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Resumo

Com o Ensino Remoto Emergencial (ERE), as tecnologias de informacéo e comunicacdo foram impulsionadas no
fazer pedagdgico. O uso de jogos digitais, importantes ferramentas mobilizadoras de aprendizagem, é uma dessas
aplicagdes. O objetivo do presente estudo foi demonstrar algumas das contribuicdes do jogo digital “Jornada
Biomas Escolas” para o engajamento dos alunos durante o ERE. Para tanto, foram analisados relatos de professores
que utilizaram o jogo apresentado durante um curso on-line disponivel na plataforma de formacdo continuada a
distancia Escolas Conectadas. Os cursistas planejaram o uso do jogo e relataram no férum avaliativo a pratica
realizada. Os depoimentos analisados evidenciam que, por meio da pratica envolvendo o jogo, a participacdo dos
alunos foi satisfatoria, e habilidades descritas pela Base Nacional Comum Curricular foram mobilizadas,
demonstrando que o recurso contribuiu para o engajamento dos estudantes nas atividades escolares durante o
periodo de Ensino Remoto Emergencial.

INTRODUCAO

O Ensino Remoto Emergencial (ERE) exigiu que os professores buscassem novas metodologias e
ressignificassem os processos de aprendizagem, impulsionando também a integracdo das tecnologias
digitais da informacéo e comunicacéo (TDIC) aos modelos educacionais (MOREIRA et al. 2020, p. 352).
As TDICs ndo apenas complementam as atividades educacionais, como podem potencializar as
metodologias ativas, que inspiram a curiosidade, a pratica reflexiva e a problematizacdo das interac6es
experienciadas entre o sujeito e 0s objetos e pessoas a sua volta, por meio de debates, questionamentos,
pesquisas, escritas coletivas, criacdes e avaliagdes que contemplem o protagonismo do aluno (ARAGON,
2020).

Entre as diferentes TDICs que podem ser utilizadas, estdo os jogos digitais, 0s quais apresentam inimeras
potencialidades para a mobilizacdo da aprendizagem ao proporem uma metodologia lidica, envolvente e
desafiadora, oportunizando o desenvolvimento de competéncias como as de comunicacéo, reflexdo e
anélise de conteitdo (MARINHO e MONTEIRO, 2019, p. 10). O uso dos jogos como aliados da
aprendizagem favorece o envolvimento dos estudantes nas aulas e contribui com um ambiente
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participativo, em que sdo incentivados a interagir a partir da experimentacao, da resolucdo de problemas
e da tomada de decisdes (SALMON, 2004; MOREIRA et al., 2020, p. 358).

PROJETO ESCOLAS CONECTADAS E O JOGO JORNADA BIOMAS ESCOLAS

O projeto “Escolas Conectadas: formagdo on-line de educadores” ¢ uma iniciativa do ProFuturo,
programa global de educacdo da Fundagao Telefonica Vivo (FTV) e da Fundag¢do Bancaria “la Caixa”,
em parceria com a Universidade Estadual do Rio Grande do Sul (Uergs) e outras instituices. Oferece
cursos on-line e gratuitos para docentes da educagéo bésica, tendo como objetivo a formacao reflexiva
acerca das préaticas pedagégicas na cultura digital com foco na inovacao educativa. Os cursos oferecidos
no Projeto em parceria com a Uergs possuem carga horaria de 20 ou 50 horas, com mediacdo de tutores
e especialistas. Para receberem a certificacao, os professores devem realizar uma atividade avaliativa final,
publicada em um férum de discussao.

No escopo do Projeto, visando estimular os professores a utilizarem jogos como mobilizadores da
aprendizagem e explorarem as possibilidades pedagégicas que estes oferecem, em 2020 foram
desenvolvidos um jogo digital intitulado “Jornada Biomas Escolas”, disponivel gratuitamente na Google
Play (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.LLG.JornadaBiomas), e um curso de formacéo
de professores, disponivel na plataforma do Projeto (www.escolasconectadas.org.br).

O jogo caracteriza os biomas brasileiros e busca encorajar reflexGes a respeito da conservacdo da
biodiversidade. O tema foi escolhido com base em habilidades previstas pela BNCC - Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018), como EF09CI13, “propor iniciativas individuais e coletivas para a
solucdo de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na anélise de a¢6es de consumo
consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas”, e EFO7GE1 1, “caracterizar dinamicas dos componentes
fisico-naturais no territério nacional, bem como sua distribuicdo e biodiversidade (Florestas Tropicais,
Cerrados, Caatingas, Campos Sulinos e Matas de Araucdria)”.

