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Resumo

O conteudo sobre a Classificacdo dos Seres vivos, sendo responsavel justamente
pela “categorizacédo de espécies”, torna-se restrito a memorizagdo. Logo este projeto
se dedicou a levar tal contetdo a um jogo-didatico para estudantes do ensino médio.
Mais especificamente, criou-se um livro-jogo que foi devidamente testado e avaliado
por 5 docentes nos seguintes quesitos: adequacao, compreensao e contextualizacao
do conteudo, tempo de duracdo do jogo e estimulagcdo do jogo. Os resultados
indicaram que o jogo foi avaliado positivamente pelas professoras, sendo
necessarias algumas adaptacdes quanto ao tempo de duracdo. O jogo foi
considerado estimulante e pode auxiliar os professores no processo de ensino-
aprendizagem.

Palavras Chave: Ensino de ciéncias, estratégia de ensino, RPG Role-playing-game,
classificagdo dos seres vivos.

Abstract

The content about the Classification of Living Beings, becomes restricted to
memorization, because it's responsible precisely for the “categorization of species”.
So, this project was dedicated to bring such content to a didactic game, for high
school students. More specifically, a game book was created and it was properly
tested and evaluated by 5 teachers in the following questions: adequacy,
understanding and contextualization of the content, game duration and game
stimulation. The results indicated that the game was positively evaluated by the
teachers, requiring some adaptations in terms of duration. The game was considered
stimulating and it can help teachers in the teaching-learning process.

Keywords: Science teaching, teaching strategy, RPG Role-Playing-Game,
classification of living beings.
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1. INTRODUCAO

Segundo Vigotsky (1991), o processo de aprendizagem ocorre ao decorrer do
tempo, pois para que se aprenda algo novo, precisa-se primeiro internalizar o que
esta sendo exposto. Desta forma, depreende-se que o conhecimento é gerado a
partir do aprendizado, ou seja, deve-se em primeiro lugar descobrir o que o
estudante ainda ndo conhece e apresenta-lo a este conhecimento para que ele
aprenda e desenvolva suas conclusfes sobre o assunto. Contudo, segundo Da Luz,
De Lima e Amorim (2018), atualmente a preocupacdo nao estd apenas no
apresentar o novo, mas sim em como apresenta-lo.

Podemos perceber também nitidamente a influéncia de diversos fatores que
podem contribuir no processo de ensino aprendizagem, como por exemplo, a
superlotacdo nas salas de aula, desvalorizacdo dos profissionais da area e falta de
praticas pedagodgicas diversificadas, que podem provocar nos estudantes grande
desinteresse nas aulas, afetando assim, a qualidade do ensino (TAVARES, 2019).

Tendo em vista esta renovacao do processo de ensino e aprendizagem, vem-
se discutindo algumas alternativas metodoldgicas, que diferentemente das aulas
expositivas, tratam o estudante como o agente de seu préprio conhecimento,
atuando assim na area de praticas pedagogicas diversificadas, como por exemplo,
aplicacdo de debates, discussdes, jogos didaticos, sala de aula invertida, estudos
dirigidos, entre outros (BRIGHENTI; BIAVATTI; DE SOUZA, 2015).

A tarefa de dinamizar o processo de ensino aprendizagem pode parecer
simples, entretanto ndo é. Segundo Da Silva Alencar e De Freitas (2019)
concordando com as ideias de Karas (2016), essas estratégias sao
recomendadissimas, desde que bem planejadas e estruturadas, pois ndo se trata
apenas do fazer ou ndo, mas também em como fazé-las.

Verifica-se a necessidade de tais estratégias de ensino no processo de ensino
e aprendizagem na area de ciéncias biologicas, que por sua vez tem como base o
estudo da vida, os seres vivos e sua divisdo hierarquica, ou seja, a classificacdo dos
seres vivos. Segundo Simdes (2019), consegue-se perceber certa dificuldade no
aprendizado de boa parte dos estudantes com relacdo a conteudos de

memorizacdo, como por exemplo, a classificacdo dos seres vivos, que tem como



objetivo catalogar as espécies e afins outrora descobertas. O que corrobora com
Liporini e Da Silva Diniz (2019), que afirmam que aos olhos dos estudantes, esta
classificagcdo € apenas outro algo a ser memorizado, sem vinculo com as demais
subareas da disciplina.

