S

N N2 PP g Area Tematica 03
m B?Oslgo uEIO Historia, Filosofia e Sociologia da Ciéncia (HFSC) no
& @ g Ensino de Ciéncias e Biologia

d. ) 10.46943/VIII.ENEBIO.2021.01.330

Jogo “Seeders of the Future” como dispositivo
didatico para o Ensino de Historia e Filosofia da
Ciéncia

Jonathan Benevenuto Bezerrat
Gabriel Barbosa Vasconcelos?
Mateus Lima Bernardo?
Roberta Smania Marques*

Resumo: O ensino de Histéria e Filosofia da ciéncia, é de grande relevancia
para a promoc¢ao de uma educacado cientifica de qualidade. Contudo, a litera-
tura da area de ensino revela que as visdes sobre a natureza da ciéncia sao,
em geral, apresentadas de forma descontextualizada nas intervenc¢oes edu-
cacionais, contribuindo para a construcao de visoes deformadas da ciéncia.
Nesse contexto, o desenvolvimento de jogos sérios pode gerar dispositivos
didaticos que facilitem a transposicao das dificuldades dos processos de
ensino e aprendizagem. O presente trabalho tem como objetivo apresentar
a construcdo de um jogo de RPG virtual denominado "Seeders of the future”,
planejado para ser um dispositivo didatico da Historia e Filosofia da Ciéncia.
Relatamos aqui a descricdo do jogo com seus respectivos elementos de
jogabilidade, etapas de prepara¢do, bem como os objetivos de aprendiza-
gem e as etapas que permearam a constru¢ao do jogo educacional.
Palavras-chave: Jogo sério, Jogo educacional, RPG, RPGMaker, Dispositivo
Didatico, Filosofia da Ciéncia.
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Introducao

A compreensdo da Histdria e Filosofia das Ciéncias é de grande impor-
tancia para uma educacado cientifica de qualidade, ou seja, para a promog¢ao
da compreensao de como a ciéncia funciona e, consequentemente, o desen-
volvimento da aprendizagem de como a ciéncia interpreta o0 mundo e o
universo (EL-HANI et al., 2016).

A falta de elementos epistemoldgicos em intervencdes educacionais
que primam pelo ensino do conhecimento cientifico descontextualizado do
seu processo de producdo acarreta tanto em deformagdes na compreensao
do conhecimento em si quanto da constru¢ao do conhecimento cientifico
(PEREZ et al., 2001). Dessa forma, as concep¢des de ciéncias que sdo apren-
didas e reproduzidas podem gerar imprecisdes na construcao de conceitos
epistemologicos das ciéncias que acarretam em concep¢oes deformadas
sobre o que é e como a ciéncia funciona (PRAIA et al, 2002; PERES et al,
2001).

Por exemplo, pesquisas que investigaram as concep¢des de estudantes
em relacdo a natureza da ciéncia evidenciam noc¢oes epistemologicamente
inadequadas (LEDERMAN et al, 1998), tendo entre as mais frequentes a
compreensao do conhecimento cientifico como verdade absoluta; uma visao
empirico-indutivista da ciéncia; a ignorancia do papel da criatividade e da
imaginagado na produc¢do do conhecimento cientifico; a falta de compreensao
das nocgoes de ‘fato’, ‘evidéncia’, ‘observac¢ao’, ‘experimenta¢do’, ‘modelos’,
‘leis’ e ‘teorias’, bem como de suas inter-relacoes (EL-HANI et al., 2016). Nesse
cenario, a crise no Ensino de Ciéncias, evidenciada pelos altos indices de
‘analfabetismo cientifico’ (MILLER 1983; MATTHEWS 1992, 1994), pode tanto
provocar uma visdao dogmatica da ciéncia, quanto promover o desconheci-
mento da ciéncia para a grande parte da populagdo, que quase sé valoriza as
pseudociéncias e até mesmo as supersti¢des (IZQUIERDO, 2000).

Mediante as discussoes que envolvem a importancia de consideragoes
claras com o minimo de deformac¢des com relacao a natureza da ciéncia no
ensino de biologia, pode-se utilizar a partir de uma abordagem teérico-pra-
tica, facilitadores nos processos de ensino-aprendizagem com relagao com
as diferentes visdes desenvolvidas na histéria do conhecimento cientifico
(ANCINELO; CALDEIRA, 2006). Dito isto, a utilizacdo dos jogos como ferra-
mentas didaticas, acompanha o desenvolvimento das primeiras civilizagdes
até a nossa realidade atual, sendo amplamente utilizadas por docentes
como metodologias alternativas ao ensino tradicional preponderante nos
centros de educacdo (KISHIMOTO, 1990).
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Nesta perspectiva, um dos motivos para o sucesso dos jogos edu-
cacionais no contexto escolar, se da pela forma concreta que o jogo une
aspectos ludicos e cognitivos que dialogam com a realidade do publico
alvo, tornando a aprendizagem mais dinamica e proxima dos participantes.
Além disso, os jogos quando desenvolvidos com objetivos de aprendiza-
gem claros e com o aporte de teorias educacionais, como o construtivismo
teorizado por Jean Piaget, apresentam potencialidades para a construcao
de conhecimentos na estrutura cognitiva dos participantes, a partir do esta-
belecimento de diferengas e ressignificacdo de conceitos pré-existentes
adquiridos com a experiéncia vivenciada dos participantes (LEAO, 1999;
ARGENTO, 2008).