A narrativa definida para o game foi a aventura da personagem Laura, que tem a misséo de coletar itens
em uma jornada pelos biomas brasileiros. As coletas/missdes sdo relacionadas com a localizacdo de
espécies tipicas ou ameacadas de extingdo ou aspectos que remetem a ameagas que 0S biomas vém
sofrendo. O jogador encontra desafios durante o percurso, como a escassez de recursos, queimadas,
desmatadores e poluicdo. Salienta-se que, ao longo do jogo, é possivel observar variedade de alimentos,
riqueza de espécies, formacdes de relevos e solos, clima, entre outros elementos disponiveis a exploragdo
como objetos de aprendizagem, alinhados as habilidades e aos conceitos propostos pela BNCC.

Como aporte tedrico a tematica discutida no jogo, foi desenvolvido e disponibilizado na plataforma do
Projeto o curso “Jornada nos biomas: biodiversidade e conservagdo em forma de jogo”, propondo aos
professores aprofundar estudos sobre biodiversidade, biomas e conservacdo por meio do exame dos
materiais e da experimentacao do jogo, favorecendo a aplicacdo de metodologias ativas para a construcao
de conhecimentos.

O objetivo geral do presente estudo foi demonstrar algumas das contribui¢fes do jogo digital "Jornada
Biomas Escolas" para o engajamento dos estudantes durante o Ensino Remoto Emergencial.

MATERIAIS E METODOS

As analises tiveram como base as respostas de 355 professores ao forum avaliativo do curso "Jornada nos
biomas: biodiversidade e conservacdo em forma de jogo" realizadas nas edi¢cbes de 15/03/2021 a
15/04/2021 e de 26/04/2021 a 24/05/2021, por meio da plataforma do projeto Escolas Conectadas, as
quais ocorreram durante 0 ERE. Os depoimentos analisados possuem autorizagdo de uso para pesquisa,
concedida pelos participantes da formacgao.



Embora o jogo apresente conteidos previstos para os anos finais do Ensino Fundamental, os relatos
examinados incluem préticas desenvolvidas com alunos de todas as etapas da Educacgdo Basica, tendo em
vista que a formacéo esta disponivel para todos os educadores.

No férum avaliativo do curso, a atividade solicitada € dividida em duas etapas. A primeira prop6e que 0s
professores explorem o game observando os elementos presentes e analisando possibilidades para planejar
sua utilizacdo com os estudantes. Na segunda etapa, é proposta a realizacdo da préatica planejada
envolvendo o jogo. As questbes respondidas no forum e que foram avaliadas neste estudo foram as
seguintes: a) Quais foram o0s seus objetivos ao utilizar o jogo? Por exemplo: instigar a curiosidade dos
estudantes sobre a tematica; apresentar algum conteudo especifico presente no jogo; aprofundar algum
conhecimento trabalhado em aula; estabelecer relagdes entre o0 jogo e diferentes areas do conhecimento,
entre outros. Lembre-se de que vocé pode citar mais de um objetivo, inclusive objetivos diferentes dos
que foram exemplificados. b) O jogo mobilizou aprendizagens dos estudantes? Relate o que vocé
observou e traga ao menos um depoimento dos alunos que evidencie aprendizagens ou relagdes com
outros conhecimentos e situacgdes cotidianas. ¢) Seus alunos gostaram do jogo? Tiveram dificuldades para
jogar? Que aspectos destacaram?

RESULTADOS E DISCUSSOES

De modo geral, os professores relataram que o uso do jogo foi uma atividade produtiva e motivadora para
os estudantes. Em alguns casos houve resisténcia dos alunos ao primeiro contato com o jogo, mas, depois
de o conhecerem, pontuaram positivamente elementos conceituais e de interface, como detalhes dos
cenarios e as cores do game. Segundo os docentes, até os alunos mais timidos sentiram-se encorajados a
comentar suas observagdes com o grupo. Tolomei (2017, p. 148) descreve que 0s jogos contribuem com
o desenvolvimento de competéncias de comunicacdo e autonomia, favorecendo a socializacdo entre 0s
pares e motivando a colaboracéo.

