(& roreo NP unB

em Ensino de Biologia
C APES

UNIVERSIDADE DE BRASILIA (UnB)
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA — PROFBIO

TRABALHO DE CONCLUSAO DE MESTRADO

A TAIOBA, PLANTA ALIMENTICIA NAO CONVENCIONAL NUM JOGO DIGITAL
ESCOLAR.

MARCIA CALDEIRA DOS SANTOS LUCAS

BRASILIA — DF
2022



MARCIA CALDEIRA DOS SANTOS LUCAS

TRABALHO DE CONCLUSAO DE MESTRADO

A TAIOBA, PLANTA ALIMENTICIA NAO CONVENCIONAL NUM JOGO DIGITAL
ESCOLAR.

Trabalho de Concluséo de Mestrado — TCM
apresentado ao Mestrado Profissional em Ensino
de Biologia em Rede Nacional — PROFBIO, no
Instituto de Ciéncias Bioldgicas da Universidade
de Brasilia como requisito parcial para obtencéo

de titulo de Mestre em Biologia.

Area de Concentrag&o: Ensino de Biologia
Macroprojeto: Aprendendo biologia por meio de
questdes socioambientais e culturais.

Linha de Pesquisa: Comunicacdo, Ensino e
Aprendizagem em Biologia.

Orientadora: Dra. Maria Fernanda Nince Ferreira.

BRASILIA - DF
2022



CM313Ch
LDEIRA
DOs
SANTOS
LUCASE

CALDEIRA DOS SANTOS LUCAS, Marcia
A TAICBA, PLANTA ALIMENTICIA NAD CONVENCIOMAL NUM JOGO
DIGITAL ESCOLAR / Marcia CALDEIRA DOS SANTOS LUCAS;

orientador Maria Fernanda MNince Ferreira. —-- Brasilia, 2022
15 p.
Tese (Doutorado - Mestrado Profissional em Ensino de
Biologia) —-- Universidade de Brasilia, 2022.

1. BICDIVERSIDADE. 2. ETHOBIOLOGIA. 3. JOGO DIGITAL. I.
Nince Ferreira, Maria Fernanda , orient. II. Titulo.




AGRADECIMENTOS

A minha familia, que tanto compartilhou comigo o espaco de estudos com
paciéncia, colaboracdo e compreensdo das demandas. Em especial ao meu filho
Matheus Henrique Santos Lucas que esta sendo um verdadeiro guia e incentivador
a superacdo dos desafios encontrados. A minha mée in memoriam, mas que p6de
compartilhar comigo a alegria do ingresso ao curso, compreendeu minhas auséncias
e deixou a esperanca de que eu estava no caminho certo.

A todos os meus professores, com quem tive a oportunidade e a honra
partiihar tantos momentos enriquecedores, que compartilharam tanto da sua
sabedoria, conhecimento e experiéncias de vida, contribuindo para minha formacgéao
e me motivando diversas vezes a superar e crescer.

A minha orientadora, Profa. Dra. Maria Fernanda Nince Ferreira, com
guem pude contar durante esse tempo e de quem tive valiosos ensinamentos.
Agradeco pela disponibilidade desde a primeira videoconferéncia, por ter acolhido
com tanto zelo e responsabilidade minhas ideias, expectativas e duvidas assim
como o incentivo de sempre, inclusive em fazer no percurso as aulas de desenho
gue tanto me encantaram e cursos tdo importantes ao meu desenvolvimento.

Obrigada, aos Coordenadores de Curso, Profa. Maria Nilda Diniz que me
acolheu nas demandas e me ajudou a curar o coracdo me inserindo nas oficinas de
musica, ao Prof. Dr. Marcos Antdnio S. Silva Ferraz que me mostrou que o mestrado
também é oportunidade para se estudar o que gosta e a Profa. Dra. Cristiane
Meneses Russo que ensinou apreciar a vista do caminho.

A turma do PROFBIO 2020, sou muito grata a todos os meus colegas de
curso pela companhia em rede, amizade e troca de conhecimento durante esses
dois anos de videoconferéncia. Foram sextas de encontros felizes, domingos de
provas e torcidas por todos e noites longas em producdes de apresentacdes.
Lembrarei com carinho das sextas-feiras. Aos coordenadores de Turma que tanto se
empenharam em levar a voz de todos.

Muita gratiddo a todos que, direta ou indiretamente, acompanhara
contribuiram para que este trabalho se chegasse a esse ponto.

Muito obrigada!



Dedico esse trabalho ao meu filho
Matheus Henrique Santos Lucas, pelo
apoio e incentivo incondicional, por
sempre sonhar junto comigo.



RELATO DA MESTRANDA

Instituicdo: Universidade de Brasilia (UnB)

Mestrando: Marcia Caldeira dos Santos Lucas.

Titulo do TCM: A Taioba, planta alimenticia ndo convencional num jogo digital
escolar.

Data da defesa: agosto de 2022.

Sou professora da rede publica de Educacédo de Minas Gerais, no municipio
de Taiobeiras, cidade do interior norte do Estado. A Universidade de Brasilia esta
em média a cerca de 950 km de distancia, por isso ja previa o grande desafio que
enfrentaria ao ingressar no curso. Apesar das incertezas quanto ao deslocamento e
rotina de trabalho, a oportunidade foi recebida com muito entusiasmo, 0 que levou a
ingressar na turma em 2020.

O PROFBIO ofereceu flexibilidade ao propor um curso semipresencial, o que
tornou possivel a conclusédo das disciplinas, mesmo em exercicio ativo das minhas
funcdes em sala de aula. Os desafios muitas vezes foram gigantes, por estar num
cenario muito diferente, atuando em ensino remoto durante o periodo do curso.
Destaco a grande empatia dispensada pelos professores e coordenadores locais
como um grande incentivo para superagdo. Foi um periodo de adaptacdo para
ensinar e para aprender, que me motivou a buscar superar 0 que até entdo era
distante, a tecnologia na sala de aula. Figuei muito motivada quanto as inovacoes
realizadas em aulas pelos professores, ao perceber o propdsito do curso em
aproximar a universidade com a realidade do ensino médio nas escolas publicas.

Destaco também que o contato com a diversidade regional dos mestrandos,
oriundos de tantas regides do pais, contribuiu para com a uma troca expressiva de
experiéncias. Muitas foram as realidades e peculiaridades para se refletir sobre o
ensino da Biologia. Em especial, trabalhar com a proposta de nova metodologia de
ensino do programa, a experiéncia dos docentes assim como seus conhecimentos.
O programa PROFBIO me proporcionou um novo olhar para a minha pratica
docente, tanto em relagcdo ao uso de novas propostas metodolégicas quanto ao
meu préprio desenvolvimento profissional.

Portanto, tenho grande apreco pela experiéncia vivida e certamente a
recomendo aos meus colegas. Espero ter aberto um caminho de muito crescimento

em minha regiao.




A TAIOBA, PLANTA ALIMENTICIA NAO CONVENCIONAL NUM JOGO DIGITAL
ESCOLAR.

Marcia Caldeira dos Santos Lucas.
Maria Fernanda Nince Ferreira.