Por esta razdo pensou-se nas possibilidades de estratégias ludicas como
brincadeiras, brinquedos e jogos que possam ser aplicadas para o ensino de
classificacdo dos seres vivos, uma vez que, segundo Simdes (2019), sédo estratégias
gue motivam os estudantes a participarem das aulas. Dentre elas considerou-se a
gamificacdo, que segundo Fardo (2013) € um processo emergente, gracas a
popularizacdo dos games aliada a sua capacidade de motivar as pessoas a resolver
problemas.

Segundo Alencar, Rodrigues, Gomes e Araujo (2019) existem diferentes tipos
de jogos didaticos, dentre eles temos primeiramente o tipo de jogo escolhido por
este projeto, que sao os jogos de aprofundamento, que permitem tanto a revisao de
aulas tedricas quanto a aplicagdo na pratica acerca da teoria antes explorada. Os
outros sdo o0s jogos de treinamento, que por sua vez tém por caracteristica o
aprendizado através da pratica, ou seja, através da repeticdo, e por fim, os jogos de
construcdo, que trardo conteudos ainda ndo abordados na sala de aula.

Ao combinar a proposta dos jogos na resolugcdo de problemas aliada a
escolha do tipo de jogo, pensou-se na ideia de utilizar a criagdo de uma nova
narrativa de livro-jogo ou campanha de RPG solo.

Segundo Da Silva (2015) RPG ¢é a sigla do inglés para Role-playng Game e
pode ser traduzida como jogo de interpretacdo de personagem, ou seja, € um jogo
no qual o jogador interpreta um personagem, geralmente com seus amigos, num
mundo criado e orquestrado por outra pessoa, 0 mestre da partida.

Uma campanha de RPG solo ou livro-jogo se diferencia de uma campanha
comum de RPG apenas pela quantidade de pessoas envolvidas. Pois segundo
Carvalho (2011) vé-se que na parte relacionada ao jogador, numa campanha
comum podem-se ter varios jogadores, porém devido ao fato de que uma pessoa
contara a histéria e os outros devem interagir, todos terdo que estar presentes no
momento da atividade, ja o livro-jogo pode ser escrito por uma ou mais pessoas e

sera jogada por apenas uma pessoa.



Portanto, propds-se a criacdo de um livro-jogo, contando assim uma nova
histéria que tenha como intuito estimular a curiosidade e interesse dos estudantes
do Ensino Médio nas aulas e contribuir para o processo de ensino e aprendizagem
de Biologia, mais especificamente do conteudo relacionado a classificacdo dos
reinos de seres vivos. Entretanto, devido a situacdo atual de pandemia, este projeto
se tornou uma adequacao do projeto que foi aprovado na Plataforma Brasil, em 11
de marco de 2020, CAAE: 31421520.4.0000.8927.

Dentro desta criacdo, buscou-se como objetivo geral analisar o livro-jogo
“Reinos: A Praga de Chumo”. E como objetivos especificos criar o livro-jogo, testa-lo
e avalid-lo nos seguintes quesitos: adequabilidade do conteddo ao tema proposto,
tempo de duracéo e interesse despertado para jogéa-lo.

Dito isto, espera-se que o livro-jogo “Reinos: A Praga de Chumo” possa

instigar a curiosidade dos estudantes a respeito da classificacdo dos seres vivos.



2. MATERIAIS E METODOS

2.1 Amostra

A aplicacdo deste trabalho foi feita com um grupo de 5 professoras de
Biologia do Ensino Médio com faixa etaria dentre 32 — 41 anos de idade. Quanto a
instituicdo de ensino, os testes foram realizados no IFB Campus Planaltina —
Instituto Federal de Brasilia, o qual se localiza na Rodovia DF 128 - Km 21 S/N Zona
Rural - Planaltina, Brasilia — DF.