O envolvimento com o jogo despertou a curiosidade pelo conteddo: os alunos estiveram atentos as telas,
caracteristicas de cada modulo e informagdes que surgiam, manifestando interesse pela pesquisa de
assuntos abordados e aproveitando o movimento de socializagdo para compartilhar experiéncias pessoais:
“um dos discentes compartilhou com a turma a foto de uma viagem que fez ao Santuario do Caraga
(Catas Altas — MG), na qual havia o registro da paisagem local, gue é uma reserva da Mata Atlantica” .
Para Sousa (2020), o jogo mobiliza aspectos sociais e culturais ao possibilitar o trabalho contextualizado
e interativo. Desse modo, o estudante tem a oportunidade de fazer correlagdes com a realidade, o que
materializa aprendizagens.

Poucos relatos indicaram desafios para manuseio do jogo. Em um dos casos, a professora comentou:
“alguns educandos encontraram dificuldades para sairem de obstdaculos, com isso tiveram um inicio de
Jjogo complicado”. Segundo ela, as trocas entre pares favoreceram o entendimento dos movimentos e 0s
alunos logo avancaram as fases do jogo. McGonigal (2010) acredita que, frente ao desafio de solucionar
um problema em comum, os individuos sdo motivados a colaborarem e testarem variadas estratégias até
que possam alcancar o objetivo. Esse ambiente colaborativo beneficia a cooperagdo e a confianca,
fortalecendo os lagos afetivos.

A falta de acesso a smartphones e internet, fator que pode estar presente na realidade de alunos em situagao
de vulnerabilidade social ou residentes de regibes mais remotas, exige a atencéo docente no planejamento
das praticas envolvendo as TDICs. Conforme indica Sousa (2020), embora a apropriacéo de préaticas da
cultura digital esteja prevista pela BNCC, a democratizagdo do acesso aos recursos necessarios para a
consolidacdo desta proposta ainda ndo é uma realidade. Nos relatos em que essa demanda surgiu, 0s
professores indicaram que foi possivel remanejar os aparelhos, pois os alunos ja haviam retomado as
atividades presenciais ou utilizaram aparelhos de familiares.



Outro professor enfatizou que os alunos elogiaram a atividade e aproveitaram a oportunidade de aprender
brincando, socializando as aprendizagens com os familiares: “os estudantes passaram a contribuir com
a adocdo de habitos mais sustentaveis como economia de energia elétrica, reducdo do consumo de agua,
dentre outras acdes que promovem a sustentabilidade”. Este movimento baseia-se na concepgéo de que,
diante do desafio e das estratégias organizadas para solucionar um problema, os estudantes séo instigados
a adotar as praticas vivenciadas na realidade virtual (McGONIGAL, 2010).

As devolutivas dos cursistas evidenciam que o envolvimento dos alunos nas aulas, a partir da pratica com
0 jogo, foi impulsionado. Uma professora descreve que obteve retorno “participativo e muito satisfatorio
dos alunos”, enquanto outra destaca que 0s estudantes se sentiram “envolvidos uns com os outros,
promovendo um sentimento de diversao em grupo”. Os relatos dos educadores sinalizam que o uso do
jogo contribuiu com o engajamento do alunado na atividade proposta para o0 ERE tendo paralelamente
mobilizado habilidades previstas pela BNCC.

CONSIDERACOES FINAIS

As novas concepcdes sobre ensinar e aprender, aliadas ao crescente espaco que a tecnologia esta
alcancando no contexto educacional, projetam as contribui¢Oes dos jogos digitais para a participacdo dos
estudantes nas aulas e para o desenvolvimento de competéncias como empatia, cooperacéo, comunicacao,
responsabilidade e cidadania, além da apropriacdo de praticas da cultura digital. O engajamento dos alunos
na acdo envolvendo o jogo favoreceu a correlagdo dos cenarios com ambientes reais, encorajando 0s
estudantes a aprofundar pesquisas nas tematicas abordadas.

Vale ressaltar que a formacdo docente continuada é importante para o processo de reflexdo acerca das
potencialidades pedagdgicas de diferentes espacos e recursos, dinamica que incentiva e fortalece o debate
sobre as praticas educativas inovadoras. Os modelos educacionais que vém sendo aplicados durante o
ERE ensaiam o futuro de efetiva participacdo colaborativa entre professores e alunos nos processos de
aprendizagem, pois mobilizam novas maneiras de comunicagao, realizagdo de atividades e construgdo do
conhecimento.
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