RESUMO

Na busca de estratégias inovadoras o projeto de pesquisa incorpora 0 jogo como um
elemento de potencial didatico. O ensino da biodiversidade é abordado numa
expedicdo digital & cultura local. Evidencia e valoriza aspectos etnobiolégicos como
o préprio nome da cidade Taiobeiras. E uma proposta de midia investigativa da
biodiversidade, cultivo e consumo das plantas alimenticias ndo convencionais -
PANC, com foco inicial na taioba Xanthosoma sagittifolium (L.) Schott. Numa pratica
metodologica investigativa que valoriza os saberes locais os estudantes encontram
no jogo caminhos para se construir de maneira ativa conhecimentos que se iniciam
pela ilustracédo cientifica e culmina nos desafios propostos dentro do produto final:
um jogo digital de duas dimensées ou 2D aqui denominado “EXPEDICAO
TAIOPANC”. Demarca espécies ja esquecidas, mas de comum incidéncia e fomenta
seu resgate. Os resultados validam a importancia da pesquisa em si como a
valorizacao destes saberes locais, como também, as possibilidades do uso de jogos
educacionais mais alinhados as versdes comerciais de interesse dos estudantes. O
jogo construido € adaptavel a outros contextos e abre um leque de possibilidades
para o ensino da Biodiversidade e novas abordagens em Ciéncias Da Natureza.

Palavras-chaves: Biodiversidade. Etnobiologia. Jogo Digital.



TAIOBA, A NON-CONVENTIONAL FOOD PLANT IN A DIGITAL SCHOOL GAME.

Marcia Caldeira dos Santos Lucas.

Maria Fernanda Nince Ferreira.

ABSTRACT

In the researching for innovative strategies, the research project incorporates the
game as an element of didactic potential. The teaching of biodiversity is approached
in an expedition to the local culture. It is highlighting and valuing ethnobiological
aspects such as the name of the city Taiobeiras. It is a proposal for investigative
media on biodiversity, cultivation, and consumption of non-conventional food plants -
PANC, with an initial focus on the taioba Xanthosoma Sagittifolium (L.) Schott. In an
investigative methodological practice that values local knowledge, students find in the
game ways to actively build knowledge that begins with scientific illustration and
culminates in the challenges proposed within the final product: a two-dimensional or
2D digital game called “TAIOPANC EXPEDITION”. It demarcates species already
forgotten, but of common incidence and encourage their recovery. The results
validate the importance of the research itself as a valorization of local knowledge and
the possibility of using educational games more aligned to commercial versions. As
the game can be adapted to other contexts, it opens a range of possibilities for
teaching Biodiversity and new approaches in Natural Sciences.

Keywords: Biodiversity. Ethnobiology. Digital Game.
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1. INTRODUCAO

Ao se analisar situagfes do cotidiano, partiihando desafios na solugao de
problemas, o estudante pode ser sensibilizado a participar do processo de
construcdo do conhecimento, aqui proposto em Ciéncias da Natureza a partir do
tema Biodiversidade das Plantas Alimenticias Ndo Convencionais — PANC, assim
denominadas por (KINUPP, 2014).

A atividade investigativa aplicada oportuniza a utilizagdo de materiais e
ferramentas nas atividades praticas, a observacdo assim como a comunicacdo da
construcéo de suas hipoteses e sinteses (SASSERON; CARVALHO, 2011) fomenta
a aprendizagem dos estudantes e esta € a base estruturadora do projeto.

Para Trivelato et al.,, (2015), também € importante que nas atividades
investigativas se incluam a motivacdo e o estimulo, portanto o projeto parte do
cotidiano do estudante, sua cidade para percorrer o caminho da construcdo do
conhecimento.

De acordo com Miranda (1997), “Assim, Taiobeiras nasceu como muitas
outras cidades mineiras: com um cemitério, uma capela e uma venda”. Nascida
como muitas outras cidades, qual o motivo do nome Taiobeiras? O povoado, hoje
municipio, pertenceu como Distrito ao municipio Rio Pardo de Minas, Minas Gerais
(MG), este cresceu e recebeu o nome de Bom Jardim das Taiobeiras. A principio o
nome ja delineava uma referéncia a planta taioba Xanthosoma sagittifolium, uma
herbacea da familia Araceae com presenca em toda a América tropical como se
verifica em raro relato apresentado no livro Historia natural no Brasil “Historia
Naturalis Brasiliae” (PISO; MARGGRAFF. 1648). Taiobeiras nome adotado em sua
forma plural foi referéncia a notoria presenca nativa da planta em brejo préximo ao
local da primeira capela e muito consumida pelos moradores locais.

Ao longo dos anos, o municipio de Taiobeiras em Minas Gerais veio mudando
seu cendario inicial. Ocorreu a implantacdo da cultura de reflorestamento com
eucalipto e pinheiro, que cobriu vultosa area de cerrado desde a década de oitenta.
Segundo Miranda (1997), esperava-se com essa nova cultura uma promogéo ao
desenvolvimento econdmico local e tal expectativa ndo foi concretizada, pois, apos a
implantacdo do reflorestamento, ndo vieram as esperadas fabricas de papel,
papeldo e cortica. No linguajar popular Taiobeiras é terra de “Gerais”, terra de aracga,
barauna, cabeluda, caboclo e cagaiteira entre outras. No contexto atual, ao se



11

observar jardins e quintais, identifica-se a presenca de espécies de vegetais nativos,
de uso alimentar, mas, a existéncia da taioba, se vé escassa. A taioba, Xanthosoma
sagittifolium (L.) Schott € a planta de principal estudo no projeto. Segundo Brasil
(2010) a “Planta da familia Araceae, é originaria do Brasil tropical e equatorial. E
uma herbacea perene, podendo atingir até 1,5-2,0 m de altura. Entretanto, com o
corte das folhas para alimentacéo, fica em torno de 0,8-1,0 m de altura. Forma um
rizoma principal, de grande tamanho, com brotagBes secundarias em numero
relativamente reduzido, quando comparado com o taro”.

Em Taiobeiras, o consumo se da especialmente do rizoma, em sopas e
cremes, sendo o consumo da folha pouco comum, diferente de outras regides de
ocorréncia da planta. A presenca de oxalato de calcio nas folhas inibe o seu uso por
muitas pessoas, mas 0 preparo correto por meio da decocc¢éo reduz e torna essa
estrutura segura e agradavel ao consumo (BRASIL, 2019).

E muito comum a taioba ser confundida com algumas espécies de inhame,
em virtude disso, para que a mesma seja identificada, é indispensavel que se
observe e se verifique, por exemplo, as seguintes caracteristicas: folhas sagitadas
ou a presenca de incisdo das folhas até o peciolo; auséncia de pigmentacdo no
ponto de insercdo dos peciolos nas folhas; nervura perimetral bem marcada ao
longo de toda a borda das folhas e serosidade bem nitida nos peciolos, além de
terem uma tendéncia de ser mais claras que as variedades selvagens (BRASIL,
2019). A obtencdo desse conhecimento pela populacdo € crucial, principalmente
pela necessidade de a diferenciar das espécies ndo comestiveis, 0 que traz maior
seguranca para consumo e preparo adequado.

