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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo principal apresentar o desenvolvimento de um jogo digital com
alunos do Ensino Médio, analisando como a producdo do jogo permite relacionar a cognicao e a
metacognicdo, possibilitando novas interfaces educacionais. A metodologia foi exploratdria,
qualitativa e a abordagem foi a de pesquisa-a¢éo. Foi oferecido aos alunos um maior contato com as
tecnologias digitais, além de facilitar e auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de temas
relacionados a Biologia. Observou-se que a construcdo do jogo digital pelos alunos permitiu uma
maior interacdo e colaboracéo entre eles, além do desenvolvimento de novas habilidades tais como:
elaboracdo de resumos, manipulagdo e melhoramento de imagens digitais, programagdo de jogos,
colaboracéo, desenvolvimento de narrativa, entre outras.
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ABSTRACT

This essay aims to present the development of a digital game by high-school students and analyze how
the development of the game permits to relate cognition and metacognition, thus paving the way for
new educational interfaces. The methods were qualitative and exploratory, with an action research
approach. The students were offered more contact with digital technologies, in addition to facilitating
and assisting in the teaching-learning process of topics related to Biology. It was observed that the
development of the digital game by the students allowed greater interaction and collaboration among
themselves, in addition to the development of new skills such as making summaries, editing images,
game programming, collaboration, narrative development, among others.
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INTRODUCAO

A sociedade passa por transformacgdes profundas em se tratando de transmisséo
de informacdo e formas de comunicacdo. Estamos vivendo uma cultura digital, que tem
como principal especificidade a mudanca tecnoldgica dos aparatos analégicos em digitais
(PIMENTEL, 2017).

Para Pimentel (2019), essa adequacdo metodologica vai além de disponibilizar
tecnologias e midias em sala de aula, sendo necessario que se compreendam os usos amplos
de cada artefato para que as Tecnologias Digitais (TDs) possam ser inseridas no contexto da
sala de aula e utilizadas como recursos pedagogicos. Trata-se de um cenario no qual o
professor necessita se apropriar do uso das diversas tecnologias para incorpora-las em sua
metodologia de ensino, quando oportuno. Para tanto, faz-se necessario que o professor
entenda como os alunos utilizam as TDs e assim consiga planejar suas aulas levando em
consideracao que a aprendizagem extrapola os limites da sala de aula.

Utilizar os conhecimentos prévios que os alunos possuem com as TDs, cria
varias possibilidades na construcdo e reconstru¢cdo do conhecimento, desde que as
metodologias adotadas pelos professores considerem as habilidades que os alunos possuem,
ja que o uso das TDs é algo que faz parte do cotidiano deles.

Neste contexto, enquanto tecnologias cada vez mais difundidadas na sociedade,
0s jogos digitais podem ser coadjuvantes nos processos educativos. Coelho e Costa (2016, p.
56) afirmam que “os jogos digitais funcionam como um adjuvante nas praticas educacionais,
pois, de forma geral, a criacdo de jogos digitais estimula uma compreensdo e aprendizagem
mais ativa dos participantes”. Desta forma, os jogos digitais complementam praticas
educativas e, especificamente, a criagdo de jogos coloca o aluno em uma posicéo ativa, ja
que mobiliza seus conhecimentos na busca de novas informagcbes, com o objetivo de
transmiti-las em uma narrativa, o que requer compreender 0 assunto e ser criativo.

Esta pesquisa parte deste contexto, ou seja, tem como principais sujeitos jovens
que utilizam as TDs em seu cotidiano, sendo, principalmente, consumidores de jogos
digitais. O objetivo deste trabalho de investigacdo € apresentar a perspectiva do
desenvolvimento de um jogo digital por alunos adolescentes do Ensino Médio, analisando
como essa producdo potencializa a transicdo da cognicdo a metacognicao.

Na primeira sessdo contextualizamos teoricamente os jogos digitais no contexto
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educacional e, na segunda sessdo, apresentamos 0s aportes tedricos sobre a metacognicao.
Logo apds apresentamos a metodologia, seguida da andlise descritiva dos dados coletados.
As consideracdes apresentam as limitagbes da investigagdo, como tambéma a sintese das

evidéncias do processo da pesquisa.

