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RESUMO



Este trabalho prop6e uma sugestdo de jogo computacional na plataforma RPG Maker
MV com o objetivo de simular a experiéncia de um estudante universitario na graduagdo em
Ciéncias da Naturais e investigar a percepgédo de professores e licenciandos pelo jogo. O projeto,
intitulado "Ciéncias Naturais em um Mundo Magico", busca explorar as ferramentas e recursos
oferecidos pela plataforma paracriar uma experiéncia interativa que represente os desafios e
habilidades desenvolvidos durante essa jornada académica. Portanto foi desenvolvido um guia
na plataforma RPG Maker MV para producdo futura do jogo. Onde sdo apresentados o0s
principais elementos e mecanicas que possam ser utilizados para transmitir de forma ludica o
processo de formagdo do Licenciando em Ciéncias Naturais. Acredita-se que tal abordagem
possa servir como inspiracdo para futuros projetos e pesquisas relacionadas a utilizagao de jogos
na area de Educacéo.

Palavras-Chave: Jogo Computacional, RPG, Estudante universitario, Ludico,
Ensino de Ciéncias.



1. INTRODUCAO:

Nos ultimos tempos, tem se observado uma maior valorizacdo do uso de
metodologias inovadoras no campo educacional. De acordo com essas abordagens,
destaca-se a utilizacdo de jogos de RPG (Role-Playing Game) como uma ferramenta
pedagdgica capaz de promover um ensino mais produtivo e estimulante para 0s
estudantes. Nesta ideia, este trabalho tem como objetivo explorar a aplicacdo do ludico
na educacdo, especificamente no ambiente universitario, e analisar os beneficios que
essa pratica pode trazer para 0 processo de aprendizagem.

A justificativa para a escolha desse tema baseia-se nas seguintes percepgoes:
estudos evidenciam que o uso de jogos de RPG pode contribuir para o desenvolvimento
de habilidades importantes, tais como raciocinio logico, tomada de decisdo e trabalho
em equipe (FILGUEIRA, 2018). Além disso, pesquisadores ja apontam que a
introducéo do ludico na sala de aula pode tornar o ensino mais divertido e despertar a
curiosidade dos estudantes, resultando em uma maior motivacdo para aprender
(KISHIMOTO, 2009).

Acredita-se que o ambiente académico € propicio para a aplicacdo dessa
abordagem, pois oferece aos estudantes a oportunidade de se envolverem de forma
dindmica e prazerosa com o contedtdo do curso. Dessa forma, espera-se que 0s
estudantes se sintam mais motivados a buscar novas formas de aprendizado, tornando o
processo de ensino mais ativo e interativo. Adicionalmente, o uso do ludico em
disciplinas como ciéncias naturais pode proporcionar uma excelente maneira de
despertar o interesse dos alunos, auxiliando-os no desenvolvimento de habilidades como
aceitar regras, tomar decisGes e trabalhar em equipe (CORREIA, 2019).

Os recursos pedagogicos utilizados neste contexto podem contribuir para o
desenvolvimento global do estudante, promovendo competéncias, criatividade e a
visualizacdo das caracteristicas sociais ao longo da graduacdo. Além disso, a aplicacao
dessa metodologia traz vantagens como a motivacdo dos estudantes, o aumento da
capacidade de aprender, a descoberta de novos conhecimentos e a troca de experiéncias
entre os participantes. Essa abordagem também auxilia na aquisicdo de habilidades
fundamentais para a escolha e atuagao profissional dos alunos.

Neste sentido, é importante explorar a potencialidade do uso de jogos de
RPG como ferramentas educacionais e investigar seus impactos no processo de
aprendizagem. Esta pesquisa servira como um ponto de partida para
compreender melhor o papel do ludico na formacdo académica, buscando



contribuir para a melhoria do ensino, aprimorando a relacdo entre teoria e pratica, e

proporcionando uma experiéncia mais enriquecedora e significativa para os estudantes.



1.1 RECURSOS TECNOLOGICOS

O uso de recursos tecnologicos, como aplicativos, jogos digitais, tem sido
essencial para o desenvolvimento dos alunos. A interacdo com os contetdos de forma
ladica e pratica, estimulam o raciocinio e o interesse dos estudantes, tornando o
aprendizado mais significativo (RIBEIRO et al., 2015). Além disso, ajudam a criar uma
ligagdo entre os conteldos e a vida real, aproximando e motivando os alunos.

Estes métodos digitais computacionais totalmente inovadores Sdo recursos
importantes podendo ser muito Uteis na aprendizagem, desde que sejam usados de
forma responsavel (SAVI; ULBRICHT, 2008). Eles podem ajudar a incentivar 0s
estudantes a se concentrar e focar no objetivo original, tornando o processo de
aprendizagem mais interessante e divertido. Segundo Filgueira (2018), jogos
educacionais podem ser usados para ajudar os alunos a compreender melhor certos
conceitos, enquanto jogos de estratégia podem ajudar os jogadores a desenvolver
habilidades de tomada de decisdo e raciocinio logico. Além disso, 0s jogos podem ser
usados para ajudar os alunos a desenvolver suas habilidades de solucdo de problemas e
habilidades de trabalho em equipe.

O objetivo é aproximar os alunos de temas complexos, tornando-o0s mais
interessantes. Assim, 0s alunos podem se engajar melhor nos temas e compreender
melhor os conceitos. O uso de jogos e atividades ludicas tambem pode ajudar os alunos
a desenvolver suas habilidades de pensamento critico e habilidades de comunicacéo
(VASCONCELOS et al., 2020).