2.2 Instrumentos

2.2.1 Livro-Jogo

O livro-jogo segundo Da Silva (2015), é um estilo de jogo em que o
jogador/leitor, torna-se o0 personagem principal dentro de uma trama cheia de
caminhos, dentre estes caminhos, cada escolha levara o jogador a um lugar
diferente, propondo desafios diferentes, fazendo com que suas escolhas definam
quem vive e quem morre dentro da histéria, além de definir também como esta
histéria acaba, ou seja, o livro-jogo trata-se de uma narrativa com escolhas em forma
de texto e o leitor/jogador decide qual caminho seguira.

O livro-jogo criado contou com 5 desafios decisivos quanto a histoéria do jogo,
podendo levar o jogador a finais variados, porém insatisfatérios caso escolha
erroneamente, tentando assim fazer com que o jogador queira acertar as perguntas
dos desafios para ter um final satisfatorio, o deixando assim com uma sensacao de
“dever cumprido”, conforme apéndice A.

O nome do livro-jogo “Reinos: A Praga de Chumo” foi pensado para que a
compreensao fosse simples, visto que o conteudo do jogo aborda a classificacao
dos seres vivos, por esta razdo, “Reinos”. Ja em relacdo a parte “A Praga de
Chumo”, o nome se deve aos acontecimentos a respeito de uma praga que estava
assolando o local ficticio criado pelo autor, o Distrito de Chumo, que foi idealizado
baseando-se no Distrito Federal, tanto em sua geografia quanto em sua situacao

pandémica atual.



2.2.2 Feedback do jogo

O Feedback do jogo foi redigido com questdes qualitativas, com espacos para
avaliacdo das professoras a respeito dos seguintes aspectos do jogo, como
adequabilidade do contetdo do jogo, o tempo de duracdo do jogo e interesse

despertado, conforme apéndice B.

2.3 Procedimentos

Inicialmente se fez uma selecdo dentre os conteudos de classificacdo dos
seres vivos, escolhendo assim questbes como ordem das categorias taxondmicas
principais dos seres vivos, regras de escrita de nomes cientificos e categorizagédo
taxondmica com base em 2 exemplos de cada Reino, dentre os 5 de Whittaker
(1969), mas indagando a respeito da classificacado de 7 Reinos, segundo Ruggiero et
al. (2015).

ApoOs esta selecdo, foram criados alguns desafios baseados neste conteudo
concomitante com a histéria que seria utilizada no jogo. Ao final, com o texto pronto,
o jogo foi criado utilizando a ferramenta de criacao de sites gratuita e de facil acesso
do Wix (2006-2021).

Depois da criacao do jogo, foram realizados testes com alguns colaboradores,
de modo a verificar possiveis adequacdes. Assim que adequado o jogo foi usado na
proposta de pesquisa aqui apresentada.

Com o jogo em funcionamento, contactaram-se as professoras através de e-
mail para que elas jogassem e avaliassem 0 jogo. A aplicacédo do jogo e da coleta
dos comentarios das professoras foi feita exclusivamente on-line através da
plataforma de formularios do Google (2021), no periodo de 08 a 20 de janeiro de
2021.

2.4 Anélise de Dados

Foram analisadas as opinibes das professoras a respeito dos aspectos do
jogo de tal modo que ndo se pudesse identificar a fala de cada uma das

participantes. Para tal se utilizou do método de Analise de Conteudo categorial de
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Bardin (2011). Nesse método sdo expostas varias maneiras de categorizar e
investigar diversos temas, de uma forma simples, em categorias a partir da fala do
individuo (BARDIN, 2011).



3. RESULTADOS
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O jogo ajudou na compreenséo do contetdo?

A adequacdo do contetdo do jogo, em relacéo
ao tema: classificacdo dos seres vivos, foi bem
executada?

As propostas (questdes, dicas, desafios etc.)
oferecidas aos alunos foram escritas com
clareza e objetividade?

As opc¢0Oes de respostas aos desafios
oferecidas aos alunos estdo de acordo com as
perguntas?