APRENDIZAGEM COM JOGOS DIGITAIS

Nos ultimos 40 anos, pesquisadores vém investigando sobre o fendmeno dos jogos
eletronicos e digitais, inclusive sua interacdo com a aprendizagem. Kapp, Blair e Mesch
(2014, p. 37) definem jogo digital como “um sistema no qual os jogadores participam de um
desafio definido por regras, interatividade e feedback, com um resultado quantificavel e que,
geralmente, provoca reagdes emocionais”4. Neste sentido, quando se articula com o meio
educativo, a utilizacdo de jogos digitais configura-se como estratégia que pode oferecer ao
aluno uma nova forma de aprender, a partir de algo que faz parte de seu cotidiano.

O jogo digital oferece um leque de ferramentas e uma enorme variedade de
combinacbes, onde cada participante pode usar sua criatividade, curiosidade e desenvolver
novas habilidades para conseguir éxito no jogo e/ou atingir o objetivo proposto pelo mesmo.
Para Espinosa, Gomez e Hildebrand (2013), o uso de jogos em sala de aula é uma estratégia
interessante para o desenvolvimento de competéncias nos alunos, considerando ndo sé a
motivacdo que eles podem gerar, mas também o tempo de diversdao que proporcionam. Tal
estratégia deve ser planejada de acordo com o conhecimento sobre o publico-alvo para que
sejam alcancados os objetivos previamente definidos.

O professor pode planejar suas aulas adequando, sempre que possivel, 0s recursos
tecnoldgicos digitais com os contetdos, caminho que pode ser utilizado para atrair o aluno ao
ambiente escolar, de modo que ele possa praticar na escola, de forma focada na aprendizagem,
0 recurso que ja faz parte do seu cotidiano, como afirma Coelho (2012).

Com os jogos digitais, os alunos aprendem estratégias, limites e dinamicas para
conquistar o que tém como meta (PIMENTEL, 2017). Com isso desenvolvem autonomia para

buscar as informagBes que precisam e criam canais de comunicacdo com outros alunos em

* Tradugdonossa.
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situacdo semelhante, possibilitando a troca de informacdes para construcdo de seu
conhecimento. O jogo, pode ser um auxilio no processo de ensino e aprendizagem ao
aproximar os alunos dos contetdos planejados, além de possibilitar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades (SANTOS, 2017).

Prensky (2010) define aprendizagem baseada em jogos digitais (Digital Game-
Based Learning - DGBL) como a utilizagdo de qualquer jogo para o processo de ensino e
aprendizagem em um computador ou de forma on-line. Uma perspectiva de aprendizagem
ocorre quando o contexto e a narrativa do jogo digital introduzem o contetdo planejado, sem
modificar sua esséncia, mantendo toda sua estrutura, mas direcionando para a assimilacdo de
informagcbes e a construgdo de conhecimentos. Outra perspectiva é quando os alunos
vivenciam situacdes desafiadoras em um ambiente onde podem errar e aprender com 0s erros,
buscando novas solucGes e mobilizando novas estratégias.

Para incorporar os jogos digitais na proposta da DGBL, Egenfeldt-Nielsen (2010)
aponta que ha trés tipos diferentes de uso: aprender através de jogos, aprender com jogos e
aprender fazendo jogos.

A primeira forma de uso dos jogos digitais relaciona-se ao aprender por meio dos
jogos educativos (serious games — jogos Sérios), que sdo criados exclusivamente para o
ensino. Esses jogos sdo elaborados para proporcionar vivéncias de situacdes da vida real,
exigindo tomadas de decisbes, testes de hipGteses e formulacdo de estratégias. O foco
principal ndo é a diversdo, embora esse seja um elemento importante e necessario. Mas 0s
jogos serios possuem elementos capazes de entreter e prender a atengdo dos jogadores, como
por exemplo, a narrativa, o design e a jogabilidade.

