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RESUMO

Este relato de experiéncia buscou demonstrar o papel ludico dos jogos digitais
educativos na dinamizacdo do ensino de biologia, analisando a aprendizagem
e perspectivas dos alunos e professores em Salvador-BA, frente a utilizacdo de
um jogo educativo intitulado de Calangos e coleta de relatos e de entrevista
com os alunos/jogadores apds a realizacdo desta oficina. Inicialmente foram
apresentados os fundamentos tedricos de tecnologias na educacdo para a
utilizacdo dos jogos digitais e a concepcdo didatica fundamentada nos
Parametros Curriculares Nacionais para o ensino de biologia, em busca de
uma aprendizagem significativa. Em seguida, foi priorizada uma discusséo
sobre o levantamento de algumas experiéncias utilizando o jogo no ensino de
biologia e areas afins. Apos, foi relatada os resultados da aplicacdo do jogo
Calangos para os alunos e professores participantes da pesquisa bem como
das expectativas e possibilidades do uso dessa ferramenta em escolas
publicas. Conclui-se que, o jogo digital € uma poderosa ferramenta de auxilio
ao aprendizado significativo de uma forma ludica, desde que seja realizado um
planejamento prévio e cuidadoso e proporcione condi¢des para a realizacdo do
trabalho com base tedrica e compreensdo que suscita riqguezas de
possibilidades de descobertas para a dinamizagao da disciplina.
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Introducéo

A presenca massiva das tecnologias e a integracédo das midias em
nossas vidas vém alertando, enquanto educadores, para a sua importancia na
transmissao de conhecimentos, valores, conceitos e culturas. Apesar das
geragOes contemporaneas vivenciarem ambientes que proporcionam uma
constante interacdo com tecnologias e recursos de varias linguagens, em
muitas situacfes escolares, os conhecimentos chegam através do discurso de
significado vazio dos professores e livros, organizados de forma racional, linear
e descontextualizada.

Nesta situacdo, muitos espacos escolares em seu tradicional, ou na
modalidade EaD, continuam reticentes para integrar em seu contexto as
tecnologias digitais e teméticas aplicadas a educacao, reproduzindo situacées
de inquietude e de perplexidade frente as mudancas da sociedade
contemporanea, cercadas de mudancas culturais e intelectuais.

Tentando modificar um pouco essa questdo, o objetivo maior desta
pesquisa foi possibilitar a utilizacao das tecnologias digitais nos espacos
escolares, através do levantamento das possibilidades e dificuldades na
integracdo dos jogos, pelos professores, através de um relato de experiéncia
utilizando um jogo digital de biologia.

Este relato visa contribuir para formacao do educador, através da
dinamizacao das aulas em busca de uma aprendizagem significativa,
colaborativa e interativa, relacionada a possibilidades de traducéo

intersemiotica entre livros, filmes e jogos digitais.

1- Uso de Jogos Digitais em Ambientes Educacionais.

Atualmente, nossa sociedade vivencia uma época cercada de tecnologias
e na qual os recursos tecnologicos invadem todas as esferas da sociedade
moderna. Essa rotina tecnoldgica faz com que as pessoas participem de uma
série de discussfes para tentar manter-se atualizados, entretanto, o vasto
conhecimento e a velocidade com que as modificagcdes ocorrem passam cada

vez mais despercebidos em detalhes e com uma riqueza de informagéo que



acaba por deixar ser levados pela correnteza, neste mar de inovacdes na area
das tecnologias.

O processo de ensino e aprendizagem contemporaneo para ser
significativo precisa conter estratégias dindmicas e versateis, trazendo
conteudos possiveis de ser contextualizados e aplicados na comunidade
escolar em que o aluno esta inserido. A integracdo das midias e tecnologias
com praticas inovadoras em ambientes educativos, nesse processo é urgente,
no sentido de uma busca continua de atracao do jovem/adolescente do ensino
meédio, que muitas vezes utilizam dessas tecnologias somente para diversao e
desconhece seu uso no a&mbito educacional.

