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Resumo

Neste trabalho apresentamos os resultados de uma pesquisa de desenvolvimento sobre um jogo
educacional complexo no formato de RPG de aventura (livro-jogo), que tem como objetivo
principal reconstruir a aprendizagem em relagdo aos répteis, utilizando o Modelo de
Reconstrucao Educacional (MRE) como base tedrico-metodoldgica. Apds a avaliacao de pares
(13 especialistas em contetdo e/ou jogo) e do publico-alvo (85 estudantes a partir de 12 anos)
identificamos que houve reconstru¢ao da aprendizagem apos a interagdo com o jogo, contudo
ainda hé a necessidade das seguintes modificagdes para a realizacdo de um proximo ciclo de
avaliagdo: melhor desenvolvimento dos personagens; os conflitos do enredo devem mais
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explorados; a linguagem cientifica deve ser apresentada de forma simples ¢ o contetido
educacional deve estar melhor relacionado ao enredo a fim de ficar mais fluido e natural.

Palavras chave: ensino de répteis, ensino de ciéncias, material didatico

Abstract

In this paper we present the results of a development research, about an educational game in
the format of an adventure role-playing game (gamebook), which has as main objective to
reconstruct learning about reptiles. The book was produced having as a theoretical-
methodological basis the Model of Educational Reconstruction (MER). After its completion,
the game was made available for peers review (13 experts on content and/or game) and applied
to the target audience (82 students aged 12 and over) we identified that there was a
reconstruction of learning after the interaction with the game, however, the following
modifications are still needed for the next evaluation cycle: the characters must be well
developed; the conflicts of the plot must be well explored; the scientific language must be
presented in a simple way and the educational content must be related to the plot in a fluid and
natural way.

Key words: reptile education, science education, courseware

Introducao

O ensino de Ciéncias deve proporcionar uma visdo critica do mundo, que permita a
compreensao de como as ciéncias se relacionam com o meio o qual estamos inseridos, podendo
intervir na sociedade e modifica-la enquanto agentes ativos e capacitados para tal (SANTOS;
FACHIN-TERAN, 2013). No entanto, o que geralmente ocorre é que o ensino de Ciéncias é
ministrado de forma estritamente tedrica e distante da realidade dos estudantes, com o uso
exclusivo do livro-texto e exposi¢ao oral, o que nao proporciona um aprendizado significativo
e causa desinteresse (FONSECA; DUSO, 2018).

Dentro do ensino de Ciéncias, a Zoologia ocupa uma grande parte do curriculo de Biologia do
Ensino Basico e € um dos assuntos com mais conceitos ¢ nomenclaturas (FONSECA; DUSO,
2018). Diversos problemas sdo apontados nessa area, tais como a utiliza¢ao exclusiva de apenas
livros e exposicao oral, falta de contextualizacdo do ensino com a realidade estudantil, falta de
tempo do professor para elaborar as aulas, formag¢ao docente inicial deficiente em relacao a
realidade de ensino, reduzido conhecimento acerca dos grupos zoologicos e filogenia por parte
dos professores (SANTOS; FACHIN-TERAN, 2013), ¢ o direcionamento dos professores mais
para conteudos fragmentados, como classificacdo, anatomia e fisiologia comparadas, deixando
de lado a interagdo entre animais e plantas, entre si e o ambiente em que vivem, bem como sua
localizagdo geografica e questdes relacionadas a sustentabilidade ambiental (FONSECA;
DUSO, 2018).

No ambito da Zoologia, a Herpetologia ¢ a area responsavel pelo estudo dos anfibios e répteis.
Estes ultimos sdo compostos pelas ordens Testudines (tartarugas, cagados e jabutis), Squamata
(tuataras, lagartos, serpentes e anfisbenas) e Crocodylia (jacarés, crocodilos e gaviais). Os
répteis sdo importantes para o equilibrio das teias alimentares e, além disso, podem trazer
beneficios diretos ao ser humano, tais como a produ¢do de farmacos de importancia médica
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(COSTA; CRUZ, 2017).