Vocé se sentiu estimulado a finalizar o0 jogo?
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Grafico 1 — Respostas objetivas das professoras (N=5).
Fonte: FeedBack do jogo “Reinos: A Praga de Chumo”.

A seguir se apresentam as justificativas coletadas no FeedBack das

professoras. Em relacdo a primeira questdo: 1- O jogo ajudou na compreensao do

conteudo?, obteve-se as seguintes respostas

Comentario 1: “A histéria prende a atengdo e contextualiza o
conteudo.”

Comentario 2: “O jogo certamente ajuda na compreensdo do
conteudo, explica os conceitos de maneira lidica utilizando a historia
como direcionador.”

Comentério 3: “A cada resposta errada, havia comentarios sobre o
equivoco.”

Comentario 4: “Julgo que o jogo auxilia, principalmente, na fixagdo do
conteudo de forma ladica. Auxilia na aplicacdo dos conhecimentos
trabalhados na 22 série do Ensino Médio.”

Comentéario 5: “A histéria € interessante e vocé faz as perguntas
dentro de um contexto, por isso ajuda no aprendizado.”

Quanto a segunda questdo: 2- O que mais chamou sua aten¢do no jogo?,

0s comentarios obtidos foram os seguintes
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Comentario 1: “A histéria foi muito bem contada e a insercao do
conteudo dentro dela foi feita de forma "natural™.”

Comentario 2: “Acho que a ideia de trabalhar com a histéria e o uso
do wix, plataforma geralmente usada para desenvolvimento de sites.
Interessante a abordagem.”

Comentério 3: “A criatividade do texto, além de remeter a situacéo
pandémica atual.”

Comentario 4: “O dinamismo da histéria! Senti-me desafiada a
continuar a leitura e responder as questbes. Respondi algumas
guestBes com respostas erradas e gostei do modo que o jogo trouxe
a correcao.”

Comentério 5: “A ideia criativa desse jogo. Nunca tinha visto um jogo
assim.”

Em relacéo a terceira pergunta: 3- Qual sua maior dificuldade/insatisfacao
com 0 jogo?, obteve-se 0s seguintes comentarios

Comentério 1: “Achei um pouco longo, mas como a historia prende a
atencdo, ndo acho que seja um problema. A fonte de texto utilizada
também tornou a leitura um pouco cansativa e néo creio que esteja
em formato ideal para acessibilidade.”

Comentario 2: “Algumas pessoas gostam de aprender de modo mais
sintético, direto e pratico. Histérias muito longas, com fantasia
associada, podem ndo ser tdo atrativas para essas pessoas, ainda
gue sejam criangas ou adolescentes. A ansiedade € parte da nossa
sociedade e, muitas vezes, do alunado também. Além disso, o
comportamento de quem acessa um jogo, site ou aplicativo pela
primeira vez geralmente é exploratério, a pessoa vai em busca de
saber o que o aplicativo tem para oferecer, clica em varios botdes,
enfim, explora o recurso. No caso desse jogo, ndo se permite muita
exploracdo, ou vocé |é o texto todo, que é muito longo a meu ver, e
encara isso como algo divertido, mesmo que a fantasia néo te atraia,
ou vocé ndo conseguira sair da primeira pagina. A ideia é
interessante, a proposta e as perguntas também, o recurso utilizado
€ muito adequado para permitir uma vasta distribuicdo do jogo, mas
€ preciso pensar que a maior parte dos estudantes hoje tem acesso
a ferramentas muito praticas e que despertam o interesse e a
interatividade. Textos mais curtos e um pouco mais diretos, podem
ter uma aceitabilidade melhor para a grande maioria dos estudantes.
Isso nédo significa que vocé nao possa utilizar uma histéria mais
elaborada, apenas deixa-a em um botdo separado, assim os
usuarios podem acessar com maior interesse, € vocé nado perde a
dindmica e fluidez que é interessante que o jogo tenha”

Comentério 3: “O tipo de fonte escolhido para o texto, para quem tem
astigmatismo, fica um pouco dificil a leitura, mas entendo a escolha
pela estética e relagdo com o contexto.”