A segunda possibilidade é aprender com jogos comerciais, também conhecidos na
literatura como jogos de prateleira. Eles ndo foram desenvolvidos para a educacdo, mas
podem ser utilizados para essa finalidade, desde que o professor conheca o jogo, explore suas
potencialidades e planeje sua aula sabendo quais objetivos pretende alcancar com as
experiéncias dos alunos. Jogos comerciais sdo desenvolvidos com uma narrativa envolvente,
possibilitam a criagdo de uma rede de jogares de qualquer lugar do mundo e oferecem ao
jogador o comando e as tomadas de decisdes. Esse conjunto de elementos atrai, motiva e gera
a vontade de ganhar o jogo e, para gque iSSO ocorra, € necessario ter atencao, concentracao,

observar detalhes e fazer leituras de tutoriais que auxiliem o alcance dos objetivos.
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A terceira possibilidade é a de aprender fazendo jogos. Embora seja desafiador,
ndo hd motivo para temer. Desenvolver jogos € uma atividade de construcdo coletiva que
valoriza o potencial individual de cada aluno, desperta a criatividade, além de possibilitar
aprender com os erros. O aprendizado € construido durante o processo de producédo e é neste
processo que o professor intervém para mediar os diversos conflitos que naturalmente surgem,
além de orientar a busca de informacdes, motivar e interagir com os alunos.

O processo educativo com a proposta da criacdo de jogos digitais pelos alunos
apresenta muitas vantagens, uma vez que utiliza os aspectos positivos das duas primeiras
possibilidades citadas anteriormente, aliadas a busca por informacBes sobre os conteldos, a
articulagdo entre os conhecimentos curriculares, a leitura, a atencdo, a observacdo, alem do
aprender a programar. O aluno torna-se personagem ativo, desenvolve sua autonomia, pois
assume o papel de criador e, naturalmente, precisa ser criativo, 0 que estimula e/ou
desenvolve diversas habilidades. Para criar € necessario ter conhecimento e isto é alcancado
durante o todo o processo de desenvolvimento do jogo, com o professor atuando

colaborativamente e promovendo uma série de estratégias metacognitivas.

EDUCACAO ESCOLAR E METACOGNICAO

A metacognicdo tem uma histéria muito recente no campo dos estudos tedricos e
epistemologicos. Deve-se a John Flavell, na década de 70, a introducdo conceitual desta
terminologia no campo cientifico. O conceito de metacognicdo relaciona-se a Psicologia
Cognitiva e teve Piaget como inspiracdo. Apesar de Piaget ndo ter elaborado esta perspectiva
de forma conceitual, depreende-se do seu pensamento esta possibilidade teorica e conceitual,
sobretudo na relacéo entre equilibracdo e acomodacao.

Segundo Jou e Sperb (2006) a metacognicdo é a capacidade do ser humano de
monitorar e autorregular seus processos cognitivos. A esséncia do processo metacognitivo
parece estar no proprio conceito do self, ou seja, na capacidade do ser humano de ter
consciéncia de seus atos e pensamentos. O self nos remete & percepcdo que o individuo tem de
sua propria existéncia. Goleman (2001) destaca que nos processos metacognitivos acontecem
a integracdo dos aspectos afetivos, motivacionais e cognitivos.

Entende-se por metacognicdo a capacidade de um sujeito ser autorreflexivo, de

pensar sobre 0s proprios pensamentos, sentimentos e acdes. Neste sentido, usar a
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metacognicdo é estar consciente de suas cognicdes e sentimentos, sendo capaz de perceber e
monitorar sua motivacdo e suas emocdes. Segundo Beber Silva e Bonfiglio (2014) a
metacognicdo é a consciéncia de si proprio, conhecendo seu processo de aprender e pode ser
definida como a autoconsciéncia dos proprios processos de conhecer, ou seja, de possuir
conhecimento sobre o proprio conhecimento, controle sobre a propria cognicdo, autorreflexdao
de nivel elevado, capacidade de conhecer sua propria maneira de conhecer e de planejar como
solucionar uma determinada tarefa.