Os répteis, principalmente os ofidios, sdo alvo de medo e ojeriza, devido a crencas populares
enraizadas na sociedade e repassadas de geracao em geragdo (COSTA; CRUZ, 2017). Essas
crencas sdo corroboradas por varios meios, tais como a religido, a familia, os meios de
comunicacao, as artes, (COSTA; CRUZ, 2017), os filmes, animagdes e até mesmo os livros
didaticos, textos de divulgagdo cientifica e docentes (LIRA et al., 2018). O preconceito em
relagdo a um grupo animal pode levar ao exterminio desse grupo, provocando graves
desequilibrios ecoldgicos (COSTA; CRUZ, 2017). Por isso a necessidade de pesquisar novas
ferramentas para o ensino de répteis, que possam levar, através do conhecimento cientifico, a
reavaliacdo de crengas potencialmente nocivas a sobrevivéncia desses animais. A ferramenta
alternativa escolhida para a investigacao ¢ o jogo educacional.

O jogo educacional, pedagogico ou didatico € aquele que ¢ elaborado a fim de atingir objetivos
de aprendizagem pré-determinados, e se diferencia de outras atividades e materiais didaticos
por ter aspecto ludico (MARCIANO; CRUZ, 2017). Diversos autores apontam as vantagens
dos jogos didaticos: a socializagao dos alunos e do professor, a construgdo de saberes novos e
mais elaborados através da busca do conhecimento dos alunos feita por si mesmos, aproximagao
entre os alunos e conceitos abstratos, e o proprio ato de jogar, que ¢ prazeroso € proporciona
um ambiente relaxante, facilitando a aprendizagem (MARCIANO; CRUZ, 2017). Marciano e
Cruz (2017) concordam que os jogos educacionais devem ser produzidos com base em
referenciais tedricos-metodologicos sdlidos para definir seus objetivos; do contrdrio ndo sera
possivel avaliar adequadamente se a ferramenta proporcionou a constru¢do de conhecimento
pelos alunos. Lira e Smania-Marques (2021) definiram entdo jogos educacionais complexos
como aqueles “produzidos a luz de referenciais tedrico-metodologicos com suporte em
processo de design, que tém claro os objetivos de aprendizagem que o jogo se propde a
desenvolver, sendo tais objetivos das ordens: contetidos, competéncias ou habilidades. Deste
modo, 0 jogo ¢ tanto um elemento motivador, como um instrumento para os processos de ensino
e de aprendizagem”.

Diante de todo o exposto, nos propomos a responder a seguinte questao norteadora: “Quais as
caracteristicas que um jogo educacional complexo, no formato de RPG de aventura solo,
voltado para individuos a partir de 12 anos, precisa ter para ser eficaz na promogao da superacao
de preconceitos sobre a classe Reptilia, através da reconstru¢ao educacional?”

Percurso metodolégico

Esta ¢ uma Pesquisa de Desenvolvimento (um tipo de pesquisa da Design Research), cujo
objetivo € o desenvolvimento de inovagdes educacionais através de um processo gradual de
pesquisa (PLOMP, 2007). O nosso percurso metodoldgico seguiu as orientagdes e as interacoes
entre os trés componentes do Modelo de Reconstrugdo Educacional (MRE).

O MRE, aporte tedrico-metodologico mencionado anteriormente, foi, segundo Silva e Ferreira
(2020) criado por pesquisadores alemaes da area do ensino de ciéncias, principalmente das areas
de Fisica e Biologia, entre os anos de 1995 e 1997. O MRE foi proposto como uma alternativa
a unilateralidade que era comum nas intervengdes da época: ou havia uma predominancia do
ponto de vista cientifico e negligéncia das perspectivas dos alunos, ou ocorria o contrario, as
concepgoes cientificas eram deixadas de lado e enfatizavam apenas o ponto de vista do discente.
Esse modelo procura atingir um equilibrio entre esses dois aspectos, tornando assim menos
complexos os contetdos cientificos para uma melhor compreensdo do estudante e, segundo as

3

essos, Recursos e Materiais Educativos




XIV
ENPEC

Caldas Novas - Goias

autoras, varios trabalhos apontam esse aporte como eficaz em guiar a elaboragao de
intervengdes bem-sucedidas. Os propositores do MRE destacam sua importancia no
desenvolvimento ou reestruturacao de curriculos em larga escala e na elaboracio (design) de
intervengdes educacionais em contextos especificos. Nessa segunda perspectiva ¢ que foi
desenvolvido o jogo que resultou neste trabalho. O Modelo de Reconstru¢ao Educacional esta
amparado por trés aportes tedrico-metodologicos: as bases construtivistas, a tradi¢do alema de
Bildung e Didaktik e a Pesquisa Baseada em Design (Design-Based Research) (SILVA;
FERREIRA, 2020).

