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1. INTRODUCAO

Muitas intervencBes pedagdgicas tém procurado incorporar o uso de
tecnologias na educacédo na tentativa de apropriar um modelo de ensino capaz de
se alinhar aos interesses dos alunos e promover uma reforma na maneira de
pensar (SCAICO et al., 2013). Entretanto, a inclusdo de novas tecnologias e
equipamentos no ambiente escolar, por si s6, ndo € suficiente para garantir a
aprendizagem e inovar as configuragcbes comportamentais, arquitetdnicas e
didaticas sobre as quais se sustenta a escola (MEIRA; PINHEIRO, 2012;
OLIVEIRA et al., 2018).

Diante do contexto acima citado, foi promovido o projeto de formacgao
“Design de Jogos Digitais: Pratica Construcionista para o ensino de Biologia”. Tal
projeto € parte de uma Tese de Doutoramento em Ciéncias da Educacéao/
Tecnologia Educativa da Universidade do Minho e foi desenvolvido em parceria
com a UFPel, tendo como participantes professores de Portugal e do Brasil, das
areas de Biologia e Geologia, em formacao inicial e continuada.

O projeto teve como objetivo promover a compreensdo, elaboragcdo e
desenvolvimento de estratégias de ensino-aprendizagem utilizando o Design de
Jogos Digitais, a partir da perspectiva construcionista. A proposta consiste na
elaboracdo de jogos digitais e animacfes a serem feitas pelos estudantes, que
assumem o papel de protagonistas e constroem conhecimento por meio da
experiéncia e da criacdo de produtos pessoalmente relevantes (PAPERT, 1993).
A ferramenta utilizada para o Design de Jogos Digitais foi a plataforma Scratch
(2020), uma plataforma de programacao visual que encoraja 0s usuarios, até
mesmo sem experiéncia na area, a aprender programacdo de computador
enquanto trabalham em seus projetos.

A Botanica € um assunto pouco visto e falado no ensino basico, pois é
encarada como matéria escolar arida, entediante e fora do contexto moderno
(SALATINO; BUCKERIDGE, 2016). Além disso, os materiais disponibilizados
virtualmente sobre o assunto apresentam uma linguagem infantilizada ou
demasiadamente cientifica, o0 que pode deixar o aluno “mal acostumado” ou sem
compreender o conteuddo que é tratado (GUEDES; FIGUEIREDO, 2011).
Desenvolver metodologias ativas com o uso das novas tecnologias de informacao
e comunicacdo para o ensino de Botanica possui grande importancia para a
alfabetizacao e formacgéo de cidadaos mais conscientes das tecnologias atuais.

Frente a isso, 0 presente resumo objetiva apresentar jogos e estratégias
elaboradas para o ensino de Botanica, resultantes da participacdo no projeto de
formacao supracitado.
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2. METODOLOGIA

A criacao de jogos na plataforma Scratch se deu por etapas. Inicialmente, foi
criado um Documento de Design de Jogo, que consiste em um planejamento
prévio detalhando o tema, objetivo, regras, sons, mecéanica e estética do jogo
(HIRA et al., 2016). Para elaboracdo de tal documento seguimos o modelo de
computacéo criativa proposto pela Equipe ScratchED da escola de pos-graduacao
em educacédo de Harvard.

Com base no planejamento, deu-se inicio a programacao na plataforma
Scratch. Foram realizados tutoriais introdutdrios, a fim de se conhecer a
ferramenta, e tutoriais especificos para cada tipo de jogo (quiz, jogo de clicar e
jogo de coleta), todos disponibilizados na prépria plataforma. Com o0s projetos
quase finalizados, foram realizados feedback colaborativos entre os participantes
e, com base nas sugestdes, modificacdes foram feitas para aperfeicoar 0s jogos.

A elaboracdo de um Planejamento de Estratégia de Ensino utilizando o
Design de Jogos Digitais no ensino de Botanica foi o produto final da participacéo
na formagéo. Tal planejamento foi feito amparado nas bases do Construtivismo,
aprendidas por meio de leitura de materiais de apoio e foruns de discussdo. Apos
a realizacao de um esboco inicial, um documento foi redigido seguindo um roteiro
proposto pela formadora, que foi disponibilizado aos participantes do projeto.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram construidos quatro jogos voltados para o ensino de Botanica: Quiz
sobre Boténica, Botaniquiz, Aprendiz de Botanica e Feira de Frutos (Figura 1). Os
dois primeiros séo jogos do tipo quiz, que consistem em responder de forma
correta as perguntas que sao colocadas. O terceiro € um jogo de clicar. Neste,
clica-se sobre as imagens que correspondem ao que € solicitado. O quarto € do
tipo coleta, onde de acordo com um critério de sele¢éo, deve-se coletar atores e
desviar de outros.