A despeito da presenca local da taioba, nota-se que a disponibilidade da
taioba tem sido minimizada ano ap0s ano. Em visitas a feiras locais a taioba néo
estd disponivel para a comercializagdo, além disso, a observacéo direta realizada
também em jardins e hortas ndo permitem vé-las, estas observacfes séao
importantes indicativos do abandono do cultivo e do consumo da taioba, de forma
simultanea. Essa constatacdo condiciona ao entendimento de que as taiobeiras
estdo caindo no esquecimento popular na atualidade. Outro fato relevante que se
relaciona com esse esquecimento, é o do ndo aparecimento da taioba e de outras
plantas nativas locais nos livros didaticos adotados pela escola. Considerando a
possibilidade do esquecimento e desaparecimento do consumo e da importancia

cultural da taioba como planta nativa, este trabalho se ocupa de fazer um resgate da
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valorizacdo das taiobeiras e de outras Plantas Alimenticias Nado Convencionais —
PANC.

Como o nome ja descreve, as PANCs sdo todas as plantas consideradas
comestiveis, mas ndo sdo convencionalmente consumidas e comercializadas. O
consumo pode ocorrer das diversas formas como os demais alimentos: raizes
tuberosas; tubérculos; talos; folhas; brotos; flores, frutos e sementes. O consumo
pode ser também indireto por meio de produtos extraidos como 6leos, resina e
goma, além de especiarias condimentares e aromaticas e outros produtos. (KINUPP;
LORENZI, 2014). Além disso, PANC ndo contempla apenas uma classificacdo
taxondmica, mas compdem tipos de vegetais (ou partes deles) com potencialidades
ou alternativas nutricionais, ambientais e econémicas explorados em uma localidade
(KINUPP; LORENZI, 2014).

Comparar argumentos ao uso sustentavel da biodiversidade & um dos tépicos
e habilidades desejadas para a terceira série do ensino médio. Atualmente, o
conceito de biodiversidade abrange uma construcdo cultural e social, ndo apenas
uma simples definicdo. A biota tem sua domesticacdo e seu uso associados a
conhecimentos tradicionais muitas vezes de uso comunitario com caracteristicas
regionais (DIEGUES, 2000). Portanto, abordar a biodiversidade com a expressao
das PANC faz todo sentido, abre a possibilidade para discussfes e reflexdes sobre
os habitos de consumo inclusive alimentares, sustentaveis, vislumbrando ainda uma
alternativa saudavel e de baixo custo, que apoia a producdo local e fortalece
relacbes sociais (DIEGUES, 2000; BRASIL, 2019). Esses conceitos remetem a
ciéncia da Etnobiologia com seus métodos e sua teoria a respeito da maneira pela
gual os povos classificam os seres vivos, seu ambiente fisico e cultural. (DIEGUES,
2000).

Um inventario ilustrado da biodiversidade local das PANC que inclua suas
formas de cultivo e ou coleta, preparo e consumo, constituem alicerces para sua
prépria valorizagcdo. O que justifica ndo apenas descrever as ocorréncias locais
isoladamente, mas uma gama de peculiaridades envolvidas. Nesse contexto, 0
estudo sobre a biodiversidade assume um carater interdisciplinar e com um dominio
comunitario que protege ndo s6 a biodiversidade biol6gica, mas também a
sociocultural. O que justifica o0 mérito da pesquisa considerando o conhecimento

tradicional associado as espécies, ampliando os estudos sobre biodiversidade no
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ensino meédio, e contextualizando o conteddo com a memdria cultural da
comunidade da cidade onde esta localizada a escola.

Com a proposta da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), 60%
do curriculo sera pré-determinado e 40% constituirdo a parte diversificada,
atendendo assim, as especificidades regionais. Dentre outras questdes, as Diretrizes
Curriculares Nacionais Gerais da Educacao Basica (BRASIL, 2013) também salienta

a contextualizagdo entre o que se estuda e a experiéncia do aluno.

A contextualizacdo, por sua vez, garante estratégias favoraveis a
construcdo de significacdes. Um plano de curso elaborado em consonéancia
com o territério e o contexto no qual a instituicdo educacional esté inserida e
com a realidade do estudante [...] (BRASIL, 2013, p. 245).

Diegues (2000) salienta que as “espécies de plantas ou animais
descontextualizadas do dominio cultural” esbogadas em longas listas elaboradas por
cientistas, se difere da concepcdo de biodiversidade “construida e apropriada
material e simbolicamente” pelas populacdes tradicionais (p. 33, grifo do autor).
Nesse conjunto, partindo de uma regido marcada pela seca, temos uma comunidade
escolar culturalmente adaptada em se integrar ao ambiente numa exploracéo
sustentavel, retirando dali seu sustento e lazer. Para os estudantes do Ensino Médio
“catar” os frutos pelos caminhos néo é diversao infantil, € modo Geraizeiro de ser, de
se reconhecer, valorizar e preservar o Cerrado, com toda a sua beleza e
biodiversidade.

Para se apropriar tanto do contexto quanto das simbologias, a ilustracédo
cientifica foi avaliada como principal meio de observacdo e pesquisa no ambiente
para identificacdo das PANC inseridas, e fotos como recurso complementar.
Fonseca (2013) em analise aos resultados de oficina de ilustracéo cientifica aplicada
a aprendizagem relata resultado satisfatorio na pratica, em que destaca o desenho
como uma ferramenta importante para a compreensdo de estruturas e organizacéo
de conceitos relacionados. Considerando que ilustracdo cientifica pode, além de
possibilitar o protagonismo do aluno em sua expressao, aproxima a manipulagcéo do
objeto de estudo incrementando os saberes de forma contextualizada. O desafio da
boa observagdo e registro, reunidos em um produto coletivo pode ser um
instrumento motivador ao protagonismo do aluno, assim como sua curiosidade pela
tecnologia e por todas as possibilidades trazidas por ela. O desenho é uma
ferramenta que pode possibilitar o protagonismo do aluno na construcdo do
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conhecimento, e aqui a proposta, foi agregar o desenho ao resultado final indicado,
para que em novas versdes, tenha a possibilidade de se inserir também desenhos
de alunos.

E visivel nas préaticas de ensino o impacto de novas tecnologias aplicadas e o
interesse natural dos estudantes por jogos digitais. Assim, optamos por desenvolver
um jogo digital de duas dimensdes - 2D como produto. Oportunamente na pratica
diéria, é possivel superar uso isolado das aulas expositivas e textos ja usualmente
oferecidos para o trabalho com o tema biodiversidade, alimentacdo saudavel e
outros temas da area no Ensino Médio. Entdo, o0 jogo se apresenta como uma
alternativa muito pertinente. E importante complementar a abordagem usual para
alcancar novas experiéncias e descobertas (ECO, 1985). O jogo digital 2D
contempla ac¢des que requerem reflexdes e empenho em solucionar problemas.

Para Ribeiro et al., (2015), quando se avalia jogos digitais educacionais
segundo as teorias de aprendizagem aplicadas, Lev Vygotsky e a teoria
construtivista € o mais citado no cenario brasileiro, diferente do que se nota no
cenario internacional onde a teoria de Aprendizagem Experimental de Kolb é a mais
recorrente. Analisando estudos anteriores envolvendo o uso de jogos digitais
educacionais, consideramos oportuno, nortear o trabalho pela teoria de
aprendizagem pos-construtivista de Vygotsky, partindo do contexto social e cultural
dos estudantes - desde a elaboracdo do enredo do jogo, a cenarios e desafios
propostos.