A “regra de ouro” da perspectiva metacognitiva € “aprender a aprender”, o que
significa semanticamente e pragmaticamente ativar processos educativos que priorizem oS
seguintes  aspectos: autonomia, reflexividade, motivacdo, introspeccdo, autocontrole,
autocuidado, autopercepcdo, autorregulacdo, entre outros. Sob essa Otica de compreenséo,
Flavell (apud Ribeiro, 2003, p. 111) “desenvolve um modelo global de monitorizacdo
cognitiva que inclui quatro aspectos inter-relacionados: 1) conhecimento metacognitivo (que
aglutina os componentes sensibilidade e conhecimento das variaveis da pessoa, da tarefa e da
estratégia); 2) experiéncias metacognitivas; 3) objetivos e 4) a¢des (ou estratégias).”

As experiéncias metacognitivas permitem que os alunos avaliem suas dificuldades
(intelectivas, motoras e afetivas) e desenvolvam meios de supera-las. Isto é fundamental, pois
este foro afetivo diz muito sobre as experiéncias metacognitivas que indicam um sentido de
avaliacdo, monitoracdo e regulacdo das préprias atividades cognitivas. Fundamentalmente,
descobrimos que as experiéncias metacognitivas levam ao desenvolvimento dos sentidos do
self, como agente cognitivo e centro causal e propulsor da propria atividade cognitiva.

Evidencia-se, portanto, que a metacogni¢cdo possibilita uma relagdo profunda e
fecunda com as atividades educativas. Sobretudo ao lancar um olhar sobre os desafios do
“aprender a aprender” que implicam processos de autoconsciéncia, autodominio, autocontrole
e autorregulacdo das atividades cognitivas, além de provocar um pensamento sobre o proprio
pensamento, sobre os modos e as estratégias que sdo utilizadas para obtengcdo de determinados
resultados cognitivos. Ademais, ha um sentido que vai além, que possibilita repensar, de
forma autoconsciente, as falhas, as lacunas e os hiatos dos processos do aprender a aprender,
ou seja, € um interrogar sobre as estratégias de aprendizagem que devem verificar a execucao
de quatro principios educativos centrais: a) autorregulacdo da aprendizagem; b) possibilidade
de transferéncia; c) autonomia intelectual; d) motivagédo para aprender.

A partir desta perspectiva, percebemos a ampla relagdo entre metacognicdo e

6
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processos socioemocionais nos contextos educativos de aprendizagem. Sobretudo a partir da
compreensdo de que a metacognicdo é uma estratégia reguladora de aprendizagem.

Nesse contexto, pode-se estabalecer uma uma relagcdo entre metacognicdo, jogos
digitais e educacdo socioemocional. Especialmente na compreensdo do conceito de estratégias
de aprendizagem. Este é ponto central de convergéncia desta relacdo hibrida, jA& que a
metacognicdo postula que para aprender é preciso tomar consciéncia de si proprio conhecendo
seu processo de aprender. Na logica dos jogos digitais, no ambito escolar, os estudantes
determinam como aprendem. Esta dupla convergéncia aponta o valor atribuido a educacao das
emocdes, pois quando se toma consciéncia do self (metacognicdo) e se determina como
aprender (nesse caso usando-se o desenvolvimento dos jogos digitais), toma-se consciéncia
dos limites e possibilidades, das lacunas e oportunidades do processo de aprender. Na
compreensdo de Andretta et al. (2010), a metacognicdo leva os estudantes a tomarem
consciéncia dos seus proprios processos mentais, ou seja, perceberem que o cérebro ndo pode
ser reduzido apenas quanto ao aspecto fisiologico, ou seja, apenas como parte do sistema

NErvoso.

METODOLOGIA

Esta pesquisa possui cunho exploratério quanto aos seus objetivos, por manter
uma aproximacao com o fato pesquisado, a fim de realizar descobertas e se familiarizar com
ele. Possui abordagem qualitativa (POLAK et al., 2011), pois seu foco estd na interpretacdo
dos dados sem a exigéncia de tratamento estatistico e apresenta um tipo de abordagem
denominado pesquisa-agdo (THIOLLENT, 1985). A presente pesquisa surge a partir da
solucdo de um problema do grupo pesquisado, ou seja, 0 desenvolvimento de um jogo digital
que aborde a complexidade das relacBes existentes nos biomas terrestres, aqui,
especificamente, Caatinga e Mata Atlantica.

