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INTRODUCAO

Cada vez mais os jogos digitais estdo passando a integrar o cotidiano dos alunos,
independentemente de suas idades, fendbmeno decorrente da ascensao e democratizacdo digital
gue vivenciamos atualmente. Com a popularizacéo deste tipo de ferramenta de recreacdo, criou-
se certa desconfianca quanto ao seu papel na colaboracdo ou ndo do processo de ensino. Porém,
atualmente esses jogos digitais vém se mostrando e se consolidando como mais uma ferramenta
que auxilia no processo de aprendizagem, o tornando mais dinamico.

Assim, engquanto objetos culturais capazes de simular e representar o contexto no qual
estdo inseridos, estes jogos digitais sdo utilizados no processo de ensino a partir do potencial de
representacdo de conceitos especificos destas ferramentas. Porém, mesmo com este grande
potencial, sdo necessarias investigacdes a partir de temaéticas especificas para avaliar e
efetividade prética dos jogos digitais no ensino, pois

para que os jogos eletrénicos possam contribuir positivamente para o aprendizado, é
preciso que 0s mesmos sejam utilizados de forma correta, tanto dentro do ambiente
escolar, quanto no cotidiano de quem utiliza essa ferramenta, para que esse
aprendizado possa ocorrer de forma saudavel, livre de vicios, e que 0 mesmo seja
utilizado na escola hdo como uma imposi¢do, mas como um reforgo do que esta sendo
apresentado, e que esse aprendizado ocorra de forma prazerosa (SILVA, p. 12, 2016).

Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo principal a criacdo e utilizacao de
uma ficha avaliativa capaz de determinar a eficacia das préaticas recreativas dos jogos digitais

como ferramentas didaticas para o uso em atividades de ensino no Curso Técnico em Apicultura
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do IFRN, Campus Pau dos Ferros. Esta forma de avaliagdo tem como principal intuito
classificar estes jogos quanto ao nivel de veracidade de representacao imagética e conceitual da
atividade apicola, levando em conta também aspectos de interacdo necessarios para sua
utilizacdo em um contexto educacional.

Esta pesquisa foi desenvolvida embasando-se em pesquisas que exemplificam o
processo de avaliacdo de jogos digitais, como os trabalhos de Barbosa (2022), Leite (2014) e
Ramos, Knaul, Rocha (2020), que apontam processos de avaliacdo desenvolvidos de diversas
formas, desde a aplicacdo pratica em sala de aula até a utilizacdo de questionarios, e em
trabalhos que apontam e explicitam o potencial dessas ferramentas para o processo de
aprendizagem e para a construcdo de uma perspectiva representativa, como os de Silva (2016)
e Macedo (2016).

METODOLOGIA

Inicialmente, a pesquisa se iniciou a partir de uma investigacdo bibliografica sobre a
utilizacdo de jogos digitais no ensino e sobre a avaliacdo destes jogos quanto ao seu potencial
educativo. Apds isto, a catalogacdo dos jogos digitais que representam a atividade apicola
iniciou-se, de forma a caracterizar uma pesquisa documental, por utilizar como fonte
informagdes em um sentido amplo, neste caso, os jogos digitais, que contém contetidos que
ainda nao tiveram nenhum tratamento analitico, sendo somente matéria-prima da qual ainda se
desenvolveria alguma investigacdo e analise (SEVERINO, 2013).

Apos a constatacdo da variedade de jogos digitais que representavam a atividade
apicola, ocorreu a elaboracdo da ficha avaliativa, a fim de viabilizar a categorizacdo das
representacdes dos dados técnicos presentes em cada um dos jogos analisados.

Para isso, observaram-se as seguintes categorias: dados técnicos, experimentacdo do
jogo e interface do jogo, em que foram considerados parametros especificos tais como: a
utilizacdo da terminologia técnica na area da apicultura; a forma como esses jogos lidam com
0 imaginario do usuario; como a interface do jogo prende a atencdo do jogador e 0 motiva a
progredir; a presenca de erros técnicos; bem como seu poder de ludicidade. Para a avaliagdo
dos jogos foi utilizada uma escala com conceitos enumerados que iam de "1 - Péssimo™ a "5 -
Excelente".