Em se tratando de educacédo formal, seja na metodologia a distancia ou
presencial, mediada por um ambiente de aprendizagem ou ndo, também néo é
diferente; se as tecnologias estédo presentes na sociedade contemporanea, €
preciso também envolver e incentivar o uso destas nas diferentes espacos de
aprendizagem [, voltado a inclusdo dos alunos as tecnologias digitais de
informacédo e comunicacgao aplicadas a educacédo, que devem ser utilizadas
com coeréncia e contexto com a realidade local, pois segundo Moran 14, as
tecnologias permitem um novo encantamento na escola, ao abrir suas paredes
e possibilitar que os alunos conversem e pesquisem com outros alunos da
mesma cidade, pais ou do exterior, no seu proprio ritmo.

Em concordancia com o autor, é preciso basear as aulas voltadas ao
conhecimento cientifico e a formacéo de posicionamentos que possam interferir
diretamente nas suas condicfes de vida, através de um sélido aprendizado
formal aplicados em diferentes situacfes da vida de forma colaborativa e
propondo metodologias interativas 13 4 %I, Entretanto, para que isso ocorra de
forma efetiva, é necessario que o professor seja capacitado, recebendo
orientacdes e condi¢cdes necessarias a uma mudanga na forma de ensinar
Biologia, de maneira a organizar suas praticas pedagodgicas de acordo com as
concepcdes para um ensino com referencia nos Parametros Curriculares
Nacionais do Ensino Médio (PCN’s) 16l adequando as inovacées (ou por que
nao dizer revolugdes) que as tecnologias digitais tém introduzido na educacéao,
dentro de suas possibilidades e limitagdes.

Os jogos propdem algo que cada vez mais é reconhecidamente

importante em pesquisas sobre aprendizagem: colaboracéo e



compartilhamento de estratégias; [’ bem como [ os jogos podem ser
ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de retengdo do que € ensinado,
exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador.

Para fins de compreenséao, neste trabalho o jogo digital teve como aporte
tedrico os autores aqui citados [%; 19, e foi definido como uma atividade de
interacao entre o jogador e uma imagem na tela do computador, mediada por
um processador e uma interface fisica. Entretanto, sozinhos os jogos digitais
sao apenas instrumentos, € preciso acdes de politicas publicas voltadas ao uso
dessas tecnologias de uma maneira integrada aos contetudos da disciplina em
questado, baseadas na série e modalidade de ensino, bem como na formacao
de professores, pautada na construcao do pensamento l6gico vinculado a
informatizac&o e aplicacdo de jogos na escola aplicados a integracao das
disciplinas, inclusive na modalidade a distancia.

Nesta andlise, o campo de utilizacdo dos jogos digitais em ambientes de
aprendizagem é um espaco aberto para discussées e emprego de
experimentacdes envolvendo o uso integrado das tecnologias e contetudos
midiaticos atrelados ao curriculo, promovendo a unido entre aprendizagem com

inovacao e conteudo.

2 — Experiéncias com o Uso de Jogos Digitais em Espacos de
Aprendizagem

As atividades ludicas tém papel fundamental no desenvolvimento social. E
propésito dos jogos digitais, além do desenvolvimento social, influenciam
diretamente o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Assim, estudantes de
biologia teriam uma aprendizagem melhor se trabalharem os conceitos de uma
forma que a pratica esteja sempre presente no intuito de fornecer uma
aprendizagem significativa.

Os jogos digitais sao subdivididos nas categorias, segundo a industria de
jogos e sdo classificados em: de acdo, esporte, estratégia, luta, RPG
(Roleplaying Game) e os de simulacdo. A classificacdo dos jogos esta
relacionada com a linha principal que o jogo propde. Geralmente, 0s jogos

pedagogicos, sao classificados como ‘Games Sérios’ (tradugdo de Sirius



games) e se enquadram nas categorias de estratégia, acdo e simulagéo, a
depender da proposta do trabalho.

Faz-se necessario demonstrar algumas experiéncias com jogos digitais
voltados ao ensino de Biologia (e ciéncias correlatas) que tenham
aplicabilidade com relatos publicados em ambientes de aprendizagem no
ensino meédio, para nortear o trabalho aqui desenvolvido, buscando
experiéncias anteriores desenvolvidas com jogos que propdem a mesma
finalidade do aqui utilizado, relatando os obstaculos encontrados para o
desenvolver do trabalho com jogos digitais.