Comentario 4: “N&o consegui identificar algum fator.”

Comentério 5: “A histéria é muito grande e com a nossa falta de
tempo, foi dificil jogar.”
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A questdo 4- As propostas (questdes, dicas, desafios etc.) oferecidas aos
alunos foram escritas com clareza e objetividade?, resultou nos seguintes
comentarios

Comentéario 1: “As questdes estavam contextualizadas na histéria,
mas eram bastante objetivas.”

Comentario 2: “Clareza sim, objetividade, depende. Isso porque os
textos sdo longos, entdo perde-se um pouco na objetividade, ja que o
estudante precisa ler tudo antes de chegar a questao/desafio.”
Comentario 3: “Deu pra entender todas”

b

Os comentérios em relagdo a questdo 5- As opcles de respostas aos
desafios oferecidas aos alunos estdo de acordo com as perguntas? estdo
abaixo

Comentério 1: “Havia paralelismo nas opgoes, por exemplo, na que
pedia fruto, todas as alternativas envolviam plantas.”
Comentario 2: “Estao de acordo.”

Quanto a adequacao do tempo de jogo, questdao 6- O tempo de jogo foi
adequado?, havia 3 opgdes e obteve-se o0s seguintes resultados

2 pessoas marcaram: “Sim, o tempo de jogo é adequado.”
3 Pessoas marcaram: “Nao, o jogo é muito longo.”
0 pessoas marcaram: “Nao, o jogo é muito curto.”

Os comentérios em relacdo a questdo 7- Vocé se sentiu estimulado a

finalizar o jogo?

Comentario 1. “Minha expectativa foi atendida pelo conflito ético
sobre usar ou levar a cura, muito bem elaborado, parabéns!”
Comentéario 2: “Como mencionei, apesar de ser um jogo bem
estruturado e com uma plataforma interessante, ndo é estimulante a
meu ver. Mas essa pode ser apenas uma opinido pessoal. Reforco
gue o jogo é informativo, trabalha com o lidico e pode ser
interessante para ser realizado em coletivo, com uma leitura
dindmica dos textos em sala de aula e uma divisdo de grupos para
as respostas. Essa acredito que seja uma forma de minimizar as
questdes negativas que pontuei anteriormente, e o docente narrador
pode criar um ambiente estimulante na leitura e desenvolvimento da
proposta.”

E por fim, obtiveram-se 0s seguintes comentarios em relacdo a secao de

sugestdes e observacoes:

Comentario 1: “Mudar o estilo da fonte, aumentar o tamanho da letra
e revisar o uso gramatical de alguns termos (exemplo: isso vs. isto).
Tirando isso, parabéns pela histéria, muito bem contada e estimula o
raciocinio légico dos jogadores com base nos conhecimentos de
biologia.”
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Comentario 2: “Parabéns pela proposta, apesar das criticas
construtivas que escrevi acima, penso que o jogo revela esforco de
construcdo, cuidado na escrita, cuidado na abordagem dos
conteudos e foi estruturado em uma plataforma que permite
divulgacéo e uso em diversos espacgos. Minha sugestédo é diminuir os
textos, mas manter a linha da histéria, que é inovadora, e até criar
outras histérias, contudo, que estas fiqguem em botdes separados no
proprio site, resumindo os textos antes das questdes. Textos muito
longos costumam ser cansativos, especialmente quando se trata de
um jogo, Vvisto que, nesse caso, as pessoas esperam mais
interatividade do que passividade.”

Comentéario 3: “Minha critica em relacdo ao tempo foi devido aos
textos longos, alguns alunos podem ter dificuldades. Uma
observacado, na alternativa das bridfitas (por curiosidade entrei em
todas as opgdes), rizoide e cauloide ndo tém mais acento.”
Comentério 4: “E bem interessante, talvez se colocasse imagens
para entender o que estava acontecendo na histéria, com os didlogos
entre 0s personagens, talvez ficasse mais atrativo ainda. O papel em
gue é contada a historia poderia ter também uma marcacdo nas
margens como sendo um papel envelhecido, algo do tipo
pergaminho. Os personagens poderiam estar vestidos com as roupas
medievais.”