O jogo digital se apresenta como uma proposta consistente de apoio ao
ensino, extrapolando a posicdo de ser apenas mais um jogo interativo, o que
também € uma das suas caracteristicas. Mas se adequa ao superar modelos
comerciais que se apresentam em modelos dificeis de relacionar com a tematica dos
contetdos de Ciéncias da Natureza, com a precisdo cientifica necesséaria e ainda
com atencédo aos objetivos de aprendizagem e suas teorias.

Dentre os diversos instrumentos de apoio ao planejamento e desenvolvimento
do jogo a Taxonomia de Bloom (FERRAZ et al., 2010) oportuniza um
desenvolvimento de objetivos centrados na aprendizagem compativel com a
dindmica de niveis e fases presente no recurso, onde o desempenho e interesse do
estudante o encaminham para uma nova etapa percorrendo conhecimento,

interpretagdo, aplicagdo contextualizada, andlise, sintese e avaliacéo.
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Savi e Ulbricht (2008) avaliando os problemas e desafios dos jogos digitais
educacionais revisitam variadas publicacbes e constatam a necessidade de se
alinhar o objetivo educacional a diversdo do jogo, pois dentre as principais razdes
dos jogos ja produzidos ndo estarem atendendo aos objetivos seriam: 1 - a
simplicidade repetitiva adotada quando os estudantes ja estdo acostumados com
outros modelos comerciais mais sofisticados; 2 — atividades restritas & somas ou
exercicios de memoéria; 3 — sem uma compreensao progressiva do contetudo. O
objetivo da reflexdo ndo é desqualificar inUmeros jogos ja desenvolvidos, mas
mostrar que ja € possivel avancar por caminhos que solucionem os desafios
encontrados. Ja, Kirriemuir e McFarlene (2004) além de descreverem os desafios ja
citados, apontam a existéncia de dificuldades de os professores identificarem um
jogo relevante e com adequacao de conteudo, e ainda, a dificuldade de persuadir os
membros da escola quanto aos beneficios. Tais reflexdes estimularam a criacdo do
jogo com a intencdo de superar alguns desses desafios apontados em estudos

anteriores e ainda, atendendo um modelo de pratica investigativa no ensino.

1.1 Justificativa

A pesquisa se justifica na valorizacdo da cultura alimentar local e a sua
integracdo no contexto escolar, evidenciando suas particularidades, influéncias e
percepcdes, promovendo reflexdes e trocas de experiéncias. Também, a inclusdo
dos aspectos culturais na educacdo oportuniza grande envolvimento e
enriquecimento a pratica do ensino. Bem como, ao propor o estudo da
biodiversidade pelas interagbes com as PANC locais, ha particular interesse nas
acOes que replicam os habitos alimentares saudaveis, organicos e sustentaveis.

Assim, representa um grande passo para um resgate de autonomia alimentar
dos alunos e da comunidade escolar, sendo de particular relevancia atender a
demanda por explorar os habitos alimentares esquecidos assim como o cultivo e
tradicdes locais, iniciando pela taioba que € simbolo da cidade. As taiobeiras podem
ser inseridas no contexto do ensino da biodiversidade das PANC como alternativa
de alimentagdo e consumo sustentavel, uma exigéncia curricular para o ensino
medio.

Nosso problema foi superar algumas deficiéncias deflagradas nos jogos

educacionais usuais, amenizar a perda de interacdo e identidade com as PANC,
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bem como com a cultura alimentar da regido. Segundo Savi e Ulbricht (2008), tais
deficiéncias se relacionam com a repeticdo da simplicidade adotada, quando os
estudantes ja estdo acostumados com outros modelos comerciais mais sofisticados,
ou ainda, atividades restritas as somas ou exercicios de memodria.

Propiciando, assim, um melhor envolvimento dos alunos, cujo vinculo cultural
€ expressivo dentro do tema alimentacao e consumo sustentavel. Também, tomar
uma curiosidade local, uma ferramenta motivadora ao interesse para estudo da

biologia, contribuindo positivamente no processo de aprendizagem.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

v Desenvolver uma ferramenta de ensino, um jogo educativo com 0s

desafios aproximados aos jogos comerciais atuais, mas que também valorize os

saberes locais em biodiversidade PANC para uso no Ensino Médio.

2.2 Objetivos Especificos

v Desenvolver um jogo educativo digital;

v Registrar ocorréncias de PANC locais no jogo;

v Registrar as formas caseiras de preparo de PANC no jogo;

v Oportunizar o compartilhamento dos saberes em relacdo as PANC por

intermédio do jogo;
v Inserir peculiaridades locais na abordagem do tema para ensino médio;

v Inserir o tema relacionado ao ensino de biologia a um jogo RPG Maker.

2.3. Procedimentos Junto ao Comité de Etica

O projeto de pesquisa seguiu todos 0s procedimentos necessarios que
asseguram as exigéncias legais e éticas para sua realizacdo, como: autorizacdo da
direcdo da escola para sua realizacdo. Considerando que a atividade principal da

pesquisa € a construcdo do jogo (game) didatico, sem a obtencdo de dados via
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questionérios e com a opcdo de focar em reflexdes acerca das informacdes, de
conteudo e construcdo do material, esclareco que, o projeto se enquadra na
resolucdo 510/2016 da CONEP que em seu Art. 1°, paragrafo Unico, Inciso VII —

onde afirma que:

[..] ndo serdo registradas nem avaliadas pelo sistema CEP/CONEP
pesquisa que objetiva o aprofundamento tedrico de situagdo que emergem
espontanea e contingencialmente na pratica profissional, desde que nao
revele dados que possam identificar o sujeito.

Assim, ndo h& qualquer questdo ética relativa aos participantes da
pesquisa de acordo com as resolucdes vigentes do Conselho Nacional de Saude.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto foi desenvolvido na Escola Estadual Oswaldo Lucas Mendes, escola
de Ensino Médio, municipio de Taiobeiras — MG e direcionado para uso nas aulas de
Biologia do ensino médio.

Inicialmente, foi realizado um estudo sobre a histéria da cidade e sua relacdo
com a tematica estudada para construir o enredo ficticio do jogo digital e relacionar a
histéria da cidade ao conteudo abordado.

Foram observadas livremente pela professora, espécies de PANC de ampla
ocorréncia dentro da unidade escolar como na horta, corredores e locais de livre
acesso, para confeccdo das ilustracdes cientificas, estas imagens compdem banco
de imagens dentro do produto.

O produto desenvolvido foi um jogo didatico de duas dimensdes (2D), Role
Playing Game (RPG) Maker (motor de jogo) MV (versdo), o que permitiu a
adequacao do enredo elaborado com a tematica, assim como a criacdo de mapas e
cenarios ficticios onde ocorrem eventos pré-programados.

A licenca permite que o detentor utilize o software por meio de sua instalacao
em um computador como também a producdo de jogos originais, criados pelo
usuario, a partir do uso deste software, mas ndo sendo permitida a distribuicdo da
engine em si. Os direitos autorais, direitos relacionados a direitos autorais e outros
direitos de propriedade intelectual relativo a jogos criados pelo usuario (Excluindo
programas da empresa e ativos da empresa) e ativos produzidos pessoalmente pelo
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Usuério (texto, musica, imagens, etc.) sdo retidos pelo Usuério que produziu os
referidos Jogos do Usuario e ativos.