A utilizacdo de jogos educacionais em formato digital vem cres-
cendo, principalmente nos conteuddos relacionados a matematica, quimica
e fisica. Os jogos em midia digital podem trazer beneficios na acessibili-
dade, divulgacdo e atratibilidade para os diversos publicos alvo a qual o
jogo estd destinado. Além disso, jogos fisicos adaptados com esse formato
podem ganhar recursos para ambientar o contexto, agdes de personagens
e interagdes com os cendrios presentes na narrativa do jogo (LOH; SHENG;
IFENTHALER, 2015).

Nesse sentido, os jogos educacionais complexos quando construidos
nessa perspectiva, se diferenciam dos jogos de entretenimento comercial
por almejarem o desenvolvimento de competéncias especificas levando em
conta contexto sociocultural dos participantes, bem como suas experién-
cias prévias. Esses fatores s3o relevantes para que 0s jogos possam de fato
apresentar potencialidades para servirem como dispositivos didaticos faci-
litadores dos processos de Ensino e Aprendizagem de histéria e filosofia de
ciéncia (LOH; SHENG; IFENTHALER, 2015).

Portanto, o presente trabalho remete-se a constru¢do de um jogo edu-
cacional complexo em formato de RPG digital com enfoque nas questoes de
Natureza da Ciéncia. O jogo é de carater exploratério, de modo que os par-
ticipantes precisam realizar tomadas de decisdes no decorrer de um enredo
contextualizado so6cio-historicamente apresentando as principais nuances
do conhecimento cientifico em momentos distintos da historia.

Percurso metodolégico
O processo de construcdo do jogo educacional seguiu como referencial

tedrico: a teoria construtivista proposta por Piaget, ARGENTO, 2008; Quadro
tedrico-metodolégico do Modelo de Reconstru¢do Educacional (MRE) DUIT
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et al, 2012, e os principios do Design Research evidenciados por PLOMP;
NIEVEEN, 2007.

Desse modo, as pesquisas educacionais baseadas nesses referenciais,
apresentam um planejamento prévio e fases de execu¢ao em um modelo
ciclico com etapas de aperfeicoamento e revisdo até o alcance de um equili-
brio satisfatorio para os objetivos almejados em intervencdes educacionais.
Assim, os jogos educacionais que seguem essa perspectiva apresentam
etapas claras e realisticas para o alcance dos objetivos de aprendizagem
propostos para o contexto do publico alvo a qual o jogo esta destinado.

Inicialmente, para a construcao do jogo “Seeders of the future” realiza-
mos uma clarificacdo conceitual emrelagdo as problematicas mais relevantes
relacionadas ao ensino de Historia e Filosofia da Ciéncia, evidenciando as
principais visdoes deformadas sobre o conhecimento cientifico, com foco nas
principais percep¢des do publico alvo em relagdo aos problemas de ensino.
Foram utilizados artigos cientificos categorizados como A1, A2 e B1 pelo sis-
tema Qualis da plataforma Sucupira no Quadriénio 2013-2016. Os artigos
revisados serviram como base tanto na constru¢do do enredo da histéria,
como na formagdo de cendrios e personagens corretos de acordo com o seu
contexto sécio-historico.

A segunda etapa foi a construcdo de um protoétipo inicial, inserindo as
informacdes presentes no enredo, com a criagdo dos desafios que movimen-
tam as situagdes vivenciadas pelos personagens na histéria, bem como toda
a ambientacdo da narrativa com os testes iniciais das mecanicas e recursos
oferecidos pela plataforma de criacdo de RPCGs.

Em seguida, na proxima etapa realizamos os testes e balanceamento
do jogo, etapa na qual podemos identificar problemas com a jogabilidade e
receber sugestdes para melhoramento do jogo para a sua versao final, que
foi produzida ap6s resolvermos os principais problemas apontados.

O presente jogo apresenta objetivos de aprendizagem segundo as
dimensdes educacionais citadas por ZABALLA,1998. Sendo estes divididos
em 3 ordens distintas: Conceitual, que esta relacionada a area epistemolo-
gica e pode ser entendida através de fatos, conceitos e principios cientificos;
procedimental, que esta relacionada a metodologia e pode ser entendida
através de técnicas, procedimentos e métodos; e atitudinal, que esta rela-
cionada a um campo axiolégico ético-politico e pode ser entendida através
de valores, moral e atitudes.
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Conceituais

+ Compreender o papel da verdade e sua natureza no conhecimento
cientifico;

* Relacionar os aspectos que influenciam a constru¢dao do conheci-
mento cientifico (O papel da verdade na Ciéncia; Demarcacdo do
conhecimento cientifico; Neutralidade da Ciéncia; Auséncia do
Método Universal; Visdo romantica da Ciéncia e Heuristica; Historia
da Ciéncia; Seguranca das observagdes);

* Interpretar as diferencas entre verificacionismo e falsificacionismo
e sua importancia na demarcag¢do do conhecimento cientifico;

* Refletir sobre os diferentes métodos cientificos e auséncia de um
método universal;

* Observar os possiveis passos que compdem a constru¢ao do conhe-
cimento cientifico e sua quebra da visdo romantica da Ciéncig;

+ Apresentar a construcao da histéria da Ciéncia com suas perspecti-
vas socioculturais ao jogador.