*®

Figura 1 - Jogos elaborados na plataforma Scratch durante a formagéo em Design
de Jogos Digitais. a) Aprendiz de Botéanica; b) Quiz sobre Botéanica; c) Botaniquiz;
d) Feira de frutos.
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Os jogos abordam diferentes assuntos dentro do tema Botanica e foram
elaborados tendo em vista diferentes publicos, conforme consta na Tabela 1.

Tabela 1. Jogos produzidos durante a formagéo em Design de Jogos Digitais.

Jogo Publico-alvo Objetivo Conteldo
Aprendiz Graduacgdo em Ajudar a Cecilia a identificar a Morfologia de
de Ciéncias Biologicas alternativa correta para cada Fanerégamas
Botanica guestao de seu relatorio final
Botaniquiz Graduacdo em Responder as perguntas tedricas e Morfologia
Ciéncias Biologicas  praticas sobre morfologia de folha foliar
e Agronomia
Feira de Ensino “Comprar” na Feira apenas Orgéos
Frutos Fundamental alimentos que séo considerados vegetais
frutos
Quiz Ensino Responder as perguntas sobre Grupos
sobre Fundamental caracteristicas de diferentes grupos vegetais
Botéanica vegetais

Os jogos criados poderao ser utilizados como ferramentas para o ensino de
Botanica abordando os contetdos de forma ludica em sala de aula. Entretanto, no
contexto do projeto, sua elaboragéo teve também como fim proporcionar, a nés
professores em formacgéo inicial e continuada, um momento de experiéncia para
conhecer e explorar a plataforma Scratch. A partir do conhecimento dessa
ferramenta, conceber estratégias de ensino que possam ser empregadas,
futuramente, no exercicio da profisséo.

Com isso, foram criados Planejamentos de Estratégia de Ensino que
prevéem a construcao, pelos alunos, de projetos (jogos ou animacdes) utilizando
a plataforma Scratch. Tais planejamentos foram construidos tendo os seguintes
momentos pedagdgicos: Escolha de um assunto ligado a Boténica para ser tema
do projeto na plataforma Scratch, a critério dos alunos; Discussdo sobre
conhecimentos prévios a respeito de programacdo e familiarizacdo com a
ferramenta Scratch; Construcdo de um Documento de Design de Jogo;
Desenvolvimento do projeto e programacdo; Feedback dos projetos entre os
colegas; Partilha e socializacdo dos projetos concluidos com a escola; Avaliacao
final das atividades desenvolvidas.

SCAICO et al. (2013) pontuam que a aprendizagem de programacgao €
capaz de estimular muitas capacidades cognitivas e que técnicas utilizadas na
programacao podem servir para resolugcao de diversos outros tipos de problemas.
Segundo KAFAI (2006), educadores tém diferentes visdes quanto a utilizacdo de
jogos digitais: o aluno pode aprender jogando para facilitar o aprendizado e o
tornar mais prazeroso ou aprender por meio da criacdo de seus proprios jogos
digitais.

4. CONCLUSOES

A participacdo no projeto de formagdo em foco proporcionou a noés,
professores em formacéao inicial e continuada, uma oportunidade para aprender e
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desenvolver estratégias de ensino alinhadas aos interesses dos estudantes
contemporaneos e a necessidade de formar alunos auténomos. Foi possivel
aprender noc¢ldes bésicas de programacdo em blocos através da plataforma
Scratch e enxergar diferentes possibilidades para o uso dos jogos digitais no
ensino de Botanica.

Pode-se notar que a criacdo de jogos e/ou animacdes com a ferramenta
Scratch pode promover multiplas aprendizagens, e principalmente a orientacao
dos alunos, para que estes criem seus proprios projetos e sejam protagonistas no
processo de construcédo do conhecimento.

Através da sintese dos projetos supracitados, percebe-se a construcao de
metodologias ativas para o ensino de Botéanica, dos mais variados assuntos e
niveis educacionais. A utilizacdo destes novos métodos poderd desmistificar o
conceito arduo e tedioso da area, sendo muito Util e positiva para construcao do
conhecimento acerca do assunto tornando-o mais prazeroso e interessante.
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