A versdo escolhida permitiu o uso do pacote basico de tiles de imagens que
montam os graficos em mosaico para formar o cenério, assim como outros foram
criados. Foi utilizada principalmente a linguagem de programacéo Javascript, tendo
como principal caracteristica de aplicacdo a movimentacdo num espaco 2D.

O jogo foi programado a partir da mecéanica de eventos (eventos disparados
por acdes do jogador), uma caracteristica da Engine que permite ao professor inserir
eventos de contextualizacdo. O primeiro passo foi preencher o banco de dados com
Tilesets.

Como o enredo foi dividido em trés vertentes principais, para cada uma,
elaborou-se um grupo de desafios. Para os alunos que escolherem o papel de
cultivador de PANC, foram preparados desafios como - reconhecimento das
espécies via caracteristicas morfoldgicas, identificacdo de espaco e solo adequados;
tempo de cultivo e colheita -. Para os pesquisadores, foi preparado um banco de
pesquisa com ilustracdo cientifica resultante das espécies encontradas na prépria
escola. Ja, para aqueles que escolherem o papel de cozinheiro, foi preparado no
jogo um ambiente para simular desde a consulta em receitas tipicas de uso comum
na cidade, como também, o cenario com utensilios necessarios para o0 preparo
destas.

Para melhor uso do jogo didatico, propomos o desenvolvimento de atividades
em aulas - presenciais ou remotas -, contextualizando o conteudo de biologia
presente no jogo, possibilitando a identificacdo por parte do aluno e a construcéo do

conhecimento cientifico, também presente no jogo.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso do jogo em sala de aula permite explorar a biodiversidade das PANC
locais. Segundo Mattar (2010), os games quando oferecem interagbes familiares
divertidas, amplia o prazer na experiéncia educacional. Tais games seriam aqueles
em que, o usuario pode moldar seu personagem, resolver enigmas e promover uma
imerséo. Foi baseada nesta reflexdo, que o enredo foi desenvolvido - no formato de
uma expedi¢cdo ao campo ficticio Taib -, onde a simulac@o das atividades oferecem
subsidios para o aluno aprenderem a aprender. Dentre as acdes programadas estédo
- moldar o personagem assim que o estudante inicia o jogo, participar de interacdes
com outros personagens ja se encontram programados para dialogos e distribuicéo
de missdes. Em seu formato final, o estudante precisa resolver desafios e encontrar
caminhos para ingressar em novos mapas, 0 que € um progresso dentro do
ambiente do jogo. Entdo, o ritmo é individualizado de acordo as percepcbes e
decisdes do mesmo. Em tal contexto, € possivel relacionar o posicionamento do
estudante diretamente interseccionado ao processo de constru¢cdo do conhecimento.

O principio de base utilizado na elaboracéo dos desafios do jogo, pauta-se na
visdo de que o ambiente apoia a descoberta e o estudante, pode sozinho ou em
grupo, desvendar seu ritmo e encontrar caminhos, concepcéao proposta por Ribeiro,
et al. (2015) fundamentando-se numa abordagem construtivista baseada na obra de
Vygotsky. Portanto, em tais desafios, foi pertinente criar tarefas que promovessem
acOes colaborativas, que ora prezassem pela discusséo e reflexdo como o cultivo de
PANC ou ainda, pesquisas no ambiente virtual para concluir fases a tempo como no
preparo de receitas. Assim, apés a aplicacao, é possivel ao professor, utilizar como
sugestédo, avaliagdes por pares, ou ainda, sugerir outras atividades para alinhamento
da aplicacdo do jogo a pratica do Ensino Investigativo. A pontuacdo obtida pelo

estudante permite que o professor o avalie, pois esta indica o quanto ele evoluiu.

4.1 Sugestdes de Atividades em Sala de Aula Anteriores a Aplicacdo do Jogo

De tal modo, sugerimos um conjunto de atividades elaboradas pelo professor
para serem aplicadas no Ensino Médio. Nao se trata de uma sequéncia didatica,
mas sim de atividades a serem desenvolvidas até a aplicacdo do jogo, permitindo a

contextualizacdo dos contetudos. A proposta investigativa pode proporcionar aos
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participantes atuarem ativamente no processo de observagdo, coleta de dados,
analise e resolucdo de problemas, mantendo contato direto com o conhecimento
cientifico relacionado, construindo seu préprio conhecimento e valorizando a cultura
local.

Atividade 1: Tendo como foco o estudo da biodiversidade em vérias espécies
das PANC, alimentacdo saudavel e consumo sustentavel, sugerimos discussdes
iniciais, em aulas presenciais ou remotas, onde o aluno revisa o significado do termo
‘MATO” - termo usualmente empregado pelos estudantes para designar plantas cuja
espécie e utilidade é desconhecida. Os estudantes sdo convidados a visualizar
varias imagens de ambientes naturais e discorrer sobre o que entendem por “MATO”
elaborando suas hipéteses sobre o que pode ser considerado “MATQ”. Espera-se
gue os alunos discorram desde as classes de plantas até a alusdo de que mato
possa ser um conjunto de plantas inuteis e desconhecidas.

Atividade 2: Construcédo de caderno de campo cujo modelo fica a critério do
professor, para a construcao da ilustracéo cientifica e narrativa, apontando aspectos
relacionados ao local da amostra, seus conhecimentos sobre a espécie e seu uso.
Os alunos podem ser desafiados a representar as espécies recorrentes em seus
espacos. A proposta é explorar os tipos de PANC encontradas em locais de convivio
dos estudantes, sua escola, sua casa, 0 trajeto entre escola e casa. As anotacfes
devem conter informacdes sobre cultivo e uso culinario. Outras informacdes podem
ser utilizadas em diferentes temas do ensino de biologia das espécies, possibilitando
ao educando, compreender seu uso e importancia.

Atividade 3: Em sala de aula, promover o compartihamento das
informacdes coletadas e a reformulacdo das hipoteses a respeito do que seria mato,
trazendo par a discussédo outras denominacfes e conceitos relacionando-os a tais
espécies. A pratica tem como funcao, ajudar os estudantes a perceber que, dentro
da vegetacdo desconhecida encontram-se varias plantas alimenticias néo
convencionais, mas que por muito tempo, estiveram presentes na culinaria local. As
discussbes em relacdo as hipdteses iniciais podem ser direcionadas a uma
abordagem a respeito do nome da cidade e a planta relacionada, a taioba. Como
apoio, sugerimos o uso do conteudo formal das PANC disponibilizados pelo
endereco eletrénico da EMBRAPA (BRASIL, 2019).

Atividade 4: E possivel comparar os resultados das atividades anteriores

incorporando-as ao enredo do jogo digital aqui denominado TAIOPANC. Os
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estudantes poderdo explorar o jogo contando com instru¢cbes de acesso, 0 que
possibilita 0 entendimento que aquele conjunto de conhecimentos organizados no
jogo, passou por uma construcdo pratica e assim, entendendo melhor a natureza da

Biologia como ciéncia experimental.