Componentes do Modelo de Reconstrucdo Educacional (Ferramenta de Design)

O MRE, como mencionado anteriormente, ¢ ancorado em trés bases tedrico-metodologicas, €
dividido em trés componentes ou etapas, que juntos formam a Ferramenta de Design. Esses
componentes serdo brevemente comentados a seguir.

Analise da estrutura do contetdo

Nessa etapa, a inteng¢ao ¢ adaptar conteudos cientificos para uma abordagem educacional. Para
isso, o contetido para o qual se deseja criar a ferramenta educacional ¢ pesquisado levando em
conta sua importancia social e no ensino (SILVA; FERREIRA, 2020).

InvestigacOes sobre as perspectivas dos estudantes

Nesse componente investiga-se a percepcao dos alunos acerca do contetido investigado no
componente anterior. Além dos aspectos cognitivos, investiga-se também os afetivos e
motivacionais (SILVA; FERREIRA, 2020).

Design e avaliacdo de ambientes de ensino e aprendizagem

E aqui que a intervengio vai ser produzida (design) e avaliada. Esse processo promove reflexdes
e o refinamento acerca do conteudo cientifico e das concepgoes dos estudantes presentes nas
outras duas etapas, bem como das metodologias usadas para promover a aprendizagem
(SILVA; FERREIRA, 2020).

Desenvolvimento do jogo

Optamos por produzir um jogo do tipo RPG (Role-Play Game) em formato de livro (livro-jogo
ou RPG de aventura) para ser jogado individualmente (solo), no qual o jogador ¢ um
personagem do livro que precisa ir tomando decisdes ao longo da historia, e ganha o jogo se
chegar ao final que mais se aproxima dos objetivos de aprendizagem propostos. O livro ¢
voltado para pessoas a partir de 12 anos.

O jogo foi desenvolvido no ambito do componente curricular eletivo e oficina de extensao
Desenvolvimento de Jogos Educacionais Complexos Para o Ensino de Ciéncias e Biologia, no
semestre 2020.1, no curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB),
Campus I, Campina Grande, por um grupo de quatro alunas. Tanto o componente curricular,
quanto a producdo do jogo e sua posterior avaliacdo foram realizados remotamente através de
plataformas digitais devido a pandemia de COVID-19. O grupo teve a supervisao da professora
ministrante do componente e do monitor da disciplina. Estes Gltimos trouxeram até o grupo os
problemas de aprendizagem identificados através da andlise da estrutura do contetido e as
perspectivas dos estudantes em relacao a ele. Essa investigacdo se deu através da escolha de
artigos que abordam a tematica de interesse, com foco no comportamento dos répteis e nas
concepgoes que a populagao possui, com mitos, lendas e crengas. O trabalho escolhido para as
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evidéncias sobre o comportamento dos répteis foi o de Lira e colaboradores (2018), que elencou
79 artigos cientificos qualificados em Al, A2, B1 e B2 pelo Sistema de Periddicos Qualis
Capes, além de Dissertacdes e Teses.

A partir das informagdes adquiridas sobre as concepgoes locais dos mitos e as concepgoes
cientificas, foirealizada uma sintese dos pontos mais retratados, concluindo-se que grande parte
fazia mengdo ao comportamento animal, praticas alimenticias e caracteristicas bioldgicas de
cada grupo dos répteis. Diante disso, foi possivel identificar as aproximagdes € os
distanciamentos entre o conhecimento da maioria das pessoas com o conhecimento cientifico,
para ser feito o quadro de potencialidades pedagdgicas (Quadro 1) do qual emergem
necessidades e dificuldades de aprendizagem. As potencialidades foram representadas pelas
aproximagdes, que indicam as necessidades, e os distanciamentos, que geram as dificuldades.
A partir destas identificagdes sdo feitas propostas de estratégias metodologicas para promogao
dos processos de ensino e de aprendizagem.

Quadro 1: Quadro de potencialidades pedagdgicas

Conhecimento de referéncia: Entender as caracteristicas fenotipicas e comportamentais que ajudam a
identificar o grupo dos répteis.