Apos a elaboracdo da ficha, esta foi utilizada por cinco avaliadores considerando as

representacfes apicolas presentes no jogo mobile jogo Hay Day, a fim de verificar se esta
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ferramenta era realmente capaz de avaliar as representacdes apicolas presentes e se estas

representacOes faziam jus a realidade produtiva da apicultura.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Na pesquisa documental foram catalogados oito jogos digitais que representam a
atividade apicola, os quais estdo representados no esquema a seguir, levando em consideracao
a seguinte sequéncia (ano de lancamento, nome do jogo e desenvolvedor), elencados do mais
antigo ao atual:

1)2009: Mini Fazenda - Vostu;

2)2011: Minecraft - Mojang Studios;

3)2012: Hay Day - Supercell;

4)2014: FarmVille 2 - Zynga;

5)2016: Stardew Valley - ConcernedApe;
6)2020: Bee Simulator - Varsav Game Studio;
7)2021: Farming Simulator - GIANTS Software;
8)2022: Apico - TNgineers.

Com o intuito de avaliar esses jogos, foi elaborada uma ficha para comparagéo entre
realidade produtiva e as representacdes imagéticas dos jogos, que tinham categorias que iam de
péssimo a excelente, com a seguinte disposicdo: 1 - Péssimo; 2 - Ruim; 3 - Regular; 4 - Bom;
5 - Excelente. Com trés dados técnicos abordados e sub-parametros dentre eles.

Aqui estdo descritos os dados técnicos abordados e seus parametros respectivamente:
dados técnicos (termos técnicos da apicultura; conceitos técnicos corretos; contextualizacao
fantasiosa motivadora da criacdo e conservacao das abelhas); experimentacdo do Jogo (atrativo
para passar de fase; potencial de estimular o desafio; capacidade de manutencdo do foco e
ludicidade); e por fim a interface do jogo (auséncia de erros técnicos; simplicidade de
navegacao e compreensdo dos dados de imagem).

O embasamento dessas fichas e a maneira com que estas testam jogos dessa natureza, tem
0 objetivo de indicar esses jogos como ferramentas metodoldgicas, avaliativas e ludicas em
salas de aula, neste caso dentro da perspectiva apicola. Ha anos o mercado de jogos digitais
vem anunciando interfaces cada vez mais realistas, estudadas e aplicadas a diversas areas, o que
estimula diversos usos por etapas de jogos que passem confiabilidade técnica.

As representacOes da atividade apicola presentes no jogo Hay Day, no qual foi aplicada a

ficha avaliativa, podem ser dispostas seguindo algumas categorias. Quanto ao processo natural
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de criacdo de abelhas, estas apresentam feicdo e anatomia similares a realidade, mesmo que de

forma estilizada e com um apelo fantasioso, hd também a representacdo de arvores com

colméias naturais e a presenca de flora apicola, responsavel por fornecer o néctar necessario

para a producdo de mel e demais produtos.

J& nos aspectos produtivos da atividade apicola, hd a presenca de inimeros produtos
beneficiados a partir das matérias-primas disponibilizadas pelas abelhas, as quais ttm uma boa
diferenciacdo dentro do jogo, como por exemplo, a distin¢do entre favo de mel, mel processado
e cera de abelha. Além disso, o principal diferencial da representacdo imagética presente em
Hay Day € o maquinério utilizado para o beneficiamento e processamento de produtos apicolas,
especificamente o mel, retratado no jogo a partir de um equipamento de funcionamento e
aparéncia semelhantes a uma centrifuga.

Assim, para verificar a eficacia da ficha avaliativa formulada, o jogo foi testado por cinco
jogadores que distribuiram as notas da seguinte maneira (categoria e notas por avaliador,
respectivamente: dados técnicos (4, 4, 5, 5 e 5 - gerando uma média de 4,6), para
experimentacdo (5, 5, 5, 5 e 5 - gerando uma media de 5), e por fim para a interface do jogo
(5,5, 5,5e5- gerando uma média de 5), o que leva a entender que o jogo Hay Day, possui
grande potencial para ser usado como parte de instrumentos avaliativos nos processos

educativos, uma vez que pela ficha avaliativa essas médias estariam entre bom e excelente.
CONSIDERACOES FINAIS

Existe uma variedade de jogos digitais que representam a atividade apicola e tém
potencial de auxiliar no processo formativo do Ensino Técnico em Apicultura. A ficha
avaliativa elaborada € eficiente tanto na analise das representacfes desta atividade quanto na
analise da interface destes jogos digitais. O jogo avaliado, Hay Day, tem interface e
experimentacdo consistentes e representacfes apicolas majoritariamente fiéis a realidade
produtiva da Apicultura. Além disso, a eficacia demonstrada por este instrumento de avaliagao
langa perspectivas futuras sobre a utilizag&o destes jogos digitais, mais especificamente o jogo
Hay Day, dentro do cotidiano escolar do Ensino Técnico em Apicultura, buscando uma futura

avaliacdo pratica da eficacia destes jogos a partir da experiéncia do usuario dos alunos.

Palavras-chave: Apicultura, Ensino Técnico, Gamificacdo, Interdisciplinaridade.
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