Procedimental

+ Desenvolver competéncias com relacao a escolha de estratégias,
raciocinio e légica na resolucao de situacoes problema apresenta-
das durante o enredo do jogo.

Atitudinais

* Sensibilizar o jogador para ideias conservacionistas sobre o meio
ambiente, compreendendo o papel da Ciéncia na Conservacao.

* Despertar o jogador para a relevancia do conhecimento cientifico
nas tomadas de decisdes em grande escala, tais como as relaciona-
das as politicas publicas.

Resultados e discussao

No que diz respeito ao jogo “"Seeders of the future”, o mesmo se con-
figura em uma aventura individual com publico alvo para jogadores com
faixa etaria superior a 15 anos de idade. A duracdo do jogo leva em média 1
hora e meia, mas pode se estender dependendo de como cada jogador ira
vivenciar a historia.
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Para a producdo do jogo foi utilizado o software RPG MAKER MV ver-
sdo 1.6.1, sendo esse uma plataforma criagcdo de histérias de RPG virtuais na
modalidade 2D. Utilizamos o software para constru¢ao dos cenarios e perso-
nagens onde é ambientado todo o jogo. O funcionamento do jogo se da em
um arquivo online gratuito resultado dessa plataforma, para isso o jogador
precisa possuir um computador com sistema operacional Windows na versao
7 ou superior, para dar continuidade a historia, utilizando todos os recursos
disponiveis como questdes graficas de imagens/videos, efeitos e sons.

Emrelagdo ao contexto no qual o jogo se enquadra, cada jogador podera
escolher um entre os dois personagens principais, filhos da fisica Dr@ Rose.
No inicio do jogo, os irmaos irdo visitar a sua mae no laboratério. E possivel
que eles acabem se envolvendo em um acidente com um experimento que
acaba levando-os a uma viagem no tempo. Os irmdos entao embarcam em
uma aventura nos diferentes periodos da historia tentando voltar ao seu
tempo atual.

Dessa forma, O principal objetivo do jogo € impedir um futuro apoca-
liptico onde o planeta ndo consegue mais sustentar vida vegetal por conta
de mudancas climaticas na atmosfera, extinguindo a maioria dos seres vivos
dependentes da base vegetal na cadeia alimentar para sobreviver.

Em relacdo a etapa de preparacdo do jogo, os participantes segui-
rao explorando os cenarios e resolvendo desafios através de tomadas de
decisOes para avancar no decorrer do enredo, cada agdo promove reagoes
diferenciadas no curso da histéria culminando em finais alternativos para os
participantes.

No decorrer da historia, 0 jogador vai interagir com objetos e locais nos
diferentes cenarios ao longo dos mapas. Assim, quanto mais profunda for
a busca por interacdes mais pistas o participante encontrard pistas que o
auxiliardo impedir um final apocaliptico e salvar o futuro da Terra.

Em alguns itens/objetos havera um pequeno brilho para nortear as pos-
siveis interacOes dos jogadores. A auséncia desse efeito indica a inexisténcia
de interacoes em objetos e cenarios. Dessa forma, cabera ao participante
desenvolver observacdes centradas aliadas a um raciocinio dedutivo e
curioso para busca-los. Os principais controles do jogo podem ser vistos
abaixo:

+ A movimentacdo basica dos personagens é realizada no teclado do
computador. As direcoes cima, esquerda, baixo, direita sao respec-
tivamente as teclas 'W, A, S, D’ ou as setas direcionais do teclado.

* InteracGes com objetos e cendrios: verificar itens, acionar portas,
falar com outros personagens - Tecla ‘Enter’ e barra de espaco.
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* Acesso ao menu do jogo - Tecla ‘Esc’.
Consideracoes finais

De modo geral, no presente trabalho o jogo "Seeders of the future” foi
construido com objetivo de servir como um dispositivo didatico para facili-
tar os processos de ensino e aprendizagem nas areas de historia e filosofia
da ciéncia, trazendo com uma roupagem dindmica eventos importantes
na constru¢do do conhecimento cientifico em seus diferentes contextos
sociohistoricos.

O jogo educacional se destina a ambientes formais e ndo formais de
ensino, com enfoque na divulgacado cientifica e constru¢do de conhecimen-
tos ndo deformados da construcao do conhecimento cientifico.
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