Nesse contexto, as interacdes que ocorreram entre pesquisadores e sujeitos na
busca da resolucdo do problema proposto, evidenciam a pesquisa-acao, tendo em vista que 0s
sujeitos da pesquisa estiveram participando ativa e colaborativamente durante todo o seu
desenvolvimento, realizando pesquisas, explorando a plataforma escolhida para o trabalho e
produzindo o jogo digital.

O grupo foi composto, inicialmente, por 20 alunos devidamente matriculados na

7
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3% série do Ensino Médio da escola onde foi realizada a pesquisa, e autorizados por seus
responsaveis por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
alékm do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) assinado pelos sujeitos
participantes. Também foi usado como critério de inclusdo o interesse e comprometimento do
estudante com o trabalho. Os alunos que fossem transferidos da escola ou abandonassem a
matricula escolar, ou ainda que ndo correspondessem ao rendimento escolar determinado pelo
professor em conjunto com a direcdo escolar ndo poderiam continuar como sujeitos da
pesquisa. Ressalta-se que todos os procedimentos éticos foram seguidos e a pesquisa foi
aprovada pelo Comité de Etica (nimero do parecer: 2.857.888).

A investigacdo empirica foi realizada em uma escola estadual de Alagoas,
localizada no municipio de Messias, distante cerca de 33km da capital, Maceidé. A cidade
apresenta uma populacédo de 15.682 habitantes, dos quais cerca de 58% possuem renda de até
% salario minimo®.-A populagdo do municipio é formada por pessoas carentes, de modo que
acOes educativas que promovam uma participacdo ativa dos jovens, podem auxilid-los a
vislumbrar um futuro promissor.

A escolha da escola se deu por conveniéncia, pela aproximagdo dos pesquisadores
com a gestdo. Além disso, a escola oferecia a infraestrutura fisica e tecnoldgica necessaria
para o0 desenvolvimento da pesquisa, ja que possui um Laboratdrio de Informatica.

O projeto teve inicio com 20 sujeitos participantes, 11 homens e 9 mulheres,
residentes no municipio de Messias (AL), com faixa etaria variando entre 16 e 20 anos, de
diferentes turmas da 3* série do Ensino Médio. Houve quatro desisténcias voluntarias durante
0 periodo da investigagdo, de modo que a maior parte da pesquisa foi conduzida com 16
alunos.

A coleta dos dados ocorreu durante todo o processo de investigagdo, sendo os
registros realizados por meio de fotografias e de um didrio de campo, no qual foram descritas,
detalhadamente, todas as atividades a medida que eram desenvolvidas, bem como a
participacdo dos alunos, impressfes, descobertas, perspectivas e sugestdes. A analise dos
resultados foi realizada a partir da reflexdo durante todo o processo de coleta dos dados,

buscando-se o0s elementos que identificassem o0 desenvolvimento metacognitivo dos

® Fonte: IBGE, Censo Demogréfico 2010. Disponivel em: https://cidades.ibge.gov.br/painel/populacao.php?
lang=&codmun=270520&search=alagoas|messias|infogr¥E1ficos:-evolu%E7%E30-populacional-e-
pir%E2mide-et%ELlria.
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estudantes. Somado a essa analise, foi solicitado aos alunos a elaboragdo de mapas conceituais

sobre o tema trabalhado a fim de se identificar conceitos que foram apreendidos no processo.

DADOS E DISCUSSAO

A escolha do programa para o desenvolvimento do jogo digital foi fundamental
para o0 desenvolvimento do projeto e da investigacdo. Outro ponto importante no
desenvolvimento da investigagdo foi 0 momento em que os alunos jogaram o jogo digital
“Bioconexdo”, também desenvolvido com o programa RPGMAKER MV, o mesmo utilizado
aqui pelos alunos. O contato prévio com um jogo desenvolvido na plataforma que os alunos
utilizariam para o desenvolvimento do seu préprio jogo possibilitou que eles percebessem
alguns limites e possibilidades de utilizacdo do programa, o que favoreceu a criacdo de
estratégias e ideias. Aqui ja foi possivel observar o desenvolvimento de estratégias
metacognitivas, ja que os alunos comegaram a buscar solugdes a partir do que conheciam e do
que estavam descobrindo.