Dessa forma, fica evidente que a utilizacdo de novos métodos para o
favorecimento do ensino aprendizagem é uma tendéncia cada vez mais forte, pois
apresenta diversas vantagens, como a motivacao e o interesse dos alunos, ajudando na
construgdo de conhecimento de forma lddica e pratica. Portanto, € atil que as
instituicGes de ensino invistam em novas tecnologias e métodos para que o0 processo de

ensino-aprendizagem seja otimizado.

1.2 Role Playing Game (RPG)

RPG ¢é um acronimo para Role-Playing Game, ou Jogo de Interpretacédo
de Papéis. Estes jogos envolvem jogadores assumindo o papel de personagens
em um mundo de fantasia ou de ficcao cientifica. Os jogadores interagem em um



mundo virtual enquanto resolvem desafios, exploram, combatem monstros e completam
missdes. O objetivo do jogo é que o jogador explore o mundo, interaja com outros
personagens, tome decisdes e enfrente desafios como lutas, puzzles (quebra-cabecas)
(SANTOS et al., 2012).

Os jogos RPG geralmente seguem uma historia que o jogador deve desvendar ou
ajudar a contar. Eles geralmente fornecem uma variedade de personagens para escolher,
cada um com seus proprios atributos, habilidades e equipamentos. Os jogadores
costumam tomar decisdes que podem afetar o curso da histéria, assim como o
desenvolvimento de seus personagens. Alguns jogos possuem sistemas de niveis, onde
0s jogadores ganham experiéncia e melhoram seus personagens a cada jogo.

The Elder Scrolls V:Skyrim produzidos pela Bethesda Game Studios um dos
RPG’s mais conhecidos, que foi lancado pela Bethesda em 2011 para o Xbox 360,
PlayStation 3 e PC. E um jogo de RPG de acdo e aventura, situado em um mundo
aberto, em que o jogador tem a opcdo de explorar o0 mundo a seu préprio ritmo. O
jogador € capaz de escolher entre diferentes classes de personagens, cada uma com
habilidades Unicas, e pode desenvolver habilidades de combate e magia. O jogo também
permite ao jogador a escolha entre diferentes tipos de armas e armaduras.

O objetivo principal do jogo € completar missdes e conquistar territorios,
enquanto luta contra inimigos e criaturas. O jogo também inclui uma série de minijogos,
como caca e alquimia, e oferece recursos de personalizacdo de personagens.

1.3 Melhora da criatividade e imaginagdo

Um dos principais beneficios do RPG na educacdo € a melhora da criatividade e
imaginacdo dos alunos. Ao criar historias, personagens e cenarios, eles exercitam a
mente, expandindo sua capacidade de pensar de forma ndo linear e encontrando
solucGes inovadoras para os desafios do jogo(COELHO; SILVA, 2020).. A liberdade
criativa oferecida pelo RPG incentiva os estudantes a desenvolverem sua propria voz, a
expressarem suas ideias e a explorarem novas perspectivas. Esse desenvolvimento
criativo também se reflete em outras areas académicas, promovendo a originalidade e a
inovacdo. Como afirma Coelho e Silva (2020) sobre as “Evidéncias do engajamento

disciplinar produtivo”.

“A utilizacdo do jogo didatico promove outros aspectos importantes na
formacdo dos alunos além da aprendizagem do contetdo,
como a criatividade, a iniciativa, a imaginacdo, o
coleguismo, a emocao, a afetividade e a proximidade entre



o real e o imaginario (BALBINOT, 2005; BRAGA et al.,
2007)...” (COELHO; SILVA, 2020).

Um dos aspectos mais impactantes do RPG na educacédo é a possibilidade de
estimular a criatividade e a imaginacdo dos alunos de maneira Unica. Ao assumir
diferentes papéis e criar histérias complexas, os estudantes sdo desafiados a pensar fora
dos padrdes tradicionais, explorando ideias originais e solucdes inovadoras. Esse
exercicio criativo permite que eles transcendam as limitacdes do pensamento linear e
adotem perspectivas mais amplas na resolugéo de problemas.

No contexto do RPG, os estudantes tém a liberdade de construir personagens
complexos e de dar vida a cenarios intrigantes. Essa pratica envolve um processo
criativo que vai além da mera criacdo de personagens ficticios. Ao desenvolverem
caracteristicas, histérias de vida e motivacbes para seus personagens, 0s alunos
exercitam sua imaginacdo, trabalham na construgcdo de identidades ficcionais e

exploram diferentes emogdes e comportamentos.

1.4 Resolucéo de problemas

O RPG na educacdo é uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de
habilidades de resolugéo de problemas (SARMIENTO, 2013). Durante o jogo, 0s alunos
sdo apresentados a uma série de desafios que exigem pensamento critico, analise e
tomada de decisGes. Eles sdo incentivados a explorar diferentes abordagens, considerar
as consequéncias de suas escolhas e avaliar as melhores estratégias para alcangar os
objetivos do jogo. Essa préatica constante de resolucdo de problemas dentro do contexto
do RPG prepara os alunos para enfrentarem desafios no mundo real, estimulando sua
capacidade de pensar de forma logica e criativa.