Aproximagdes:

1. Os animais locais abordados no jogo deverdo familiares aos estudantes pelas histérias ou pelo contato no
dia-a-dia;

2. Os répteis sdo abordados em séries, filmes e outros contetdos de midias digitais.
Distanciamentos:

1. As informagBes que chegam ao estudante pelos meios de comunicacdo, filmes e séries nem sempre sao
confiaveis e reproduzem mitos sobre as caracteristicas bioldgicas dos animais;

2. Os estudantes sabem mais sobre comportamentos e especificidades da fauna exdtica do que a fauna local.
Potencialidades pedagdgicas associadas:
Necessidades de aprendizagem

1.Compreender as caracteristicas biologicas fidedignas ao grupo dos répteis, identificando as especificidades
do grupo em relagédo a outros animais;

2. Diferenciar os diversos tipos de comportamento aos grupos dos répteis.

Dificuldades de aprendizagem

1. A aversdo pelos répteis pode trazer bloqueios afetivos para o aprendizado sobre estes animais;

2. As concepcdes populares podem trazer ideias extremamente negativas sobre a visdo dos répteis, colocando-
0s como figuras perigosas e nocivas aos seres humanos.

Estratégias Metodoldgicas

1. Ponto de partida: abordar os répteis e suas caracteristicas a partir da concepgao dos estudantes;
2. Realizar conex0es entre o conhecimento cientifico e os mitos;

3. Evidenciar as caracteristicas fenotipicas e comportamentais do grupo dos répteis.

Fonte: Elaborado pela professora e o monitor do componente curricular.

As informagdes oriundas do quadro de potencialidades tiveram importdncia na orientagio,
servindo como um guia para construcao da ideia geral do conceito do jogo e para defini¢ao dos
objetivos de aprendizagem e competéncias (Quadro 2).
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Quadro 2: Objetivos de aprendizagem e competéncia

Objetivo conceitual (“O e Até o término do jogo, identificar a importancia dos répteis no ecossistema
que se deve saber”) L . e
e Até o término do jogo, reconhecer que nem todos os répteis sdo venenosos
e/ou perigosos
Objetivo procedimental e Até o término do jogo, relacionar os grupos de répteis ¢ os beneficios que
(“O que se deve saber seus servigos ecossistémicos podem trazer aos seres humanos
fazer”)
Objetivo atitudinal o Até o término do jogo, respeitar os répteis como animais importantes para o
(“Como se deve ser”) equilibrio ecoldgico, compreendendo seu valor intrinseco como seres dignos
de ter sua vida e bem-estar preservados
Competéncia e Até o término do jogo, analisar as situagdes ecoldgicas para a tomada de
decisdo consciente em relagdo a preservagdo dos répteis

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2022.

Assim, apos a apresentagdo do Quadro 1 a turma foi apresentada ao seguinte problema: “Como
favorecer uma visdo mais positiva ¢ mais adequada (em relagdo ao conhecimento cientifico)
acerca do comportamento dos répteis?”’. Para tentar resolvé-lo, foram criados os objetivos de
aprendizagem (ZABALA, 1998), a competéncia (PERRENOUD, 2005) que os alunos devem
alcancar até o término do jogo, e definido a idade do publico-alvo, que ficou sendo a partir de
12 anos. Os objetivos e a competéncia estdo sintetizados no Quadro 2. O grupo optou pela
criacdo de um RPG de aventura (livro-jogo), uma vez que esta mecanica possibilita a reflexdo
e tomada de decisdo por parte de quem 1€ a historia, interpretando assim o papel do protagonista
e direcionando os desfechos das situagdes propostas. A constru¢do da narrativa do jogo foi
sendo ajustada em processo de balanceamento ao longo de sua criagao pelo grupo, a professora
orientadora, o monitor e pelos membros do outro grupo de alunos da disciplina. O livro conta
com situagdes que envolvem os conteudos de fisiologia, anatomia e relagdes ecologicas de
representantes da subordem Ophidia (serpentes) e ordem Testudines (jabutis).

Nessa etapa, foram decididos os aperfeicoamentos finais levando em consideracao as criticas
da etapa de validagdo, tais como o design geral, os desenhos da capa (Figura 1A) e contracapa
(Figura 1B), a caracteriza¢do dos personagens (Figura 2), as fotos utilizadas dos répteis ao
longo do livro, a fonte do tema e paleta de cores utilizadas, assim como toda sua representacao
trabalhada para uma melhor sintonia e simpatia com os jogadores.