A partir das falas dos individuos, como preconiza Bardin (2011), procedeu-se
a pré-analise do material com leitura flutuante, prestando atencdo aos objetivos
prévios desta pesquisa e identificando unidades de registro. A partir destas unidades
estabeleceram-se as seguintes categorias: compreensdo do contetdo, adequacao
do conteudo, tempo de jogo, fonte utilizada, estimulo em finalizar o jogo e

contextualizacdo do jogo.

12
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Grafico 2 — Categorias identificadas nos resultados das respostas subjetivas das professoras (N=5).
Fonte: FeedBack do jogo “Reinos: A Praga de Chumo”.

Legenda: + Quando o comentario expressava ideia Positiva sobre o tema.
- Quando o comentario expressava ideia Negativa sobre o tema.

4. DISCUSSAO

A seguir discutem-se os dados a luz das categorias elencadas, de modo que

se fez inferéncias e interpretagdes, as quais sdo apresentadas a seguir.

4.1 Compreensdo do conteudo

Segundo Fardo (2013), o uso de jogos didaticos na educacédo formal auxilia
na compreensao do conteudo, devido a interacdo atual dos discentes com 0s jogos
dentro de uma sociedade, que cada vez mais busca por este tipo de midia.
Baseando-se nisto e nos dados obtidos nos Graficos 1 e 2 e nos comentarios 2, 3, 4
e 5 da questdo 1

“O jogo certamente ajuda na compreensdo do conteudo, explica os
conceitos de maneira ludica utilizando a histéria como direcionador.”,
“A cada resposta errada, havia comentarios sobre o equivoco.”,
“Julgo que o jogo auxilia, principalmente, na fixagdo do conteudo de
forma ladica. Auxilia na aplicacdo dos conhecimentos trabalhados na
22 série do Ensino Médio.”, “A historia é interessante e vocé faz as
perguntas dentro de um contexto, por isso ajuda no aprendizado.”,

acredita-se que o0 jogo ajuda na questdo de compreenséao do contetdo.

4.2 Adequacéo do conteudo

Depreende-se das ideias de Campos, Bortoloto e Felicio (2003), que o jogo
guando aplicado ao contexto de ensino consegue conduzir o estudante ao conteudo
de forma a apenas pegar um empréstimo do ladico para a educagéo. Partindo deste
principio, no Grafico 1 e no Grafico 2, na parte de adequacdo de conteudo, houve
pontos positivos sobre as opcdes de desafios, respostas dos desafios e adequacao
do contetdo do jogo em relacdo ao tema. E possivel perceber resultados decisivos
através das justificativas das professoras na questdo 1

“A histéria prende a atengao e contextualiza o contetdo.”, “O jogo [...]
explica os conceitos de maneira ludica utilizando a histéria como
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direcionador.”, “[...] o jogo auxilia, principalmente, na fixagdo do
conteudo [...]>, “Auxilia na aplicacdo dos conhecimentos [...]", “[...]
vocé faz as perguntas dentro de um contexto, por isso ajuda no
aprendizado.”

Na questdo 5 também ficaram evidenciados aspectos positivos sobre as
respostas aos desafios propostos, como: “Havia paralelismo nas opgdes, por
exemplo, na que pedia fruto, todas as alternativas envolviam plantas.”, “Estao de
acordo.” O comentario 1 da questdo 4 “As questbes estavam contextualizadas na
histéria, mas eram bastante objetivas”, também evidenciou os pontos positivos sobre

a adequacao do conteudo.

4.3 Tempo de jogo

De acordo com as ideias de Karas (2016), um dos pontos principais em
relacdo as atividades didaticas € o tempo, tanto o tempo de constru¢cdo de uma
atividade, mas principalmente o tempo de realizacdo desta atividade. Através dos
Graficos 1 e 2 percebe-se esta mesma preocupacao por parte das professoras com
relacdo ao tempo de jogo, se justificando melhor na questdao 6, em que 3
professoras acharam o jogo muito longo e na questdo 3 com o seguinte comentério
“Achei um pouco longo [...]” e questdo 4 “[...] os textos sdo longos, entdo perde-se
um pouco na objetividade [...]". Percebe-se entdo que este ponto deve ser

trabalhado, para melhorar a experiéncia dos estudantes quanto ao jogo.