4.2 Estruturando e Construindo o Jogo

Indicamos uma interacdo digital por meio de um jogo didatico de duas
dimensdes (2D), o Role Playing Game (RPG) que na lingua portuguesa por livre
traducéo, se denomina um jogo onde se pode contar historias e interpretar papéis. A
interagdo digital é titulada “Expedigdo TAIOPANC”, uma referéncia ao nome da
cidade onde esta inserida a escola. O jogo foi construido com informagcdes sobre a
biodiversidade das PANC encontradas na escola, nas casas e ao longo do trajeto
dos alunos. Deste modo, escolhidas e descritas como parte da cultura local,
proporcionando uma exploracdo aos habitos alimentares. O termo expedi¢cdo aqui
adotado, faz uma referéncia a natureza exploratoria com fins de analise dos
exemplos de cultivo, preparo e consumo das PANC, um levantamento de
comportamento e aplicagao “Expost-Facto.” (SILVA, 2001).

O enredo do jogo esta programado para se passar na cidade ficticia “Taié”
gue possui diversas referéncias a antiga cidade chamada Taiobeiras, permitindo o
resgate de referéncia cultural da cidade. A taioba é uma planta nativa, bastante
comum e atualmente designada PANC.

Assim sendo, o enredo foi dividido em trés vertentes principais: cultivo;
pesquisa e culindria. Em cada uma das vertentes, o jogador podera atuar como um
personagem diferente, ao escolher entre uma das propostas de atuacao.

O cultivador — o jogador podera explorar os modos de producao, colheita e
adaptacao local. A vertente permite também, um espaco para o estudo da biologia
da espécie, o0 habitat e as necessidades da mesma para crescimento, ou seja, uma
diversidade de temas relacionados ao ensino de biologia.

O cozinheiro — o jogador podera explorar os modos de preparo caseiros da
regido para consumo e temas relacionados a alimentacao saudavel.

O pesquisador — o jogador podera explorar a identificagdo e ocorréncia local

de espécies alimenticias. Podem ser explorados temas como ecologia e botanica.
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Cada uma dessas trés propostas conta com atividades motivacionais e
interativas, por meio de varios desafios e problemas postos para serem
solucionados pelo jogador durante a exploracao.

O jogo permite que os problemas e desafios possam ser solucionados a partir
de dindmicas em aula, por meio de coleta de informa¢cBes junto aos proprios
jogadores. As informacdes selecionadas sobre as PANC alimentam a plataforma do
jogo pré-programada a recebé-las. O jogo apresenta ainda, mapas formatados numa
simulacdo de um ambiente com possibilidades que ultrapassam a leitura destes,
uma estrutura que desafia a escolha e realizacdo de a¢des simuladas. Dessa forma,
o ambiente do jogo foi preparado de forma que os alunos possam interagir com o
proprio conteddo do jogo estimulando também o resgate de habitos culturais
alimentares.

O jogo foi desenvolvido a partir do Engine (RPG) Maker MV, motor de jogo.
Um programa que € usado para simplificar o desenvolvimento de jogos eletronicos.
A principio, projetado para computadores, mas com a possibilidade posterior do
desenvolvimento de uma versdo para smarthphone numa proposta de uso bem mais
acessivel entre os estudantes.

O programa Engine (RPG) Maker MV permitiu a criacdo de variados mapas e
cenarios ficticios onde, eventos foram pré-programados. Diferentes eventos
ocorrem, na medida em que o jogador interage ao controlar um personagem. Esta
ferramenta permite a exportacdo de jogo para diversos sistemas operacionais a
escolha do professor.

O jogo foi programado a partir da mecanica de eventos (acontecimentos
disparados por acfes do jogador). Uma caracteristica da Engine RPG Maker MV, e
gue juntos compdem o enredo completo, o que permitiu ao professor inserir eventos
gue contextualizaram o conteudo, usando algumas caracteristicas e alguns cenarios
da localidade e desafios para identificacdo e andlise de espécies, classificacdo e
acesso as peculiaridades locais envolvidas a cada exemplar vegetal estudado que
serdo usadas por seus alunos. A estrutura do jogo se mostrou apropriada para a
compactacdo de dados, didatica e para a simulacdo de ac¢Bes que valorizam o
conhecimento com um diferencial desafiador ao aluno. Diante dos desafios
propostos, foi possivel associar questdes relacionadas a identificagdo das plantas,

seu cultivo, preparo culinario e controle de pragas.



23

Ao desenvolver tal proposta, uma das vantagens identificadas na versao
escolhida foi que, ela ja disponibiliza um pacote basico de tiles que sdo imagens
menores, que montam graficos em mosaico para se formar um cenério, usadas para
criar mapas. Como os graficos disponibilizados ndo foram suficientes para
representar o que selecionamos como essencial para apoio didatico no mapa, o
programa permitiu alimentar o banco de dados com gréficos proprios montados ao
desenvolver o jogo.

O primeiro passo foi preencher o banco de dados com Tilesets — um conjunto
de pequenas imagens -, que foram usadas como texturas para preencher o mapa.

Na versdo MV da engine RPG MAKER, cada tile utilizado possui uma
resolucéo de 48x48 pixels, e na maior parte das vezes foi desejavel que possuissem

fundo transparente como foi usado (Figura 1).

Figura 1 — Imagem utilizada no jogo com resolu¢éo
de 48x48 pixels. Arquivo pessoal, 2022,

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Depois de criar cada imagem com a resolucédo devida, elas foram agrupadas
em conjuntos de até 256 (duzentos e cinquenta e seis) imagens como mostrado na
(Figura 2). Sendo esse o limite que a Engine permite.
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Figura 2 — Conjunto de imagens utilizadas no jogo.
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Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Os conjuntos de imagens foram importados ao banco de dados da engine,
para assim, compor um tileset. Até nove conjuntos de imagens podem ser
importados para compor um tileset, que é subdividido em conjuntos de A ao E,
possuindo cada uma das subdivisbes uma funcéo especifica, como texturas para
chéao, texturas para paredes, construcdes e objetos.

Um projeto pode ter um numero ilimitado de tilesets, quanto mais tilesets
forem criados, mais espaco em disco rigido sera necessario para instalar o jogo,
que, depois de pronto, o “EXPEDICAO TAIOPANC” ocupa 750 MB de memoéria na
maquina e possui 24 (tilesets) (Figura 3).
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Figura 3- Imagens disponiveis no Expedicdo TAIOPANC.
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Depois de importar os conjuntos de imagens algumas configuracdes foram

realizadas, como, por exemplo, a de passagem, que define se um personagem pode

ou nao atravessar um tile que esteja posicionado no mapa, e quais as condi¢cdes da

travessia, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4 — Imagem da configuragéo de passagem do EXPEDICAO TAIOPANC.
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Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.
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Nesta imagem, por exemplo, os tiles definidos com o icone de estrela, séo
tiles que o jogador pode atravessar e estdo em um plano acima ao do jogador, 0s
tiles marcados com circulo também permitem a travessia, mas estdo em um plano
abaixo ao do jogador, ja 0s marcados com x nao permitem a travessia.

Na Figura 5, abaixo, 0 personagem atravessa um tile configurado para
permitir a travessia e que fica um plano acima do personagem.

Figura 5 — Expedicdo TAIOPANC, personagem atravessando um tile.