O primeiro obstaculo foi encontrar publicacfes relatadas voltadas em
especifico para o Ensino Médio; muitas experiéncias referem-se a aplicacdo
em criancgas e adolescentes em fase de alfabetizacdo, bem como na educacao
fundamental. Fazendo um Estado da Arte, foram encontrados poucos trabalhos
que relacionam aplicacbes praticas com estudantes em espacos de
aprendizagem.

Neste trabalho iremos apresentar 04 experiéncias de jogos e sua
possivel aplicabilidade no ensino da Biologia, voltada ao ensino Médio: alguns
jogos estavam em fase de finalizacdo e apesar da proposta ser interessante,
nao houve ainda relatos de aplicacdes destes trabalhos em espagos escolares
de aprendizagem com alunos de Ensino Médio.

O jogo Marine Life trabalha com a vida marinha, envolvendo as
teméaticas de Educacdo Ambiental, Poluicio e Ambiente Aquatico, mas néo
esta disponivel para consulta, pois se encontra em fase de finalizacao.

O jogo de simulacdo, The Sims, apesar de comercial, tem potencial para
atender as demandas pedagdgicas, desde que utilizados de maneira coerentes
nos espacos escolares, através do gerenciamento de uma cidade, procurando
resolver todos os problemas ambientais; além de conceitos de genética,
biotecnologia e aspectos familiares.

O jogo americano Remission, teve aplicagbes positivas na area da
saude com criancas cancerosas, devido ao entendimento das medicacfes em
seu organismo elevando sua autoestima e conseguentemente melhora no
tratamento; tendo sido considerado o primeiro game de ajuda a criancas e

jovens vitimas da doenca. Trata-se de uma viagem ao corpo humano, no intuito



de destruir as células cancerigenas, combater as infeccbes e controlar os
efeitos colaterais da doenca.

O jogo Food Force, desenvolvido pelo Programa Alimentar Mundial das
Nagdes Unidas, tem como objetivo conscientizar a sociedade sobre a questao
da fome mundial. Ha relatos positivos do uso deste jogo em escolas
americanas, mas nenhuma experiéncia com este jogo no Brasil.

Vale ressaltar também uma experiéncia brasileira, através do Jogo
Urubugames, que teve aplicacdo com um grupo de professores, no intuito de
trabalhar Educacdo Ambiental com criancas e adolescentes, do ensino
fundamental Il, mas que n&o se encontra disponivel para acesso.

Mas recente, uma pesquisa ainda em andamento, com 0 jogo intitulado
Insitu, pretende trazer a tematica de Biologia Celular atrelado aos
conhecimentos do ensino de biologia.

Através destas experiéncias aqui descritas buscou-se evidenciar a
possibilidade da integracdo dos jogos digitais com o ensino da disciplina
Biologia no ensino médio. Entretanto, uma questdo importante que precisa ser
refletida para a insercédo dos jogos em espacos de aprendizagem, € a que trata
da formacao inicial e continuada dos professores para as novas tecnologias.
Percebe-se a necessidade da realizacdo de pesquisas que abranjam essa
questdo envolvendo os jogos digitais.

Trabalhando dessa forma, mediada pelo uso dos jogos digitais, o
professor podera proporcionar conceitos, buscando a constru¢cdo do
conhecimento cientifico e biolégico de forma mais significativa, tornando as
aulas de Biologia mais agradaveis e mais eficazes no que se refere a

aprendizagem dos alunos.

3 - Relato de Experiéncia: O Jogo Calangos e o Ensino de Biologia.

No intuito de averiguar as possibilidades da inser¢cdo dessa nova pratica
pedagodgica, bem como a integracdo das midias no ambiente educacional
formal, foi realizada uma pesquisa qualitativa através de questionarios,
observacdo direta e entrevista com docentes e discentes tendo como grupo

piloto, professores de alunos de um colégio publico de Salvador.