O RPG na educacdo proporciona aos alunos uma oportunidade Unica de
vivenciarem situacOes desafiadoras e complexas, nas quais sdo estimulados a
resolver problemas de maneira eficiente. Durante 0 jogo, 0s estudantes
encontram obstaculos diversos que exigem pensamento critico e habilidades de
resolucdo de problemas (VASCONCELOS et al., 2020). Eles precisam analisar
0 contexto, as informagdes disponiveis e identificar solugdes vidveis para
avancarem na narrativa. Essa pratica constante de tomada de decisfes contribui
significativamente para o desenvolvimento de habilidades cruciais para enfrentar
desafios no mundo real.

Segundo Gardner (1993), a resolucdo de problemas no contexto do RPG

na educacdo promove a capacidade dos alunos de pensar de forma logica e



criativa. Ao enfrentarem desafios dentro do jogo, eles sdo incentivados a buscar
diferentes abordagens, considerar multiplas perspectivas e avaliar as consequéncias de
suas decisbes. Essa pratica de analise critica e avaliacdo de alternativas estimula o
pensamento flexivel e ajuda os estudantes a identificarem as melhores estratégias para
superar obstaculos.

Além disso, 0 RPG na educacdo envolve a colaboragdo entre os participantes, o
que torna a resolucdo de problemas uma atividade coletiva e integrativa. Os alunos séo
desafiados a trabalhar em equipe, compartilhar ideias, ouvir diferentes pontos de vista e
tomar decisdes em conjunto. Essa experiéncia de colaboragcdo promove a construgéo de
um ambiente cooperativo, no qual os estudantes aprendem a considerar perspectivas
diversas, desenvolvem habilidades de comunicagdo e fortalecem sua capacidade de
resolver problemas em grupo (SOUSA et al., 2020).

Vale ressaltar que a resolucdo de problemas no contexto do RPG na educacgédo
ndo se limita apenas ao jogo em si. As habilidades desenvolvidas durante as sessoes de
RPG podem ser transferidas para outras areas académicas e para a vida cotidiana dos
alunos (SARMIENTO, 2013). O pensamento critico, a analise de informacdes e a
tomada de decisbes sdo fundamentais em diversas disciplinas, como matematica,
ciéncias, literatura e até mesmo em questdes pessoais. A pratica do RPG na educacgéo
estimula a aplicacdo dessas habilidades em diferentes contextos, permitindo aos
estudantes desenvolverem uma mentalidade resiliente e adaptavel.

A exploracdo cientifica é essencial para o desenvolvimento do pensamento
critico e da capacidade de resolver problemas complexos (SOUSA et al., 2020). No
entanto, muitas vezes os alunos tém dificuldade em se conectar com conceitos abstratos
e teodricos da ciéncia. E ai que entra o uso do RPG na educacdo. Ao utilizar essa
ferramenta, os alunos podem vivenciar experiéncias imersivas e interativas, nas quais
sdo incentivados a explorar e descobrir diferentes aspectos da ciéncia.

No contexto do RPG, os alunos podem assumir papéis de cientistas,
exploradores ou até mesmo personagens ficticios que enfrentam desafios cientificos.
Eles podem ser transportados para ambientes virtuais onde podem estudar ecossistemas,
observar a vida selvagem, coletar amostras e realizar experimentos. Essas atividades
permitem que os alunos apliquem seus conhecimentos cientificos de forma prética,
testando hipoteses e analisando resultados.

Desta forma a colaboragdo dos autores VVasconcelos, Pontes e Feitosa (2021), faz
sentido concordar que o RPG incentiva a curiosidade e a investigacdo cientifica. Os
alunos sdo incentivados a formular perguntas, buscar respostas e explorar novas areas



de conhecimento. Essa abordagem promove a aprendizagem auténoma e a busca pelo
conhecimento, habilidades essenciais para se tornar um cientista ou pesquisador bem-

sucedido no futuro.



2. METODOLOGIA

O Jogo “Ciéncias Naturais em um mundo magico”

Este projeto visou a sugestdo de um jogo educativo inovador com potencialidade de
proporcionar mais visibilidade para o curso de Ciéncias Naturais. Este jogo foi estruturado a
partir da plataforma RPG Maker MV como ferramenta principal. A selecdo dessa plataforma
¢ fundamentada em sua acessibilidade e ampla gama de recursos, proporcionando uma
experiéncia interativa e envolvente para os usuarios. Ao concentrar-se nas Ciéncias Naturais,
0 jogo busca integrar conceitos pedagogicos com elementos ludicos.

Este trabalho ira abordar técnicas de producdo do jogo, e entrevistas com trés
professores e cinco estudantes para conhecer os potenciais contribuicdo da proposta da
criacdo do jogo, as perguntas do trabalho e a opinido dos participantes foram realizadas por
entrevistas presenciais é a proposta do jogo foi enviada pelo aplicativo WhatsApp.

No gue tange ao desenvolvimento do enredo, foi realizada uma pesquisa prévia sobre a
matriz curricular do curso de Ciéncias Naturais, identificando conceitos-chave que possam ser
explorados de maneira envolvente (Quadro 1). A criacdo de personagens cativantes,
relacionados a esses temas, pode agregar uma dimensdo emocional ao jogo, incentivando a
empatia do jogador com as situacdes apresentadas. Além disso, a construcdo de uma narrativa
que conecte os diferentes conceitos abordados pode potencializar a compreenséo integrada
dos temas, proporcionando uma experiéncia mais significativa. A baixo se encontra a matriz

curricular do curso de Licenciatura em ciéncias naturais:

Quadro 1: Matriz curricular do curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais.