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.



27

Na Figura 6 ele atravessa um tile configurado para permitir a travessia e que

fica um plano abaixo do personagem.

Figura 6 — Expedicdo TAIOPANC, personagem atravessando um tile.

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Depois de importar e configurar o tileset, ele pdde ser usado na construcéo de
um mapa e selecionado um dos tiles disponiveis naquele conjunto, assim

posicionado em uma matriz de posi¢des para tiles (Figura 7).

Figura 7 — Expedi¢édo TAIOPANC, jogador posiciona numa matriz.

File Edit Mode DOraw Scale Tools Game Help

LuH L Emal ]/ Hesl 66 dhynnl >
. ~

= Cozinheiro

| 113:mpn13 (17013) | 150 |32 |

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.
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Para construcado do mapa, inicialmente se elaborou um enredo exploratério de
uma mata da comunidade, assim como de lavouras, laboratério de pesquisa, feiras
livres e cozinha. Para melhor orientacdo dos espacos a serem criados.
Proporcionando ao estudante participar de variados desafios onde resolve
problemas e entra em contado com diversos conhecimentos comunitarios. Nessa
etapa, foi possivel incluir peculiaridades locais de acordo o desejo do professor.
Aqui, foi feita uma versdo com as PANC locais.

A construcdo de um mapa ocorreu a partir da definicho da base e do
preenchimento da matriz de posi¢cdes com tiles para representar, assim, o chao e
agua de um rio (Figura 8), adicionando variacdes ao terreno (Figura 9), adicionando
diferencas de elevacbes de terreno (Figura 10), adicionando sombras e tiles de
vegetacao (Figura 11), adicionando tiles de objetos e outros detalhes como figura 12

e seguintes.

Figura 8 — Expedicdo TAIOPANC.
Chao e agua para representar um rio.

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.



Figura 9 — Expedi¢cdo TAIOPANC.
Adicionando variacdes ao terreno.
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Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Figura 10 — Expedicdo TAIOPANC.
Adicionando diferencas de elevagfes de terreno.
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Fonte: Arquivo pessoal elaborado peI autora, 2022.
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Figura 11 — Expedicdo TAIOPANC.
Adicionando sombras e tiles de vegetacéo.
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Fonte: Arquivo pessoal elaborado peI auora, 2022.

Figura 12 — Expedicdo TAIOPANC.
Adicionando tiles de objetos.
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Figura 13 — Expedi¢céo TAIOPANC.
Adicionando eventos e permitindo movimento ao mapa com personagens.
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Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Figura 14 — Expedicdo TAIOPANC.
Personagem do ' ado no mapa riad.

B e e g e
St ST S Sl - - g

31



Figura 15 — Expedi¢cdo TAIOPANC.
Exemplos de mapas criados.
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Fonte: Arquwo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Figura 16— Expedicdo TAIOPANC.
Exemplos de mapas criados.
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Fonte: Arquwo pessoal elaborado pela autora, 2022.




33

Figura 17 — Expedi¢cdo TAIOPANC.
Exemplos de mapas criados.

) Medl e fynwld|»

Fonte: Arquivo pessoal elaboradopela utora, 2022.
O processo de criacdo de personagens que nao jogava (em inglés: non-player
character ou NPC) foi similar. Primeiro foram criadas as imagens do personagem,

trés para cada direcdo, em que cada uma das trés imagens representasse uma

parte da animacao do andar do personagem. (Figura 18)

Figura 18 — Expedicdo TAIOPANC.
Animacao dos personagens.

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.
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Esses conjuntos de imagens foram importados para o banco de dados da
engine e utlizados para representar um personagem. Nos mapas criados foram
adicionados eventos: acontecimentos pré-programados que iniciam quando um
gatilho pré-definido for acionado. Os eventos também possuem uma matriz de
posicdes, dessa forma cada tile posicionado em um mapa contou com um evento
associado, que pode ou ndo ser visivel. Os eventos foram configurados na janela de
edicdo de eventos a Figura 19 mostra o momento da elaboracdo das chaves de
desenvolvimento.

Figura 19 — Expedicdo TAIOPANC.

Janela de edicéo
1D:001 - Event Editor x

Name: Note:

[ Eveer| | | | e

Event Page

Clear
Event Page

Copy
Event Page

1
Conditions Contents
[ switch | | *
[ switch | - |
DVariah\e | |
=[]
[ |self switch | -|
D Item | - |
D Actor | - |
Image Autonomous Movement
Type: | Fixed - |
specs
Fre:
Options Priority
Walking | Below characters - |
|:| Stepping
|| birection Fix Trigger
[ | Through | Action Button -

‘ OK H Cancel H Apply

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Cada evento é dividido em paginas de codigo, que representam
acontecimentos que podem ser disparados por diferentes gatilhos. Um gatilho foi
como exemplo a interacdo de um personagem com um objeto no mapa, ou até
mesmo um comando em outro evento. Um exemplo de evento, que foi configurado
para representar um personagem nado jogavel, e introduz um dialogo mediante

interacao do jogador (Figura 20, 21 e 22).



Figura 20 — Expedicdo TAIOPANC.
Configuracédo de evento.

10:020 - Event Editor X
Hiaines potes New Copy Paste Delete Clear
BT | [ | | Event Page || EventPage | Fueni Poce || Event Page || Event Page

1 2

Conditions Contents

[ | switch ] @ Comment : <Mini Label: \c[6]Marcia> =

i g . <Mini Label Require Facing>
| switch ] #Play ME : Fanfarel (98, 100, @)

@®Move Picture : #1, Upper Left (@,8), (100%,108%), 255, Normal, 180 frames (Wait)

I:| ®Plugin Command : Quest Add 2

| Self Switch :] #Plugin Command : Quest 2 Sh?w A1l Objectives
#Text : None, Transparent, Middle

| variable [ ] @Show Picture : #1, nova missao, Upper Left (0,@), (100%,100%), 18, Normal
=

T ] :
DM‘T [ '] & D \wave<d.1,3> A missdo \c[6]Quem serd o representante?\c[@] foi adicionada
: : ao seu Didrio de MissBes!
®Erase Picture : #1
Image Autonomous Movement #Text : Marcia(1), Window, Middle
Type: : :Vejo que vocg acaba de receber uma nova

“missdo!

Route... : : \n<Marcia>
Speed: 3: x2 Slower - #Text : Marcia(3), Window, Middle -
g : As missBes sdo as tarefas que vocé deve

i : : completar para ganhar pontos.

:  \n<Marcia>
Options Priority #Text : Marcia(1), Window, Middle
[v| Walking 8 : Vocé pode consultar as missdes disponiveis
| stepping : tno seu \c[4]Didrio de Missdes\c[0]...
 \n<Marcia>

__|Direction Fix ~ Trigger #Text : Marcia(3), Window, Middle

[ | Through Action Button - : : Vocé pode acessar o seu diario de missdes

I OK J [ Cancel I l Apply
Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Figura 21 — Expedicdo TAIOPANC.

i A
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\,’_‘i ‘s

Vocé deve procurar o responsavel pela
equipe que vocé escolheu. Talvez vocé
encontre em alguma das tendas...

h 4
Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.




