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INTRODUCAO

O ensino de Biologia é um desafio em todos os niveis educacionais, mas
principalmente no Ensino Médio. A grande quantidade de palavras complicadas, seguidas de
novos conceitos a serem introduzidos no vocabulario dos alunos torna esta area do
conhecimento, na grande maioria das vezes, uma area temida ou mesmo evitada. Mesmo
sendo um grande desafio para o professor desmistificar essa complexidade da area, € sempre
nitido que os alunos trazem consigo um arcabougo de conhecimento prévio de grande parte
dos assuntos abordados.

Krasilchik (2004) ressalta que é de grande importancia que os professores fagam uso
desse conhecimento que os alunos trazem consigo de seu dia-a-dia, haja vista que € ele que
possibilitard ao aluno fazer associac@es durante as explicacfes, para que 0 assunto se torne

compreensivel em sua mente. Krasilchik ainda confirma:

A palavra s6 passa a ter significado quando o aluno tem exemplos suficientes
oportunidades para usa-las, construindo sua prépria moldura de associagdes. Como
as vezes os termos apresentados sdo desnecessarios, uma vez que nunca mais
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voltardo a ser usados, o professer deve tomar cuidado para ndo sobrecarregar a
memoria dos alunos com informacg6es inuteis (Krasilchik, 2004, p. 57).

Algo que tem sido realidade de quase todos os estudantes, desde criancas até
adolescentes e que podem ser utilizadas como conhecimento prévio ou mesmo artefato
educativo, sdo os jogos digitais, desde aqueles que se apresentam em formato de computador,
até os mobiles (disponiveis para celular). Afinal, é fato indiscutivel que os jogos ja sdo
realidade do adolescente desde que 0 mesmo ainda era uma crianga, e perpassa até mesmo a
fase adulta (PIMENTEL, 2020; PRENSKY, 2012; VIEIRA; OLIVEIRA; PIMENTEL, 2020).

Dessa forma, pesquisas vém sendo desenvolvidas em prol da verificacdo da eficiéncia
que algumas metodologias educacionais podem apresentar utilizando jogos online como
ferramenta didatica, principalmente aqueles que ja se apresentam como jogos de interesse do
publico (AMORIM; COSTA, 2018; AMORIM; COSTA, 2019; AMORIM, MERCADO,
2017). Essa realidade é um tanto desafiadora, uma vez que 0s jogos sdo sempre Vvistos por
grande parte dos adultos, inclusive professores, um artefato oposto ao processo de ensino e
aprendizagem, sendo sempre taxado como ferramenta de desinteresse e desconcentracéo.

Dessa forma, presente trabalho objetiva utilizar o jogo online League of Legend em
sua versdao mobili (Wild rift), como campo de explicacdo de conceitos de Ecologia, para

alunos do Ensino Médio.
METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma proposta de ferramenta educacional a ser aplicada
no segundo semestre de 2022, quando o contedo em questdo se tornar pauta na ementa dos
estudantes.

Os alunos serdo convidados a instalarem o jogo em seus celulares, aqueles que nao
conseguirem ou tiverem espaco acompanhardo a aula (partida) pela tela do projetor que estaa
refletindo o celular do professor. Durante a aula, assim como uma aula padrdo e tradicional,
os alunos estardo entrando em contato com conteldos pragmaticos de Biologia, mais
especificamente Ecologia. O principal diferencial em questéo é o fato de que ndo havera slide
ou documento PDF sendo utilizado, mas sim um jogo que alguns deles ja deve ter tido contato
anteriormente.

A aula sera mediada em uma partida de treinamento, haja vista que o foco € apresentar

0 mapa e ndo o funcionamento do jogo em si. O professor selecionard um capedo qualquer e
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andaréa pelo mapa, explicando o que sdo os ambienites, a diferenca entre cada um e as espécies
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que vivem em cada um dos locais. Nesse momento conceitos como “espécie”, “espécime”,
“habitat”, “populacdo”, “bioma”, “ecotono”, e também hieraquia animal, podem ser
abordados.

Contextualizando o jogo com a aula

O mapa do jogo baseia-se em quatro caminhos principais, a cada partida iniciada cinco
jogadores de cada lado do mapa séo distribuidos nesses caminhos. O caminho que geralmente
vai na parte de baixo do mapa naquela partida é chama de boot, esse caminho conta com dois
jogadores indo juntos. O caminho do meio, chamado de mid, com um, o lado oposto ao boot,
chamado de Top por ser a parte de cima do mapa, vai com um jogador, e a regido que
intermedia todos estes caminhos é chamado de selva ou jungle, e fica com também um
jogador.