Semestres Matérias

Laboratorio De Quimica

Natureza E Energia

Filosofia E Sociologia Da Educacéo
Primeiro Quimica E Tecnologia

Introducdo Ao Célculo

Sistema Educacional Brasileiro

Geologia Geral
. Fundamentos Quimica Inorganica

Terceiro Historia E Filosofia Da Ciéncia
Célula
Ensino De Ciéncias
Botanica

. Luz E Som

Quinto Energia E Dinamica Das Transformacoes
Quimicas
Metodologia Da Pesquisa Em Educacéo

Fonte: Elaborado pelo autor com base nos Projetos Pedagogicos de Curso (2023)



E importante destacar que na matriz curricular original do curso de Licenciatura em Ciéncias
Naturais Noturno tem nove semestres, enquanto o diurno contem 8 semestres, para fins deste jogo
consideraremos oito semestres, Sistemas Ecoldgicos e Estagio Supervisionado em Ciéncias Naturais
quatro foram atribuidas para o oitavo semestre.

2.1 Plataforma RPG Maker MV

O RPG Maker MV ¢ uma plataforma de criacdo de jogos, especialmente projetada
para desenvolver jogos de RPG (Role-Playing Game). Essa ferramenta oferece uma ampla
gama de recursos e funcionalidades, permitindo que 0s usuarios criem seus proprios jogos
com facilidade, mesmo sem conhecimentos avangados em programacao.

Um dos aspectos destacados do RPG Maker MV ¢é a sua interface intuitiva e amigavel,
tornando o processo de criacdo de jogos acessivel a todos os perfis de usuarios. Com um
sistema de arrastar e soltar, é possivel adicionar personagens, cenarios, itens, dialogos e
eventos interativos ao jogo de forma rapida e simples.

A plataforma oferece um extenso banco de dados com Vvarios recursos pré-existentes,
incluindo sprites (imagens dos personagens), mapas, trilnas sonoras e efeitos sonoros. Esses
recursos permitem que os usuarios personalizem seu jogo, escolhendo elementos que se
encaixem com a tematica desejada.

Além disso, 0 RPG Maker MV também permite aos usuarios importar seus proprios
recursos graficos e sonoros, oferecendo liberdade criativa e personalizacdo na criacdo dos
jogos. Isso possibilita que vocé incorpore elementos visuais e sonoros exclusivos ao seu jogo
"Ciéncias Naturais em um Mundo Magico", tornando-o0 mais Unico e envolvente.

Outra caracteristica importante do RPG Maker MV € o sistema de eventos. Os eventos
permitem criar sequéncias de acfes, como dialogos entre personagens, puzzles, batalhas e
interaces com o ambiente. Com a flexibilidade e versatilidade dessa funcdo, vocé pode
explorar diferentes conceitos de ciéncias naturais no jogo, apresentando-os de forma interativa
e divertida.

Além disso, o RPG Maker MV oferece suporte a exportacdo multiplataforma,
permitindo que o jogo seja executado em diversas plataformas, como Windows, Mac, iOS,
Android e até mesmo navegadores da web. Essa compatibilidade aumenta consideravelmente
a acessibilidade do jogo, ampliando seu alcance e impacto. No entanto, é importante ressaltar
que o RPG Maker MV € uma plataforma paga, 0 que pode limitar o acesso ao jogo proposto.
Apesar dessa limitacdo, acreditamos que a combinacdo de conceitos pedagdgicos com

elementos ludicos possam vir a oferecer uma abordagem Unica para promover uma



aprendizagem efetiva e atraente nas Ciéncias Naturais.

Em resumo, 0 RPG Maker MV é uma plataforma versatil e intuitiva que permite a
criagdo de jogos de RPG, como o "Ciéncias Naturais em um Mundo Mégico". Com
recursos prontos para uso, personalizagdo e um sistema de eventos, essa ferramenta
oferece uma base solida para a materializagdo do seu conceito, facilitando a educagédo
cientifica por meio de uma abordagem ludica e interativa.

2.2 Producéo de Elementos Visuais e Sonoros

Quando pensamos nos graficos e sons do jogo, a ideia é buscar imagens e sons na
plataforma RPG Maker MV que estejam em sintonia com a abordagem educativa que
queremos proporcionar. A escolha de elementos visuais, como imagens e ilustracfes, deve
refletir os temas especificos das fases, tornando a experiéncia mais coerente e atraente para 0s
jogadores. Além disso, ao selecionar trilhas sonoras e efeitos sonoros, é importante garantir
que estejam alinhados aos ambientes tematicos, contribuindo para a atmosfera educativa que
buscamaos criar.

A insercdo estratégica de efeitos visuais e sonoros especiais ao longo do jogo pode ser
uma maneira eficaz de realcar momentos importantes, como a conquista de objetivos ou a
superacdo de desafios. Esses elementos adicionam um toque dindmico a experiéncia do
jogador, proporcionando uma sensacdo de realizacdo e incentivando a continuidade da
exploragdo do jogo. Em suma, a harmonia entre gréficos e sons desempenha um papel
fundamental na construcdo de uma experiéncia envolvente e educativa para os usuarios. Neste
caso € recomendavel realizar uma pesquisa de recursos disponiveis na plataforma RPG Maker
MV e explorar opgdes que se alinhem ao contexto educativo do jogo. A escolha de gréaficos
(estruturas) e sons coerentes com os temas das fases contribuird para a imersdo dos jogadores
e reforcara a atmosfera educativa proposta. Além disso, a utilizacdo de efeitos visuais e
sonoros especificos para destacar conquistas e desafios superados pode estimular o
engajamento e a motivacdo dos usuarios.