Antes de desenvolverem 0 jogo “Yume: jornada entre biomas” (Figura 1), 0s
alunos, consumidores de games, elencaram os elementos que deveriam estar presentes em um

jogo digital, o que vai de encontro aos pressupostos tedricos do game design.

Figura 1: Tela inicial do jogo Yume: jornada entre biomas.

Fonte: https://marbyojs.wixsite.com/jnsgames

Na segunda etapa do trabalho, os alunos assistiram a tutoriais que explicavam as
ferramentas do programa escolhido para criagcdo do jogo digital, a0 mesmo tempo em que iam
9
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explorando essas ferramentas. Nesse momento, percebeu-se que nem todos os alunos
conseguiam executar os comandos apenas com o auxilio dos videos, enquanto outros
comegaram a desenvolver as agdes que eram transmitidas, o que evidencia que, apesar da
manipulacdo de artefatos digitais ser uma caracteristica desta geracdo, nem todos atingem o
mesmo nivel de dominio das ferramentas disponiveis e isso gera ansiedade, desanimo e
desinteresse, sentimentos que devem ser percebidos e manejados adequadamente pelo
professor.

Antes que a dificuldade de entender o programa pudesse se tornar um obstaculo e
sendo observada uma aparente falta de engajamento e compreensdo da importancia do projeto,
foi sugerida, pelo professor, a leitura do artigo: “Ensinando e aprendendo a fazer jogos
quando os alunos sdo os protagonistas” (LEITE et al, 2017). O objetivo era que o artigo
despertasse o interesse dos alunos ja que apresenta um trabalho semelhante ao que eles
estavam desenvolvendo. Percebeu-se que a leitura do artigo trouxe uma mudanga de postura
notavel nos alunos, que ficaram bastante estimulados a desenvolverem seu préprio jogo
digital. Some-se a isto a escolha do nome — JNSGames - para 0 grupo, criando uma
identidade, uma sensacdo de pertencimento. Diante deste cenario e percebendo as diferentes
habilidades individuais, o préprio grupo se dividiu em: desenvolvedores, pesquisadores e
criadores da histdria, como em uma linha de producéo.

Os proprios alunos decidiram aprender novos programas para otimizar o tempo,
entre eles o Photoshop. Para tanto, o professor organizou uma palestra na qual foi feita uma
breve apresentacdo do programa e suas principais funcionalidades, apresentagdo que foi
suficiente para que alguns alunos que, anteriormente, ndo tinham interesse nesse programa,
comegassem a utiliza-lo a ponto de migrar para o grupo de design, responsavel pelo desenho
dos elementos visuais do game.

Para poder criar o jogo digital os alunos precisaram realizar diferentes tipos de
pesquisas sobre os biomas Caatinga e Mata Atlantica, sempre com o cuidado de verificar a
fonte da informacdo, a veracidade e sua relevancia para a construcdo da narrativa. Durante o
processo de coleta das informacgdes eles foram estudando e construindo conhecimento,
possibilitando refletir sobre o préprio conhecimento e inserindo os elementos apreendidos na
dindmica e narrativa do jogo digital.

Para possibilitar maior conhecimento sistematizado sobre o tema, o professor

promoveu palestras com pesquisadores especialistas sobre os animais encontrados nos biomas
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que seriam abordados no jogo digital. Além de conhecerem os aspectos de alguns dos animais
que ocorrem nos biomas estudados, os alunos conseguiram identificar que varios vivem
proximos as suas casas e também algumas das rela¢es ecoldgicas que esses animais mantém
COM 0utros seres Vivos.