N&o nos atentaremos a explicar as regras e objetivos de jogo neste trabalho, mas
achamos necessarios explicar o basico da estrutura do mapa. E iremos focar principalmente
em uma dessas posicles, que é a selva. A selva do Wild Rift e também do jogo do qual o
mesmo foi inspirado League of Legends, conta com &reas distintas umas das outras, mas
semelhantes para ambas as equipes que estdo disputando. E o que geralmente é nomeado
pelos jogadores por espelhamento de mapa.

A selva, para ambas as equipes contard com dois tipos de ambientes, um com aspectos
um tanto mais seco, e vegetacdo de regides sem muita umidade, e outro com caracteristicas
mais Umidas e ambientacdo mais escura. Entre esses dois ambientes hd o caminho do meio
(mid), e entre a selva de uma equipe e a da equipe inimiga h4 um ambiente de transicdo, tal
qual um ecotono. Esse ambiente de transicdo conta com um lago no qual surgem monstros
especificos que ao serem derrotados que disponibilizam habilidades especificas para o0s
campedes que assim o fizeram.

Na parte mais seca da selva, é possivel encontrar 0s seguintes monstros (animais): o
comumente chamado “RED”, que no universo do jogo diz respeito a uma individuo da
espécie Rubrivia; as “galinhas” que sdo na verdade animais pertencentes a espécie Acuamina,;
e 0s monstros de pedra, que sdo organismo denominados Krugues. A parte umida da selva
conta com outros monstros: Os “lobos”, que s@o no universo do jogo espécimes da espécie
Trevoguari; O “sapao”, pertencente a espécie dos Grompes; e 0 Blue, um monstro pertencente
a espécie dos Azuporas, que ao ser derrotado proporciona maior quantidade de energia ao

campedo que o derrotou. No ecoOtono cujo ambas as equipes podem acessar livremente
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durante o jogo, surgem os monstros mais fortés“e*com melhores recompensas de derrota:

Arauto do vale, Dragdes e Bardo Nashor.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdo do jogo como ferramenta didatica € sem sombra de davidas um elemento
eficiente no que diz respeito a diversificacdo em sala de aula. Trazer abordagens criativas e
dindmicas para o cotidiano escolar desperta interesse dos alunos para o conteldo que esta
sendo abordado e aumenta seu rendimento académico e cognitivo.

Além de gerar socializacdo entre os alunos e entre a figura do professor e aluno.
Criando assim uma relacdo menos autoritaria e mais propicia ao aprendizado por prazer e nao
por obrigacdo. Dessa forma, a montagem da aborgagem educacional utilizando o Wild rift
como artefato didatico mostra ter grande possibilidade de aceitacdo, bem como obtencdo de
bons resultados no que diz respeito a participacdo e aprendizado, haja vista que autores como
Avila e Gomez (2017) e Mattar (2014), defendem a utilizagio de artefatos diferenciados em
sala de aula, pois apontam serem eficientes no desperta do interesse e desenvolvimento
cognitivo dos alunos.

A aplicacdo do Wild rift em sala de aula para abordagem de conteddo de Ecologia,
dar-se-a tal qual uma aula de campo, todavia a mesma acontecera de forma digital e em um
ambiente ficticio. Tal utilzacdo torna-se interessante pelo fato de suprir a ausencia de viagens
de campo da escola, e também por possibilitar aos estudantes que ja sdo usuarios do jogo, de
0 perceberem de forma diferente do que j& estdo acostumados. Busarello (2018) cita algo
semelhante ao que o trabalho se propde: “[...] parte-se do principio de se pensar e agir em
jogo, mas em contexto fora do jogo”. Ou seja, o ambiente e os personagens que estardo sendo
analizados na proposta de aula do trabalho serdo ficticios, mas a contextualizagdo sera da
realidade do aluno.

Assim sendo, o trabalho em questdo parte do mesmo pricipio defendido por Pimentel
(2018), que afirma que o foco da utilizacdo de games na éarea educacional, ndo é torna-lo
somente agradavel ao aluno e descomprometido com a aprendizagem, mas sim proporcionar
interacdo entre os sujeitos envolvidos com a aprendizagem e as ferramentas tecnologicas que

fazem parte de sua realidade.

CONSIDERACOES FINAIS
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Mudancas nas praticas educacionais vem se tornando cada vez mais comum, a busca
por aulas que sejam prazerosas e cumpram seu papel de ensinar é o que torna a geracao atual
de professores diferente daquela que tinha somente a educacio tradicional como regra. E
papel dos atuais professores tornarem a educacdo 0 mais participativa possivel e é dever do
aluno aproveitar as oportunidade que lhes sdo dadas para se tornarem sujeitos ativos de sua

formacdo académica.

Palavras-chave: Educacdo dindmica; Ecologia, Jogos online, Ferramentas didaticas,
Ludicidade.
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