2.3 Producao de Fases Do jogo

Na producdo de um jogo, uma das etapas fundamentais € a criacdo das fases, elas sao
os diferentes niveis ou cenarios pelos quais os jogadores irdo passar, cada uma com Seus
préprios desafios e objetivos a serem realizados. A concepcdo e desenvolvimento das fases
sd0 responsaveis por proporcionar uma experiéncia que pode ser diferente e atrativa,
garantindo o entretenimento e a diversdo ao longo do jogo.



A criacdo das fases envolve diversos aspectos, como o design de niveis, a elaboracao
de quebra-cabecas, a definicdo de obstaculos e inimigos, a distribui¢do de itens, entre outros
elementos importantes. Cada fase deve ser cuidadosamente planejada e balanceada, de forma
a oferecer um desafio adequado ao jogador, a0 mesmo tempo em que mantém o interesse e a
motivacdo para avangar no jogo.

Além disso, as fases também desempenham um papel essencial na narrativa do jogo,
contribuindo para o andamento da historia e para o envolvimento emocional dos jogadores.
Eles podem representar diferentes ambientes, explorando cenérios variados que se adequem
ao enredo do jogo, proporcionando uma imersdao mais profunda no universo criado.

A producdo das fases requer uma abordagem multidisciplinar levando em
consideracdo que a plataforma para criacdo do jogo é paga e requer um planejamento ou um
guia de como utilizar as ferramentas para criacdo de um projeto, portanto, passa a ser viavel a
colaboracdo de outros especialistas para trabalharem em conjunto para criar uma experiéncia
de jogo coerente e envolvente. E importante considerar a fluidez e a jogabilidade das fases,
garantindo que a progressao seja intuitiva e que os desafios sejam apresentados de maneira

gradual, acompanhando a curva de aprendizado do jogador.

2.4 Sistema de combate

A proposta do sistema de combate que pode ser adotado neste contexto baseia-se nas
habilidades dos equipamentos magicos. Os jogadores serdo incentivados a utilizarem seus
conhecimentos teoricos para enfrentarem desafios e inimigos, aplicando-os de forma prética e
eficiente. Por meio desse sistema, 0s alunos serdo capazes de testar suas habilidades e ampliar
seu conhecimento.

Um elemento fundamental no combate serd o béquer méagico, uma ferramenta versatil
que permitird aos estudantes manipular pocdes e elixires com propriedades maégicas
especificas. Cada ingrediente adicionado ao béquer pode contribuir para a criacdo de misturas
personalizadas, que concedem habilidades temporarias durante as batalhas. Dessa forma, os
estudantes poderdo adaptar suas estratégias de acordo com as necessidades e desafios
enfrentados.

Além disso, os estudantes poderdo contar ainda com a ajuda de pets auxiliares durante
as batalhas. Esses animais de estimacdo possuem habilidades magicas particulares, treinadas
especificamente para apoiar 0s estudantes em combate.

Para  diversificar ainda mais as experiéncias de combate, serdo
acrescentados puzzles como alternativa aos confrontos diretos. Esses quebra-cabegas exigem



concentracdo, logica e conhecimento, constituindo um desafio intelectual para os estudantes.
A resolucdo dos puzzles leva ao avango para a proxima etapa do semestre, fornecendo
conhecimentos especificos de acordo com o semestre.

Figura 01 — Sistema de combate.

Attack Harold
Magic Therese
Guard Marsha
Item Lucius

Fonte: elaborado pelo autor (2023) Print aplicativo RPG Maker MV.

2.5 Mapa principal.

Neste jogo, busca-se a elaboracdo dos mapas a partir da matriz curricular do
curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais, desta forma, a matriz curricular de cada
semestre sera utilizado uma matéria onde é possivel a aplicagdo de um “mapa” para
que a imersdo seja deliberadamente efetivada.

Tendo um mapa principal (Figura 2) onde os estudantes irdo encontrar “os
Mundos” que sdo relacionados com os semestres, 0 mapa principal serd o mapa da
UnB-FUP. Onde cada sala sera representada pelos primeiros até oitavo semestre, onde
aimersdo dos estudantes serdo de literalmente ver como & faculdade funciona.



Figura 02 — Boas vindas a faculdade.
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Fonte: elaborado pelo autor (2023) Print do aplicativo RPG Maker MV.

Apobs os estudantes entrarem em sala irdo se deparar com colegas de sala e um
professor, onde ele ird guiar os temas e relacdes dentro de sala, desta forma, o “universitario”

ira devagar em pensamentos e acordard no mapa onde se encontra em cada semestre (Figura

3).



Figura 03 —Central de mapas.
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. Fonte: elaborado pelo autor (2023) Print do aplicativo RPG Maker MV

Ao concluirem cada “semestre” irdo adquirir equipamentos que vao ajudar os

jogadores a concluir etapas no jogo.

2.6 SugestOes para Missoes
Algumas sugestdes de missdes para cada fase do jogo, com base nos mapas
propostos:
Primeiro Semestre - "Natureza e Energia - Mapa Computador” (Figura 4):

Missdo 1: Resolver quebra-cabecas relacionados a conceitos de quimica basica.