Apbs os ajustes, corregdes e de balanceamento interno (por pessoas envolvidas diretamente no
processo de construgdo) a primeira versao do jogo foi submetida a avaliagdo por pares
(especialistas em contetido e/ou em jogos) e pelo publico-alvo (Figura 3) para identificarmos
evidéncias sobre o potencial da sua eficAcia em promover uma reconstru¢do educacional mais
adequado aos conceitos cientificos em relagao aos répteis.

Figura 1 - Capa e contracapa do livro-jogo ECORE Figura 2 - Personagens do livro-jogo ECORE
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No planeta magico Tdﬁa<
Fénix, a mana que as pessoas
dependem para viver, fazer

pocdes e fazer magias estd

instavel, causando problemas
eOrg ' por toda parte. Devido a
-~

isso, o mago Amadeus foi
enviado para uma missio
para tentar resolver o
problema, essa missio o
levaré para o planeta Terra e
contard com a ajuda de duas
pessoas para ser bem
sucedida, Amélia e Heitor.
Duas criangas que ajudario
Izamara Gesiele | ao mago a salvar tanto a
Lidiane Sousa ~  Terra Fénix como o planeta

Thalyta Cristina  Te™

- Thereza Lidya | 7%

Fonte: Elaborado pelo conjunto de autoras do livro-jogo (2020).

AL

Figura 3 — Exemplos de passos do livro-jogo ECORE

(Passous

A qual familia esta serpente pertence?

Passo-51

Vocés agora estdo mais proximos do circulo,
mas ainda assim continuam um pouco
afastados, e vocé tenta trocar alguma palavra

com o homem que apareceu:

— Quem €& vocé? Como fez isso? — vocé
pergunta, confuso.

— Que bom gue tem alguém aqui! Preciso da
ajuda de vocés — diz o homem, simpatico,
comegando a se mexer.

E vocé:

& Toma a frente de Amélia, diz o seu & Viperidae, vé para o passo 189.

& Boidae, vé para 0 passo 42.
nome e pergunia o que ele quer, vé para
& Colubridae, vé para o passo 77.

0 passo 78. & Elapidae, v4 para o passo 82.

Fonte: Elaborado pelo conjunto de autores do livro-jogo (2020).

Critérios de escolha dos pares e ficha de avaliacdo

Para os pares, foram escolhidas pessoas especialistas da area de ensino, ecologia e gamers. Foi
disponibilizada online uma ficha de avaliacdo ja validada anteriormente pelo grupo de pesquisa
da professora orientadora. Havia perguntas abertas e perguntas fechadas, essas divididas em
escalas Likert de cinco pontos, acerca das impressdes dos jogadores sobre o RPG, tais como o
exemplo da Figura 4.

Publico-alvo: aplicacédo do jogo

Aplicamos questionarios de pré e pos teste, para levantar dados socio demograficos e avaliar a
percepcao do publico-alvo acerca dos répteis e assim levantarmos evidéncias sobre a potencial
eficacia do jogo no processo de reconstru¢do educacional.
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Figura 4 — Exemplo de questdo do livro-jogo ECORE

01. Jabutis e Tartarugas se alimentam de qualquer coisa, limpa o entulho do mato

(O Discordo totaimente

Fonte: Elaborado pela professora e o monitor do componente curricular.

Resultados e discussao

Avaliacdo dos pares

Ao total foram obtidas 13 respostas no formulario de avaliagdo de especialistas, sendo nove
homens (69,23%) e quatro mulheres (30,76%), com idades entre 22 e 45 anos. Seis (46,15%)
possuem graduagdo (concluida ou em andamento), quatro (30,76%) mestrado e trés (23,07%)
doutorado. Trés (23,07%) responderam na se¢do “Especialista em Ensino e/ou Conteudo”, que
sdo os avaliadores com especializagdo, experiéncia e/ou pesquisa na area da Educacdo e/ou
Zoologia, Ecologia e Conservacdo; quatro (30,76%) responderam na se¢do “Especialista em
Jogos”, que sdo individuos familiarizados com jogos e que costumam jogar ha varios anos, €
seis (46,15%) responderam em ambas as se¢des. As perguntas visam avaliar o potencial da
eficacia do livro-jogo tanto no processo de reconstru¢cdo do conhecimento acerca dos répteis
quanto nos aspectos ludicos.