E particularmente interessante propor o uso de jogos digitais educativos
como fonte de geracdo de situacOes significativas para a aprendizagem de
Biologia, porque na maioria das vezes, esse conteudo € trabalhado de uma
forma muito abstrata, sem qualquer correspondéncia com situagcdes concretas.
A sugestdo é a utilizacdo desta ferramenta com um propdsito pré-definido e
uma aula planejada e ndo apenas o uso do jogo como um fator motivacional.

O colégio que foi aplicado a experiéncia com o jogo Calangos, compde
ensino fundamental e médio, sendo que a pesquisa foi aplicada apenas com 0s
alunos do Ensino Médio, localizada na Paralela. O jogo eletronico utilizado
neste trabalho foi ‘Calangos!’ que é baseado na modelagem de um caso
ecoldgico real relativo as Dunas do Médio Sao Francisco, no Estado da Bahia.
Trata-se de um jogo de simulacdo e agdo com visualizacdo 3D, na qual o
jogador controla um lagarto de uma entre trés das espécies endémicas da
regido. Neste jogo podemos trabalhar diferentes conteudos, envolvendo o
ensino e Biologia, tais como: Biomas, Problemas Ambientais, Classificagéo dos
Seres Vivos, Cadeia Alimentar; Evolucdo e outros conteldos correlatos que
podem ser trabalhados com esse fim.

A oficina realizada em 2011, no Nucleo de Tecnologias Educacionais —
NTE e contou com a participacdo de 40 estudantes e 10 professores da Area
de Ciéncias da Natureza, dentre eles 05 de biologia.

Os estudantes que utilizaram o jogo perceberam que, ndo € uma tarefa
simples ser um lagarto nas dunas e justificaram a sua satisfacdo com o jogo,
conforme €& demonstrado na Tabela 01. Espera-se que o resultado da
simulagéo, permita que, juntamente com o aprendizado sobre conceitos da
ecologia, os estudantes sejam estimulados a apreciar esteticamente um dos
ambientes naturais mais belos e relevantes do Brasil.

Apbs levantar essa tabulagdo das questfes aplicadas, observou-se na
oficina aplicada com os alunos, que 0 jogo incentivou e promoveu muitas
reacoes positivas, desde observacbes interessantes como também o
aprendizado do ecossistema Caatinga, onde se trata o0 jogo. A aula expositiva
ministrada e as discussdes com o0s videos relacionados ao jogo aplicados
antes de proporcionar a interacdo com o aplicativo Calangos foram bem
esclarecedoras, fazendo com que o mesmo ndo se tornasse apenas uma

simples brincadeira.



O uso de jogos digitais em Biologia é Legal/Otimo por que...

Porque compreendermos melhor!

Nessa linguagem fica melhor porque se aprende mais rapido e se desenvolve
com mais facilidade.

Porque eu ja me sinto com mais privacidade.

Porque se distrai um pouco.

Porque jogando eu aprendo de uma maneira mais facil.

Porque traz informagdes legais.

Porque é bom aprender mais jogos eletrénicos de biologia.

Porque iria ficar diferente as aulas de todos os dias.

Porque diferencia as aulas normais. Fica mais interessante de vez em quando
uma aula mais divertida.

Agente pode aprender mais coisas.

Porque nao fico aprendendo s6 a sério e aprender brincando é melhor.
Porque agente pode se divertir melhor.

Por nuncater jogado esse tipo de jogo.

Por que eu ndo gosto muito de jogar.

Porque é bom fazer algo diferente na escola.

Porque fica mais legal a aula pela interatividade.

Para unir o Gtil ao agradavel, deixa as aulas mais divertidas e falam a
linguagem do aluno.

Porque é uma boa oportunidade.

Serve para aprender mais.

Porque é legal. Adorei minha aula de hoje!!!

Ajuda a compreender melhor a matéria. Achei essa experiéncia muito boa.
Porque os jovens se interessam mais, fica mais facil entender o assunto.
Porque com isso o0 modo de aprender fica diferente e vai ficar melhor.

Seria bom se sempre tivesse esse tipo de distracéo. E legal!

Hoje em dia, computador € um dos meios de comunicacao e tecnologia mais
importantes e ajudam em tudo; aulas, pesquisas, etc.