Misséo 2: Resolver puzzles sobre Introducdo ao Célculo e Natureza e Energia.
Missdo 3: Coletar livros e adquirir o conhecimento base de Filosofia e Sociologia da

Educacéo.
Ao concluir este semestre recebera um equipamento de cientista, na conclusdo do primeiro

semestre sera adquirido o béquer magico, dando aos jogadores poderes magicos.

Figura 04 Fase criada primeiro mapa.

Fonte: elaborado pelo autor (2023) Print do aplicativo RPG Maker MV.

Segundo Semestre - "Universo - Mapa Universo™:

Missdo 1: Explorar diferentes teorias cientificas sobre a origem e a estrutura do universo.
Missdo 2: Participar de um experimento virtual para criar compostos organicos em
laboratorio.
Missdo 3: Jogar uma bomba num asteroide antes que ele atinja um planeta.

Apds a conclusdo do segundo semestre serd adquirido um telescdpio, como item que
auxiliard em novas descobertas dentro do jogo.

Terceiro Semestre - "Geologia Geral - Mapa Geologia":



Missdo 1: Identificar diferentes tipos de rochas e minerais através de escavacdes virtuais.
Missdo 2: Pesquisar a historia e a filosofia da ciéncia geoldgica e elaborar um ensaio sobre o
assunto.
Missdo 3: Coletar amostras de solo virtualmente para analisar a composi¢do quimica e
bioldgica.
Nesta etapa o jogador ira adquirir um dente de Tyrannosaurus rex, este item sera utilizado
para criacdo de um artefato magico.
Quarto Semestre - "Zoologia - Mapa Zoologico™:
Misséo 1: Classificar diferentes animais com base em suas caracteristicas e habitats.
Missdo 2: “Juntando familias” levando os animais jovens para conhecer seus pais apos o
nascimento.
Missdo 3: Alimentar os animais do zooldgico.
Missdo 4: Investigar a importancia da preservacao da fauna e propor soluc6es para problemas
ambientais.
Misséo 5: Escolher um pet.
No quarto semestre serd adquirido um pet, onde ele ira acompanhar no decorrer da
graduacao.
Quinto Semestre - "Botanica - Mapa de Floresta™
Missdo 1: Preservar/salvar um bioma, apagando fogo, salvando as arvores do desmatamento.
Missdo 2: Achar uma chave para abrir uma capsula onde nela esta contida uma planta
misteriosa, logo depois planta-la ela no seu habitat.
Missdo 3: Realizar experimentos com a luz do ambiente para compreender conceitos de Luz e
Som.
Neste semestre o jogador ira adquirir a raiz do cerrado, onde ird abrir caminhos
misteriosos no mapa.
Sexto Semestre - "Eletromagnetismo - Mapa Azulado de Eletromagnetismo™:
Missdo 1: Participar de experimentos virtuais para entender os principios basicos do
Eletromagnetismo.
Missdo 2: Ligar o0s cabos positivos e negativos para abrir uma porta.
Missdo 3: Resolver um puzzle sobre imds, onde os imds irdo rodar uma hélice, para
refrigeracdo de um sistema.
Missdo 4. Resolver um puzzle sobre ligacdo de Iluz em serie e paralelo.
Nesta etapa o0 jogador ganhara um im&@ onde ird atrair os itens para Si.
Sétimo Semestre - "Genética e Evolucdo - Mapa Dentro do Corpo Humano™:



Misséo 1: Explorar o corpo humano virtualmente e identificar os sistemas.
Missdo 2:Navegar pela corrente sanguinea.
Missdo 3: Destruir as bactérias que estdo causando uma diminuicdo da pressao arterial.
Missdo 4: Salvar os anticorpos para que eles fluam naturalmente na corrente sanguinea.
No sétimo semestre o0 jogador ird& ganhar os Oculos de protecdo.
Oitavo Semestre - "TCC - Mapa Final - TCC":
Nesta etapa o jogador ird juntar todos os recursos adquiridos ao longo do caminho para
enfrentar o oitavo semestre, entrando na ultima sala ele ird encontrar o TCC onde o estudante
poderda utilizar todos os equipamentos e o sistema de combate préprio para assim concluir esta

etapa.

2.7 Conceitos de cada semestre.

Mapa do Primeiro Semestre - "Natureza e Energia - Mapa Computador":

Este mapa seria desenvolvido na ideia de imersdo dentro de um computador, que abordava
temas relacionados a natureza e energia. Os jogadores seriam desafiados a resolver problemas
e completar tarefas relacionadas a Quimica bésica, Filosofia da Educagdo e o Sistema
Educacional Brasileiro. O objetivo principal seria promover o aprendizado e a primeira
concepcao de como pode ser o &mbito académico dentro do jogo.

Mapa do Segundo Semestre - "Universo - Mapa Universo™:

Neste mapa, 0 jogo computacional teria como foco explorar os conceitos relacionados ao
Universo. Os jogadores irdo ver conceitos de Bases Psicoldgicas para o Ensino de Ciéncias,
Compostos Organicos e Vida. O objetivo seria proporcionar uma experiéncia imersiva que
permitisse aos estudantes aprenderem sobre o universo de forma tedrica e préatica.