As caracteristicas foram analisadas em trés secdes: ‘“Jogabilidade”, “Potencialidades
Pedagodgicas” e “Coeréncia dos Objetivos de Aprendizagem com as Ag¢des do Jogo”. Na
Jogabilidade, apenas dois subitens mostram uma maioria de insatisfeitos, “desenvolvimento dos
personagens” (53,84%) e “tensdo” (61,53%). Eles se encaixam na dimensdo ludica da
intervengdo, e a literatura consultada a respeito de jogos educacionais afirma que os jogos
precisam despertar o prazer € o interesse, havendo entdo a necessidade de melhora nos subitens
supracitados (e.g. MARCIANO; CRUZ, 2017).

Ja na dimensao pedagégica foi indicado a simplificacdo da linguagem usada em relagdo ao
conteudo cientifico. Como apontado por alguns avaliadores, em certos momentos hé o uso de
termos muito técnicos em relacdo aos répteis, o que pode dificultar a compreensdao do publico-
alvo, que se encaixa, principalmente, em estudantes do ensino fundamental. Uma das ideias do
MRE (SILVA; FERREIRA, 2020), contida na Bildung e Didaktik, ¢ justamente simplificar os
conteudos cientificos para que os discentes possam melhor compreendé-los; essa ideia também
esta implicita nas bases construtivistas, sendo que em cada fase de desenvolvimento cognitivo
ha o continuo amadurecimento cerebral do individuo, de forma que alunos mais jovens tém
esquemas mentais menos complexos (ARGENTO, 2008). Dessa forma, percebeu-se a
necessidade de uma reformulacdo nesse aspecto para a composicao de um segundo ciclo de
avaliagdo.

Outro ponto importante ¢ o apontamento de alguns avaliadores de que o contetido cientifico
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nao esta muito bem relacionado com o enredo e os mitos, promovendo uma lacuna narrativa
entre esses aspectos, de modo que ha uma nitida distingdo entre o que ¢ ludico € o que ¢
educacional. Assim, ¢ imprescindivel que estes elementos sejam melhor desenvolvidos para
que o livro-jogo ndo fique muito formal, se tornando apenas mais uma atividade escolar,
cansando o jogador e gerando a desmotivagao.

Avaliacédo do publico-alvo

Totalizaram-se 85 questiondrios de pré e pos teste, respondidos por estudantes dos anos finais
do ensino fundamental. Desses, 52,9% sao do sexo feminino, 44,7% do sexo masculino € 2,4%
optaram por ndo revelar o sexo. A faixa etaria dos estudantes ficou entre 11 ¢ 19 anos. O
publico-alvo da pesquisa ndo contemplava alunos com idade inferior a 12 anos, porém, as
turmas as quais foram aplicadas a pesquisa possuiam estudantes nessa faixa etaria, e por uma
questao é€tica nao seria possivel deixa-los de fora da pesquisa, visto que o contetdo estudado
contemplava a respectiva turma. Entre os respondentes 97,6% residem no municipio de
Soledade-PB. 71,8% afirmaram que moram ou j& moraram na zona urbana; e 28,2% que ja
frequentaram pelo menos uma vez a escola na zona rural no ensino fundamental.

No questionario pré-teste, havia trés afirmagoes sobre a ordem Testudines e 13 afirmagdes sobre
a ordem Squamata (Quadro 3). No pos-teste, foram repetidas as questdes. No primeiro
questiondrio houve uma média de acerto de 44,05% das alternativas, contra 55,95% de erros.
Ap6s a aplicacdo do jogo, a média de acertos subiu para 49,85%, mas a média de erros ainda
supera a de acertos, ficando em 50,15%. Estas evidéncias indicam que houve uma reconstrugao,
mas que essa ainda ndo ¢ muito efetiva, e que, portanto, sdo necessarios ajustes para maiores
alcances.