O envolvimento dos alunos nessas atividades, com o foco na aquisicdo de
conhecimentos para transpor para o jogo digital, chamou a atengdo uma vez que o poder de
observacdo foi intensificado. Os alunos comecaram o olhar para os detalhes a fim de que
pudessem ser representados no jogo digital, de modo o mais fiel possivel. O professor também
promoveu visitas a campo nos biomas estudados para que fossem trazidos mais elementos do
real para o digital. Um exemplo ilustrativo disso foi o fato de que, do alto do Morro do
Craund, localizado no municipio de Agua Branca (AL), a cerca de 670m acima do nivel do
mar, chamou atencdo dos alunos a sombra das nuvens na planicie. Explorando as ferramentas
do programa, os alunos conseguiram transpor esse fato para o0 jogo digital, ou seja,
descobriram como deixar a sombra das nuvens no cenario do jogo digital, tornando-o o mais
parecido possivel com a realidade.

Apbs as visitas a campo (Figura 2), a historia do jogo digital comegou a ganhar
formatacdo e sair do campo das ideias. Vale ressaltar que a medida que os alunos se
aprofundavam nos estudos o jogo ia passando por alteracdes, entre elas de cenarios, de
roteiros, de personagens. Durante esse processo criativo, surgiu a ideia de acrescentar alguns

desafios no jogo digital, inspirado no jogo Zelda, para torna-lo mais dindmico e desafiador.

Figura 2: Aula de campo para coleta de dados para elaboracéo do jogo

11
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Fonte: os autores

O desenvolvimento desse projeto possibilitou aos alunos se apropriarem de
diferentes areas do conhecimento, do ponto de vista dos conceitos biologicos e tecnologicos,
colocando-os como protagonistas do processo de ensino, além de trabalhar diversas
habilidades, tais como como colaboragdo, iniciacdo a pesquisa, solucdo de problemas,
cooperacdo, trabalho em equipe, gestdo de tempo, entre outras

O desenvolvimento desse projeto permitiu uma maior interacdo entre alunos com
seus pares e com o professor, pois ocorreu em um ambiente de construgéo coletiva, sem que o
professor tenha sido visto como a Unica fonte de informacgdo. O professor tornou-se aprendiz
das TDs ao mesmo tempo em que atuou na curadoria do contedo que os alunos traziam por
meio de colaboragdo e investigacao.

Os alunos também desenvolveram habilidades de executar a¢cdes no programa nao
explicitadas nos tutoriais, mas que eram necessarias para o desenvolvimento do jogo digital.
Deste modo, o0s alunos comegaram a se interessar por aprenderem a usar outros programas de
informatica, como os de edicdo de imagem, para criagdo das personagens e de outros

elementos gréaficos, da paisagem, por exemplo, presentes no jogo digital (Figura 3).

Figura 3: Paisagem da Caatinga na tela do jogo Yume

Fonte: https://marbyojs.wixsite.com/jnsgames

A construcdo da narrativa do jogo digital exigiu a participacdo e interacdo dos
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alunos durante todo o processo de desenvolvimento, com varios desafios, entre eles:
desenvolver um jogo digital que pudesse ser jogado em cerca de 60 minutos para ser utilizado
por um professor em uma aula; contemplar os conhecimentos acerca de biomas sem
apresentar textos massivos e desinteressantes; apresentar desafios; ser prazeroso para 0
jogador ao mesmo tempo que Ihe ensinasse alguns dos elementos dos biomas Caatinga e Mata
Atlantica.

A historia do jogo digital que foi intitulado de “Yume” pelos alunos é um recorte
do seu cotidiano escolar, ja que retrata algumas inquietacdes inerentes a esses sujeitos, entre
elas a “Semana de Provas” e os varios conteldos que precisam ser revisados para obterem
boas notas. A narrativa tem inicio na escola, com alunos desanimados e cansados porque tém
que estudar para diferentes disciplinas na “Semana de Provas”. Na volta para casa 0
protagonista vai dormir e no sonho ele é levado para os dois biomas que serdo o assunto da
prova de Biologia: Caatinga e Mata Atlantica.

O sonho ¢ cheio de desafios e aprendizagens, com apresentacdo de fauna e flora
das regibes visitadas. Tambem existe um guia, que aparece vez ou outra no jogo digital e
acompanha o jogador nos momentos dificeis e no cumprimento das missdes. Outro elemento
do jogo é o “Livro Magico”, que traz informacdes e curiosidades Uteis tanto para 0 momento
do jogo, quanto para a prova que sera realizada como desafio final do jogo digital.

