considerou-se que o objetivo proposto foi alcangado, uma vez que mesmo
com o numero reduzido de jogos digitais encontrados e abordados, sua utilizagdo pode
influenciar no processo de ensino, servindo de alternativa imersiva para a assimilagéo
conteudistica presente nos anos finais do Ensino Fundamental.

Durante o processo, os elementos inseridos na interface nortearam a visualiza¢do
de imagens de seres simulados e ambientes virtuais semelhantes aos ecossistemas
encontrados no Planeta. Assim, de forma direta ou indireta, o jogador tem acesso a
possibilidade de assimilagédo de formas, sons e aspectos vinculados ao Ensino de Biologia,
ao mesmo passo do que é observado nas estruturas curriculares de Zoologia, mesmo
esses ndo sendo seus objetivos principais ao iniciar sua experiéncia imersiva. A flutuacéo
por elementos audiovisuais simulados trouxe a tona uma interse¢do entre um processo
de entretenimento vinculado ao ato de jogar com a possibilidade de uma aprendizagem
significativa, resgatando aspectos prévios da vivéncia de cada jogador.

Por se tratar de uma metodologia onde o jogador torna-se protagonista da sua
interacdo com a ferramenta, as interfaces buscaram integrar diversos aspectos, sejam
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eles direcionados aos elementos técnicos, bem como elementos vinculados as percepgbes
subjetivas de cada individuo que podem ser visualizadas frente & experiéncia de jogo.
Essa interacdo desencadeia um processo imersivo, seja ela o objetivo principal durante a
vivéncia ou ndo. Os feedbacks imediatos, bem como os conflitos e desafios bem definidos,
d&o ao jogador um suporte para os objetivos a serem seguidos, organizando as ideias e
evitando confus@es frente ao processo interativo. Por contar com uma participagédo ativa
do jogador frente ao processo de jogabilidade, os games analisados transitaram sobre uma
linha ténue. De um lado, uma experiéncia interativa visando entretenimento; do outro, a
agregacao de conceitos e contetdos vinculados ao Ensino de Zoologia.

No que tange as dificuldades no processo de desenvolvimento da pesquisa,
tornou-se possivel grifar aspectos que podem ser estabelecidos frente a um afastamento
dos objetivos. O primeiro destes diz respeito a disponibilidade de jogos em plataformas
gratuitas de acesso. Na perspectiva de jogos digitais, o publico-alvo torna-se variado. A
monetizagdo gera um distanciamento de certos grupos, incapazes de investir capital para
a compra do jogo, diminuindo sua acessibilidade na internet. Outra dificuldade observada
se trata da indisponibilidade da maioria dos jogos encontrados em idiomas diferentes
do inglés. Por apresentar pouca ou nenhuma gama alternativa de idiomas, jogadores
nativos de locais onde ndo apresentam o inglés como lingua oficial, ou ndo dispdem de
conhecimento no idioma, acabam por se distanciar da trama principal do jogo, observando-
se uma insuficiéncia na aproximacgao dos conceitos vinculados a Zoologia, fazendo com
que os processos de aprendizagem passem a apresentar dificuldades.

Os resultados obtidos terdo aplicagbes diretas nos anos finais do Ensino
Fundamental, tanto em escolas plblicas como particulares. Com as perspectivas recentes,
a atribuicdo de jogos digitais através de aulas com formato remoto se torna facilitada,
uma vez que cada aluno tera sua propria plataforma de acesso (smartphones, notebooks,
computadores, entre outros), utilizada tanto para receber as orientacées necessarias do
professor, como também para o ato de imerséo ao jogar.
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