Quadro 3 - Analise descritiva das respostas sobre nos questionarios pré e pos-jogo

Discordo Discordo Nem Concordo Concordo
Afirmacdes totalmente parcialmente concordo, parcialmente totalmente
¢ (%) (%) nem discordo (%) (%)
(%)
PRE | POS | PRE | POS | PRE | POS | PRE | POS | PRE | POS

01. Jabutis ¢ Tartarugas se alimentam de 18,80 | 259 | 720 | 188 | 3880 | 259 | 17,60 | 200 | 17,60 | 94
qualquer coisa, limpa o entulho do mato
02. As tartarugas ndo precisam de cuidados | 5050 | 494 | 1180 | 165 | 17.60 | 188 | 1530 | 47 | 1880 | 10,6
veterinarios, como os caes e gatos
gz;f‘“‘lq“” pessoa pode terum jabutiem | 41 | 515 | 940 | 176 | 2120 | 224 | 2240 | 153 | 3290 | 235
04. Todas as cobras estio equipadas com
armas (comilho/presas e venenos) para 29,4 35,3 17,6 16,5 18,8 23,5 10,6 12,9 23,6 11,8
atacar qualquer ser humano a vista
05. Serpentes mamam 36,5 51,8 14,1 9,4 31,8 24,7 7,0 5,9 10,6 8,2
06. Todas as cobras sao venenosas 60,0 56,5 12,9 24,7 14,1 7,0 4,7 59 8,3 5,9
07. Todas as cobras sio perigosas 353 34,1 21,2 224 17,6 18,8 16,5 9,4 9,4 15,3
08. Serpentes bravas sdo venenosas 18,8 20,0 13,0 153 18,8 20,0 153 16,5 34,1 282
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09. As sucuris se defendem através de

424 424 10,6 82 18,8 17,6 10,6 16,5 17,6 15,3
veneno

10. Urinar na agua atrai cobra 36,5 40,0 9.4 14,1 38,8 353 9.4 4,7 5,9% 5,9
11. A sucuri engole boi 94 22,4 8,2 5,8 23,5 21,2 14,1 15,3 44,8 353
12. A sucuri engole pessoas 17,6 21,2 7,2 5,9 20,0 21,2 17,6 18,8 37,6 32,9

13. As sucuris podem ter cinquenta metros 36,5 35,3 16,5 94 18,8 20,0 10,6 16,5 17,6 18,8

14. Quando a cascavel balan¢a o guizo é um

. 4,7 4,7 24 7,1 16,5 11,8 18,8 23,5 57,6 52,9
sinal de alerta

15. A cobra coral tem um ferrio na cauda 353 424 12,9 8,2 17,6 235 8,2 94 26,0 16,5

16. Cada anel do guizo da cascavel

. 20,0 24,7 9,4 5,9 34,1 25,9 59 16,5 30,6 27,0
corresponde a um ano de vida dela

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao se analisar as questdes individualmente, comparou-se o percentual de acertos antes e depois
da aplicacdo do jogo. Se houve um regresso ou aumento de até 10%, indica que o progresso foi
insatisfatorio, de 10% a 50% indica um bom progresso e um aumento >50% indica um 6timo
resultado, no qual a pessoa conseguiu reconstruir significativamente seu conhecimento. Apds a
analise dos resultados, das 16 afirmagdes elencadas, foi possivel observar que 99,2% delas
apresentaram aumento de respostas adequadas no pds-jogo, sendo que a maioria (N = 11,
68,8%) atingiu um aumento de até 10%, seguido de N =5, 31,2% para até¢ 50% e N =0, 0%
para acima de 50%. Isso mostra que o livro-jogo ndo apresenta todas as informac¢des de maneira
compreensivel nos passos desses quesitos, e a didatica utilizada para constru¢do do mesmo
precisa ser reelaborada para um maior entendimento.

Para os passos do livro-jogo que conseguiram alcancar mais de 10%, ¢ um resultado bom e
significa que o livro tem potencial de atingir parcialmente o objetivo de aprendizagem proposto.
Porém, também indica que esses passos podem ser aprimorados para ficarem Otimos e
conseguirem atingir mais adequadamente o que se pretende.

O livro-jogo “ECORE” passou pela tltima fase de avaliacdo do primeiro ciclo de prototipagem
com o publico-alvo para que possa ser aprimorado, e entdo, ser implementado em metodologias
ativas de ensino. Essas metodologias sdao importantes para prosseguir por técnicas mais
adiantadas de interacdo que favorecem o intelectual, de observagdo e raciocinio, e de
reformulacio de novas condutas (ARAUJO, 2017).