A proposta do guia foi inspirada no personagem “Mestre dos Magos”, da série
animada “Caverna do Dragdo”. Sua funcdo é orientar o jogador e, tal como o “Mestre dos
Magos”, ele aparece e desaparece, quando necessério e, ao final do jogo, tem sua identidade
revelada.

O “Livro Magico” é outro elemento do jogo e foi criado com os resumos
elaborados pelos alunos com as informagdes que eles obtiveram a partir das pesquisas feitas
por eles sobre animais e plantas dos biomas tratados. O livro aparece para ajudar o
protagonista sempre que ele precisa de alguma informacédo extra. A ideia foi apresentar as
informacdes de forma que o jogador leia e compreenda o que leu de maneira dinamica.

Ao final do jogo digital, apdés cumprir todos os desafios e etapas, o jogador acorda
e vai para escola. Ele entdo faz a prova, composta por dez questdes de multipla escolha, cinco
sobre cada bioma, que sdo dispostas aleatoriamente. O jogador precisa responder as questdes a
luz das informacgdes apresentadas ao longo do jogo digital. Ao final da prova é apresentada

sua pontuacdo. As questdes da prova foram elaboradas pelos préprios alunos, que optaram

13



EDUCACAO RESSIGNIFICADA:

FORMAGAO DOCENTE E PRATICAS DISRUPTIVAS
29, 24825 /00472021

Encontro Internacional de Formacgao de Professorese Py
Férum Permanente de Inovagdo Educacional Unt (e UPPED e/ GPDACC | -Th

pelo sistema de multipla escolha para facilitar o feedback da pontuacéo para os jogadores.
Realizar um trabalho como este os deixou motivados a comparecem a escola sem
esperanca de obter nota. Enfatiza-se que os alunos produziram o jogo digital com a visdo de
programador e de jogador. Foi observado que os alunos, quando estdo motivados, aprendem
de maneira mais atraente e compreensivel, tornam-se mais ativos e descobrem novas formas

de organizar a gama de informagdes que encontram.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa permitiu compreender como os alunos do
Ensino Médio se apropriam dos saberes promovidos pelo planejamento e criagdo de um jogo
digital, passando por estratégias metacognitivas.

No percorrer da pesquisa, alguns limites foram encontrados, tais como o
preconceito quanto aos jogos digitais. Foram necessérias estratégias de apresentacao do jogo e
do proprio projeto, evidenciando as questfes de aprendizado dos conteldos de Biologia. Outra
limitacdo foi relacionada ao tempo, ja& que nem todos tinham tempo disponivel para estarem
reunidos nas sessdes de desenvolvimento do projeto. Tal limitagdo promoveu a setorizagédo
das atividades. Enquanto alguns ficavam responsaveis pela programacdo, outros ficaram
responsaveis pelo design, por exemplo.

Nos dados coletados e aqui apresentados de forma descritiva, evidenciou-se como
0 engajamento e entusiasmo dos alunos foi fator significativo, promovendo o bom
desenvolvimento do projeto. As atividades que antecederam a programagdo do jogo, tais
como as palestras e as aulas de campo, foram necessarias para que os alunos passassem das
acOes meramente repetitivas, comuns no atual contexto escolar, para agdes metacognitivas.
N&o eram raros 0s momentos em que o0s alunos conseguiam perceber elementos novos,
atrelados aos conteudos e os incorporavam na narrativa do jogo digital.

Por meio desta pesquisa, e dos resultados apresentados, compreende-se que no
contexto do desenvolvimento de jogos digitais em sala de aula, se o projeto for concebido de
maneira a propiciar o0 engajamento dos alunos, ha uma potencializacdo das acdes
metacognitivas. Os alunos participantes desta investigacdo conseguiram aprender muito mais
sobre o contetdo proposto, além de desenvolverem outras habilidades, como o gerenciamento
de equipes e o uso critico das tecnologias.
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