Achei muito legal porque a gente sai um pouco da rotina e também tem mais
interesse em estudar os assuntos.

E muito bom ter jogos na nossa escola porque nos da mais vontade de
estudar!

Mexer em computador € muito legal porque agente aprende cada vez mais com
a computacgéo.

Tabela 01. Justificativa dos alunos para utilizagdo dos jogos digitais nas aulas de Biologia.

Entretanto, todos concordam que € um ponto positivo 0 uso dos jogos
eletrbnicos em espagcos de aprendizagem, e que podem proporcionar
conhecimentos pedagdgicos, quando utilizados de maneira adequada. Na
Tabela 02, se encontram algumas reflexdes dos professores que reflete o que

foi expresso acima.

“0 que vocé acha de usar jogos digitais na sua disciplina, durante a aula?”

Pode ser uma boa, pois em algumas aulas haveria mais motivacao.

Seria muito interessante, algo inovador e atrativo.

Seria uma alternativa pedagogica viavel e interessante, de modo a permitir o
ensino de uma forma ladica.

Acho que seria interessante, pois o mesmo facilitaria a aprendizagem.

Nao acho uma boa idéia, pois o numero de computadores néo € suficiente.

Em primeiro lugar fazer um trabalho antes, com os alunos para poder ensinar a
usar o jogo com fins educativos e ndo como meramente brincar.




O jogo estimula a apreensado de conceitos basicos da disciplina para utilizacéo
dos mesmos durante a execucao dos jogos.

Seria muito interessante. Muitas vezes n&o utilizo por ndo conhecer jogos
compativeis com a série que ensino e contelddos.

Jogos sdo muito importantes para despertar a atencdo dos alunos.

Seria 6timo para fixar o assunto de uma forma nova e interessante.

Acredito que deve ser bastante positivo, porém néo consigo identificar o objeto
dito jogos eletrénicos, mas deve ser de importancia pedagdgica.

Acho bom, pois ficaria muito mais interessante a aula.

Muito interessante para motivar os alunos e aprender de uma forma diferente.

Tabela 02. Justificativa para utilizacdo dos jogos digitais nas aulas de Biologia pelos
professores.

Consideracdes Finais

Com a realizacdo deste trabalho, percebe-se que é possivel o trabalho
com jogos digitais em espagos de aprendizagem, inclusive com interesse tanto
dos docentes quanto discente. Assim, no que envolve as TIC’s, em se tratando
do uso de jogos digitais observa-se que a aplicabilidade desta ferramenta &
real, conforme apresentado na teoria e emergente do ponto de vista de trazer
um dinamismo e evidenciar questdes contextualizadas, referentes ao ensino de
biologia, onde o aluno pode aprender na préatica o que € visto na teoria.

Para tanto, € preciso criar politicas e editais de pesquisa que visem a
criacdo e uso dos jogos eletrdnicos em espacos de aprendizagem, pautados
nesta justificativa de favorecimento ao aprendizado significativo, tanto de
biologia quanto de outras disciplinas, principalmente se trabalhadas em forma
de projetos pedagdgicos de uma forma interdisciplinar e multidisciplinar.

Sendo os jogos digitais considerados uma ferramenta positiva para
utilizacdo em sala de aula, citada tanto pelo corpo docente quanto discente, é
preciso modificar a postura dos espacos de aprendizagem para envolver a
utilizacao destas tecnologias no cotidiano das aulas, de acordo com a realidade
vivenciada pela comunidade escolar, mas que envolva os alunos e professores
nesta imersdo de diferentes metodologias aplicadas a educacdo com auxilio
das tecnologias. Na Educacdo a distancia, € mais facil a sua aplicacdo no
intuito de disponibilizar ao professor ferramentas para que possa ser utilizadas

nos espacgos de aprendizagem dentro e fora do ambiente escolar.

Outro ponto € de que é preciso a capacitacdo e aperfeicoamento dos

professores, visando uma interacdo entre as tecnologias e capacitacao docente
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relativo a promocéao de jogos digitais como uma forma de dinamizar o seu uso

nesta area tdo importante e na valorizacdo dos jovens e adolescentes.
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