Analisando os dados das perspectivas individuais sobre os jogos, percebe-se que 36,5% dos
respondentes ndo exploraram todas as alternativas de tomadas de decisdo, podendo responder
perguntas no pos questionario sobre as quais nio leu sobre o assunto no decorrer do jogo. E
evidente também que 9,5% dos alunos ndo tem nenhuma experiéncia com jogos; ja 38,8% tém
afinidade com diferentes tipos destes, pois jogam todos os dias. Essa relagdo com jogos, em que
a maioria respondeu que tém ou ja tiveram, pode oportunizar um melhor entendimento e
desempenho na sessdo de jogo no livro de RPG, favorecendo o entrosamento com a histéria e
facilitando a aprendizagem do conteudo.

Vale ressaltar que o conhecimento adquirido ao final do livro-jogo depende de diversos fatores
que sao importantes ser considerados, como os passos escolhidos pelos respondentes que
resultam em percursos e finais diferentes, podendo passar por algumas informagdes e outras
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nao; a falta de atengdo do estudante durante o jogo; o momento de a aplicagdo ndo ter sido
oportuno para o estudante; a didatica do livro-jogo nao ter sido compreendida completamente,
entre outros. E importante considerar também o conhecimento prévio e o quio ambientado
alguns estudantes podem estar aos tdxons focais abordados, lembrando também que estdvamos
em ambiente virtual e, portanto, ndo houve qualquer supervisao da atividade de resposta dos
questionarios de pré e pos jogo, ou da leitura e desenvolvimento dos passos do livro.

Além das questdes relativas aos répteis e das sociodemograficas, a ficha também pedia
sugestoes aos alunos sobre o que ser melhorado no jogo. Entre as possibilidades de mudanca
identificadas estdo: adequacdo da linguagem; tamanho do texto nos passos; melhora da
narrativa ficticia para incrementar a ludicidade; e diminui¢do do tempo minimo de jogo,
possibilitando caminhos para o final com menos passos a serem seguidos.

Consideracgdes finais

Diante dos conceitos, processos metodologicos e os resultados apresentados € significativo
enfatizar que os estudos sobre o MRE parecem promissores para o desenvolvimento do
processo metodologico de ensino e aprendizagem, em jungao as atividades praticas pedagogicas
e a bagagem cultural do estudante. Sendo assim, ¢ importante considerar a abordagem ludica
dos conhecimentos de ciéncias para que os estudantes possam aprender com um maior
entretenimento e prazer, potencializando a capacidade de relacionar os aprendizados adquiridos
em sua convivéncia no dia a dia.

E relevante também levar em conta a importancia do contetudo aplicado que, nesse caso, sio os
répteis. O entendimento e a divulgacao do contetdo com base cientifica adequada sobre estes
animais auxiliam na diminui¢do de conhecimentos equivocados, podendo também contribuir
para diminuir a aversao. Estratégias de ensino apropriadas para a convivéncia harmdnica com
os animais sdo significativas para melhorar as adversidades do ser humano com os mesmos.

Perante isso, ¢ importante que educadores se empenhem em transformar os jogos educacionais
em instrumentos mais disponiveis nos ambientes de ensino e aprendizagem. O presente trabalho
mostrou uma importancia significativa na aplicacao do jogo aos alunos dos anos finais do
ensino fundamental, pois em algumas caracteristicas avaliadas através do questionario foi
possivel notar melhora de acertos em 10% a 50%, que € uma porcentagem razoavel para a
promocao da reconstrug¢do educacional. Foi possivel também obter a impressao dos pares e dos
discentes sobre o livro-jogo, principalmente sobre o aspecto de adquirir conhecimento
juntamente com uma historia de aventura que promove diversao.

Assim, a partir dessa primeira andlise, consideramos que as caracteristicas que um jogo
educacional complexo, no formato proposto neste trabalho, sdo as seguintes: os personagens
devem ser bem desenvolvidos em sua dimensdo psicologica e personalidade; os conflitos
centrais devem ser bem explorados para prender a atencao e despertar a curiosidade do jogador;
a linguagem cientifica deve ser simples e articulada ao enredo para proporcionar o
entendimento do publico-alvo; assim como o contetdo cientifico e os mitos acerca dos répteis
devem ser relacionados de forma natural com o enredo, de forma que o leitor ndo perceba uma
quebra entre o material didatico e o aspecto ludico, o que tornaria o livro formal e possivelmente
cansativo e desinteressante, indo na contramao do que € proposto. Os resultados deste trabalho
serdo utilizados como fonte para aprimoramento de toda a construgdo do livro que entdo devera
passar por um proximo ciclo de prototipagem.
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