4.4 Fonte utilizada

Depreende-se das ideias de De Assuncdo, Rodrigues, Pires e De Sousa
(2017), que recursos como fonte utilizada e tamanho das letras sdo muito
importantes devido a sua influéncia na leitura, podendo proporcionar experiéncias
desestimulantes ou atrativas dependendo de como utilizados tais recursos. Percebe-
se no Gréfico 2 que a leitura do texto do jogo foi, segundo algumas professoras,
desestimulante devido a fonte, fato que se confirma nos comentarios 1 e 3 da

guestdo 3

“[...] A fonte de texto utilizada também tornou a leitura um pouco
cansativa e ndo creio que esteja em formato ideal para
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acessibilidade.”, “O tipo de fonte escolhido para o texto, para quem
tem astigmatismo, fica um pouco dificil a leitura, [...]".

4.5 Estimulo em finalizar o jogo

Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003), o jogo didatico é interessante
porque tem como base estimular o interesse do estudante, tornando assim um
contetdo que, muitas vezes ndo é tdo facil de ser administrado, bem mais atrativo
ao olhar discente. Os resultados obtidos corroboram o autor supracitado, pois no
Grafico 2, com relagcdo ao interesse em jogar/finalizar o jogo, ou se ele é
estimulante, obteve-se um resultado geral bem positivo, tendo seu ponto alto na
histéria e em seguida na dindmica usada no jogo. Tais fatos foram reafirmados pelos
comentarios da questao 2

“A histéria foi muito bem contada e a insergdo do conteldo dentro
dela foi feita de forma "natural".”, “A criatividade do texto, além de
remeter a situacdo pandémica atual.”, “O dinamismo da historia!
Senti-me desafiada a continuar a leitura e responder as questdes.
Respondi algumas questdes com respostas erradas e gostei do
modo que o jogo trouxe a corre¢do.”, “A ideia criativa desse jogo.
Nunca tinha visto um jogo assim.”.

Além destes, o comentéario 1 da questdo 3 “[...] a historia prende a atencao
[...]” também corroborou os resultados positivos. Tais resultados sdo extremamente
importantes, visto que a ideia de trazer o jogo didatico € justamente a de dinamizar o

processo de ensino.

4.6 Contextualizacéao do jogo

De acordo com Vigotsky (1991), o conhecimento ndo é formado apenas pelo
conteuddo que o estudante consegue aprender, mas vem também de suas
experiéncias enquanto ser, assim como através de sua convivéncia e interacdo com
a sociedade. Justificando assim os resultados encontrados no Gréafico 2 e nos
comentarios 1 da questdo 7 “Minha expectativa foi atendida pelo conflito ético sobre
usar ou levar a cura [...]” e comentéario 3 da questédo 2 “A criatividade do texto, além
de remeter a situacdo pandémica atual.”, que afirmam que o jogo didatico além de

trazer o conteudo, pode também trazer questdes do cotidiano e cidadania.
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5. CONCLUSAO

A partir do ponto de que o jogo didatico servisse como atividade
complementar para auxiliar na questdo de compreensdo do conteudo, conclui-se
que a aplicagdo do livro-jogo “Reinos: A Praga de Chumo”, desenvolvido para o
tema “Classificagdo dos Seres Vivos” é viavel, pois conseguiu ao mesmo tempo,
adequar o conteudo de maneira bem organica por causa dos desafios, além de
despertar o interesse pelo tema a ser trabalhado.

Com relacao ao tempo de jogo vale ressaltar que este tipo de estratégia pode
ser melhor aplicada, usando campanhas mais curtas para serem trabalhadas até
mesmo a distancia, ou campanhas longas para serem trabalhadas em sala de aula.
Além de se atentar a fonte do texto e ao tamanho da letra, para que haja maior
dinamismo e acessibilidade na proposta.