Mapa do Terceiro Semestre - "Geologia Geral - Mapa Geologia™:

No terceiro semestre, 0 jogo ira apresentar um mapa de campo e montanha para o
estudo da geologia geral. Os jogadores seriam desafiados a aprender sobre Histéria e Filosofia
da Ciéncia, Ensino de Ciéncias, Fundamentos de Quimica Inorganica, Célula e Geologia
Geral. O objetivo seria proporcionar uma experiéncia diferente que permitisse aos estudantes
explorar conceitos geoldgicos.

Mapa do Quarto Semestre - "Zoologia - Mapa Zooldgico":

No quarto semestre, 0 jogo tem como ideia se passar dentro de um zoolégico. Os
jogadores apresentaram disciplinas como Introducdo a Estatistica, Didatica das Ciéncias,
Zoologia e Fisica 1 ou Mecénica. O mapa permitiria aos alunos conhecer diferentes animais e
estudar seus habitats, caracteristicas e classificacfes de forma interativa.



Mapa do Quinto Semestre - "Botanica - Mapa de Floresta™:

Para 0 quinto semestre, 0 jogo exploraria o estudodabotanica.: Os jogadoresserdo
desafiados a aprender sobre Metodologia de Pesquisa em Educacdo, Energia e
dindmica das Transformacgdes Quimicas, Luz e Som, e Botanica. O objetivo seria
proporcionar uma experiéncia imersiva que permitisse aos estudantes explorar a
diversidade das plantas e suas relagdes com o meio ambiente.

Mapa do Sexto Semestre - “"Eletromagnetismo - Mapa Azulado de
Eletromagnetismo™:

No sexto semestre, focaria no estudo do eletromagnetismo. Os jogadores serdo
apresentados a disciplinas como Saude e Ambiente, Eletromagnetismo, Estagio
Supervisionado em Ensino de Ciéncias Naturais um e Lingua de Sinais Brasileira -
Béasica. O objetivo seria ensinar os principios basicos do eletromagnetismo e as
caracteristicas de outras matérias do curso de Ciéncias Naturais.

Mapa do Sétimo Semestre - "Genética e Evolucdo - Mapa Dentro do Corpo
Humano":

Sétimo semestre, 0 jogo exploraria 0s conceitos de genética e evolucdo. Os
jogadores seriam desafiados a aprender sobre ensino de Geociéncias, e Estagio
Supervisionado em Ensino de Ciéncias Naturais dois. O objetivo seria explorar o
corpo humano e seus sistemas, promovendo a compreensdo dos processos genéticos e
evolutivos.

Mapa do Oitavo Semestre - "TCC - Mapa Final Boss TCC"

O objetivo desta ultima etapa é avaliar a capacidade do jogador em aplicar os
conceitos adquiridos durante o curso e enfrentar todos os desafios do TCC. Cada componente
do jogo, incluindo recursos, equipamentos e o0 sistema de combate, serdo importantes para
vencer essa batalha académica, e a vitéria dependera da dedicacdo, esfor¢o e compromisso do
jogador em executar o trabalho de qualidade e relevancia.

Portanto, a fase final do jogo representa um grande desafio para o jogador, exigindo
muito mais do que simplesmente diversdo e entretenimento. vitoria nesse desafio oferece a
recompensa de ter alcangcado um dos pontos mais altos da formagéo académica e pessoal.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Foi realizado um estudo com o objetivo de investigar a potencialidade da criacdo de
um jogo no ambito do curso de Ciéncias Naturais em um Mundo Mégico. A pesquisa contou



com a participacdo de cinco estudantes universitarios e trés professores, que foram
convidados a compartilhar suas opinides e experiéncias sobre a proposta de criacdo de um
jogo educativo. A entrevista visou compreender a percepcdo dos participantes sobre as
possibilidades de utilizacdo desse jogo como ferramenta de ensino, assim como os desafios
enfrentados pelos estudantes de graduacdo durante o processo de produgdo do jogo. Através
de entrevistas, buscou-se obter uma visdo abrangente e diversificada sobre o tema. No
entanto, € importante mencionar que o jogo "Ciéncias Naturais em um Mundo Magico™ ndo
foi efetivamente criado neste estudo, sendo o TCC baseado em uma sugestdo ou proposta de

criacdo do jogo.

1)Pergunta sobre a criagdo do jogo: "Em sua opinido, qual seria o impacto da
proposta de criacdo do jogo 'Ciéncias Naturais em um Mundo Magico' no aprendizado dos
conceitos abordados no curso? Quais foram os pontos positivos observados?".

Resposta: A maioria dos estudantes e professores concordou que a proposta de criacao
do jogo poderia ter um impacto positivo no aprendizado dos conceitos de Ciéncias Naturais.
Eles destacaram que uma abordagem lGdica e interativa poderia auxiliar na compreensao e
apropriacdo dos conteudos. Embora ainda ndo tenha sido possivel observar diretamente os
pontos positivos do jogo, os participantes acreditam que a visualizagdo do curso por meio do

jogo poderia tornar mais interessante e motivadora para os alunos.

2) Pergunta sobre desafios na producdo do jogo por estudantes de graduacgdo: "Na sua
opinido, quais desafios um estudante de graduacdo pode encontrar na criacdo de um jogo
educativo como 'Ciéncias Naturais em um Mundo Mégico'? Quais competéncias adicionais
seriam necessarias para a realizacdo desse projeto?"

Resposta: A pesquisa realizada identificou diversos desafios que um estudante de
graduacdo pode enfrentar ao propor a criagdo de um jogo educativo, como "Ciéncias Naturais
em um Mundo Magico". A falta de conhecimento técnico em areas como programacao e
design de jogos foi apontada como um dos principais obstaculos encontrados pelos
estudantes. Além disso, destacaram a importancia de boas habilidades de gerenciamento de
tempo e trabalho em equipe para garantir o sucesso do projeto. Outro ponto levantado pelos
professores foi a necessidade de uma abordagem multidisciplinar durante o processo de
criacdo do jogo, envolvendo profissionais com diferentes competéncias, como programadores
e educadores. Para superar esses desafios, seria necessario que o estudante de graduacéo seja
capaz de se atualizar constantemente sobre as novas tecnologias e técnicas empregadas na



producdo de jogos educativos, além de buscar parcerias e colabora¢des com profissionais de
diferentes areas. E importante ressaltar que apesar dos desafios encontrados na proposta de
criacdo do jogo "Ciéncias Naturais em um Mundo Mégico", acredita-se que a atividade
poderia ser enriquecedora tanto para alunos quanto para professores, podem vir a
proporcionar novas perspectivas de ensino e aprendizagem.

A proposta de criacdo do jogo "Ciéncias Naturais em um Mundo Mégico" no
ambito do curso de Ciéncias Naturais € uma estratégia que pode ter um impacto
positivo no aprendizado dos conceitos abordados no curso. Por meio da utilizagéo de
uma abordagem ludica e interativa, 0 jogo pode auxiliar os estudantes na compreensao
e apropriacdo dos contetdos. Segundo Filgueira (2018), jogos digitais educacionais
mais interativos e divertidos podem despertar o interesse dos alunos com diferentes
perfis e estilos de aprendizagem, tornando o processo de ensino mais interessante e
motivador.

Mesmo que 0 jogo ndo tenha sido efetivamente criado neste estudo, a opinido
dos participantes indica que a visualizagdo dos conceitos por meio do jogo poderia
tornar o curso com mais visibilidade assim podendo trazendo uma estrutura de
aprendizagem mais dinamica. Isso estd em consonancia com 0S$ argumentos
apresentados por Fardo (2013), que destaca a gamificagdo como uma estratégia eficaz
para envolver e motivar os estudantes. A gamificacdo, quando aplicada em ambientes
de aprendizagem, pode estimular a participagdo ativa dos estudantes, aumentar o
engajamento e proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais significativa.

No entanto, a pesquisa também revela que a criacdo de um jogo educativo
como esse pode apresentar desafios para os estudantes de graduagdo. Um dos desafios
identificados € a falta de conhecimento técnico em areas como programacéo e design
de jogos. Conforme apontado por Santos (2003), a criacdo de jogos educativos requer
competéncias especificas, tanto na area de educa¢do quanto na area tecnoldgica.

Para superar esses desafios, € importante que os estudantes de graduacédo
busquem se atualizar constantemente sobre as novas tecnologias e técnicas
empregadas na producdo de jogos educativos. Além disso, a realizacdo de parcerias e
colaboragbes com profissionais de diferentes areas, como programadores e
educadores, pode ser fundamental para o sucesso do projeto. Kishimoto (2016) ressalta
a importancia da abordagem multidisciplinar na criacdo de jogos educativos,

enfatizando a necessidade de envolver profissionais com diferentes competéncias.



4 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de criacdo do jogo "Ciéncias Naturais em um Mundo Magico" apresenta
uma abordagem inovadora para o ensino de Ciéncias Naturais, buscando envolver os alunos
por meio de uma experiéncia ludica e interativa. A utilizacdo de jogos educativos como
ferramentas de ensino tem se mostrado promissora, pois permite atrair estudantes que possam
ter menos interesse inicial pela disciplina, além de atender diferentes estilos de aprendizagem.

No entanto, durante o processo de desenvolvimento do jogo, foram identificadas
algumas limitagbes que inviabilizaram a conclusdo do projeto dentro do prazo. A
complexidade do contetdo, que exigia planejamento e analises aprofundadas de conceitos
cientificos, bem como a integracdo de elementos magicos de forma coesa, demandava um
trabalho minucioso.

Além disso, a falta de tempo dedicado a pesquisa, planejamento, design,
implementacédo e testes foi uma limitacdo que tornou invidvel a conclusdo do projeto dentro
do cronograma previsto. Os esfor¢os necessarios para atender as demandas de um jogo de
grande escala como "Ciéncias Naturais em um Mundo Magico" seriam impraticaveis sem um
investimento mais extenso de tempo.

Apesar das limitagcdes encontradas, a proposta de criagdo do jogo despertou discussdes
e reflexes sobre o potencial educacional dos jogos digitais e sua aplicagdo no ensino de
Ciéncias Naturais. E um campo em constante evolugio, que exige atualizagio constante sobre
as novas tecnologias e técnicas empregadas na producédo de jogos educativos.

Em resumo, embora o jogo "Ciéncias Naturais em um Mundo Mégico" ndo tenha sido
efetivamente criado neste estudo, as reflexdes geradas durante o processo de pesquisa e
entrevistas revelaram o potencial educacional dos jogos como ferramentas de ensino. Espera-
se que esse trabalho estimule a continuidade das discussdes sobre 0 uso de jogos para

aprimorar a experiéncia de aprendizagem nas Ciéncias Naturais.
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