Sugere-se que apdés o término da pandemia, possa-se aplicar 0 jogo com
estudantes do segundo ano do ensino médio para que se avalie o jogo sob o ponto
de vista deles, com os mesmos quesitos investigados neste TCC. Além de se
investigar se havera diferenca no contetudo apreendido, com a aplicagdo de um pre-

teste e um pds-teste para avaliar o conhecimento.
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APENDICE A — JOGO “Reinos: A Praga de Chumo”

Exemplo de desafio
Sabendo disso, voce parte em sua a{'ornaa."a. Depois de muito caminhar em

busca do portao de Kidda, em meio a wna vegetagdo arbustiva, com gafﬁos
retorcidos, vocé vé wma pessoa. Uma (jovem moga de cabelos negros, gque
parece estar em seu limite. Vocé corre para afudala.

gfa esta morrendo de fmw mas néo hé nada para comer por perfa Ate
gue vocé tem wma ideic: “"Meu pod‘er vem do conhecimento, apenas wm dos
grupos de pfanfas Gue conheco produzem sementes envoltas pe[o que
procurc.. o frute. Bom, deixeme pensar que arvore deve fazer crescer aqui e

agora?f :

Pleurczium schreberi (Bricfita)
Pilularia g[ ohulifera (Pteridofita)
Abies alba f;gfnmasperma)

Annona montana Mng{ospermaj

Gimnosperma Angiosperma

Exemplo de resposta correta
Annona montana (dfﬂgc’osperma)

Voce conjura uma p/arzfa vascular de grmde porte. Ao procurar dentre seus
gaﬁzos e f’o/hm vocé encontra varics fmfos, tira al guns e ajuda a jfovem.
Agora ela so precfsa de um descanse embaixo da arvore.

54}965 al, gum tempo a Jovem acorda novamente e (he agmc/ece por seu ato,

enquanfo (he enfrega dois frascos, uma Serfnga com ampofa cheia e uma

/oedm pecufc’an Sla (he fa/a;

Exemplo de resposta incorreta

Pilularia g/oéu/c’fera (ﬂferia/éﬁ'ta}

Sua invocagéo ;Faz aparecer uma p[am‘a gue ossuil vasos condutores de seiva,
embora  esta Jeal'a wma caracteristica de arvores de gran.c{e }oom‘e. A
p[ant’a gue voce conjurou é de Jpequenc por’c’e. Sntretanto, néo /aroduz farufo ou

semente, por i(sto a jovem morre em seus hragos e vocé seque seu caminho.

O jogo completo encontra-se disponivel em:

https://rickkelvenrk.wixsite.com/jogodosreinosbio



APENDICE B — FEEDBACK DO JOGO

A partir daqui ndo haverd questbes de verificacdo de aprendizado,
apenas queremos sua opinido para melhorar o jogo de classificagcdo dos seres
VIVOS.

O jogo ajudou na compreensédo do contetdo?

() Sim.

() Nao.

Justifique o porqué o jogo ajudou ou ndo na compreensao do conteudo.

A adequacao do conteudo do jogo, em relacdo ao tema: classificacéao
dos seres vivos, foi bem executada?

() Sim.

() Nao.

O que mais chamou sua ateng&o no jogo?

Qual sua maior dificuldade/insatisfacdo com o jogo?

As propostas (questdes, dicas, desafios etc.) oferecidas aos alunos
foram escritas com clareza e objetividade?

() Sim.

() Nao.

Justifique a anterior:

As opcoes de respostas aos desafios oferecidas aos alunos estéo de
acordo com as perguntas?

() Sim.

() Néo.

Justifique a anterior:

O tempo de jogo foi adequado?
() Sim.

() Nao. O jogo € muito curto.

() Nao. O jogo é muito longo.

Vocé se sentiu estimulado a finalizar o jogo?
() Sim.

() Néo.

Justifique a anterior:

Caso tenha alguma sugestao e/ou observacao para a melhoria do jogo,
escreva abaixo:
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