Figura 22 — Expedi¢cdo TAIOPANC.
Exemplo de configuracdo de evento.
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10:003 - Event Editor X
pazines pote New Copy Delete Clear
| Fagéo | ‘ ‘ Event Page || Event Page Event Page || Event Page
1 2 s[afs[e]7]
Conditions Contents
] Switch | 8162 Paneladcupada - @1 : Tapronto is ON -
#Text : Actor1(@), Dim, Bottom
[ I switch | =] : <CC FACE: 1>
[ ] variable | | 1 J3 esta pronto!
0 que devo fazer?
z l:l #Show Choices : Pegar, Nada (Window, Right, #1, #2
| self Switch |:| ‘When Pegar , -
#Script : $gameParty.gainItem($dataltems[$gameVariables.value(86)1, 1);
[ Jitem | v| #Control Switches : #8162 PanelaOcupada = OFF
@®Control Switches : #8180 Cozinhandod@ = OFF
[ Jacter | - #Control Switches : #2178 Cozinhandod5 = OFF
t 3 dods =
#lontrol Switches : #0166 BarraProgressaol = OFF
Image Autonomous Movement #lontrol Switches : #8167 BarraProgressacl = OFF
Type: #lontrol Switches : #8168 BarraProgressao3 = OFF
#Control Switches : #8165 Apagafogo = OFF
S #Clontrol Switches : #8164 Queimou = OFF
Speed: 3: x2 Slower ~ #lontrol Switches : #8898 Fogo = OFF
#lontrol Switches : #0899 Fumaca = OFF
Freq: ®Control Switches : #0163 Tapronto = OFF
#Control Self Switch:A = ON
Options Priority * —
[v| Walking : When Nada
Stepping *
. A * End
Direction Fix Trigger *
[ | Through Action Button - ! Else =]

OK

| | Cancel ‘ |

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Na versao escolhida, cada evento poderia ser configurado em até 20 paginas,

tendo cada pagina centenas ou até mesmo milhares de linhas de cddigo que

definem o que ocorre assim que o gatilho definido para o evento em questdo é

acionado, ndo ha um numero de linhas limite para cada pagina. Como o0s eventos

S&80 necessarios para gerar qualquer acontecimento dentro do jogo, cada mapa pode

possuir centenas ou milhares de eventos. A Engine também possui uma mecéanica

de eventos comuns, que sdo eventos que podem acontecer em mais de um mapa, e

nao precisaram estar posicionados em um mapa para serem acionados (Figura 23).
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Figura 23 — Expedi¢cdo TAIOPANC.
Exemplo de configuracdo de evento e plugins.

Database X
General Settings
Classes Name: Trigger: Switch:
8001 Menu-Based Crop = " "
Skills 9802 - Event is empty |Farm1ng: Plot 1 | | Parallel " | 8018 Farming Plot 1: - -
8003 - Event has seed
ftems 0094 -- Ready to harvest Contents
Weapons 8005 -- Not ready to harv-- @Control Variables : #9811 Farming Plot 1: Timer += 200 &
0006 TOOL: Regador #1f . Plot 1: Seed Type = 1
BT 3007 TOOL: Foice ®If : Farming Plot 1: Timer > 1600
Enemies 0008 TOOL: Pickaxe @Control Switches : #0815 Farming Plot 1: Done = ON
8009 TOOL: Machado #Control Switches : #0018 Farming Plot 1: Start = OFF
Troops 8018 Interact With Crop #Control Variables : #8811 Farming Plot 1: Timer = @
Feleg 8011 TOOL: Seed (generic) *
0012 Errou *End
Animations 0013 L *
: 8014 < End
(Hlesets 8015 Comanda 17 : Plot 1: Seed Type = 2
Common Events | 0816 verificaTimer @If : Farming Plot 2: Timer > 14400060
0017 receitaCerta #®Control Switches : #0816 Farming Plot 2: Done = ON L]
System 8018 receitaErrada #Control Switches : #8811 Farming Plot 2: Start = OFF
Types 8019 TempoDeCoccdo #Control Variables : #8812 Farming Plot 2: Timer = @
0028 PerdeuPorQueima &
Terms 8021 MorfaBarra *End
|| ez *
0023 * End
0024 @If : Plot 1: Seed Type = 3
@1f : Farming Plot 3: Timer > 14400000
8026 Farming: Plot 2 #Control Switches : #8817 Farming Plot 3: Done = ON
8027 Farming: Plot 3 #Control Switches : #0012 Farming Plot 3: Start = OFF
8028 Farming: Plot 4 B #Control Variables : #8813 Farming Plot 3: Timer = @ ||
Change Maximum... ‘ 2

‘ OK || Cancel H Apply

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Os Plugins sdo coédigos-fonte que podem ser acoplados ao cédigo-fonte da
engine, sua utilizacdo permitiu que novas funcionalidades fossem adicionadas ao
produto. Os plugins podem ser gerenciados no gerenciador de plugins. Um projeto
pode possuir um numero ilimitado de plugins, sendo necessario verificar a
compatibilidade dos plugins entre si. O “EXPEDICAO TAIOPANC” utilizou 54
(cinquenta e quatro) plugins. O gerenciamento de plugins estd diretamente
associado a programacdo e esta foi considerada, a principal dificuldade no
desenvolvimento do game e a averiguacdo da necessidade de interacdo entre
professor e um programador para uma adaptacdo do jogo para que assim fosse

atendida a especificidade do game (Figura 24).
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Figura 24 — Expedi¢cdo TAIOPANC.
Exemplo de configuracdo de evento e plugins.

Plugin Manager X
Name Status Description =
MadeWithMv Show a Splash Screen "Made with MV" and/or a Custom Splash Screen be::-
SRD_SuperToolsEngine ON The heart of all maker-style plugins; it adds a playtesting editor t---
SRD_CharacterCreatorEX ON Allows players to create their own custom characters.

SRD_HUDMaker OFF Allows developers to create their own map-based HUD through an in-ga---
SRD_CameraCore ON Allows developers to preform various camera motions including focusi:-
SRD_ShakingText ON Allows you to add Shaking Text to your Show Text events!
SRD_PictureChoices ON Allows players to have the ability to select from a collection of pi:--
----- Core-And-Options--- ON

YEP_CoreEngine ON v1.32 Needed for the majority of Yanfly Engine Scripts. Also contain:--
YEP_MainMenuManager OFF v1.03 This plugin allows you to manage the various aspects of your m---
----- Event-And-Moveme:-- ON -
YEP_EventMorpher ON v1.00 Allows events to completely morph into another, copying over a---
YEP_EventSpawner ON v1.82 Spawn premade events at specific locations or random points ma:--
YEP_EventCopier ON v1.01 Copy premade events from a template including all of the possi---
YEP_IconsOnEvents ON v1.08 Allows you to put icons on events and the player!
YEP_EventMinilabel ON v1.12 Creates miniature-sized labels over events to allow you to ins---
----- Utility----=--=-=-=+ ON

YEP_MessageCore ON v1.19 Adds more features to the Message Window to customized the way---
YEP_KeyboardConfig ON v1.84 Allows players to adjust their button configuration for keyboa::-
YEP_KeyNameEntry ON v1.08 Allows the Name Input Processing event to function with the ke:--
YEP_IconBalloons ON v1.82 Allows you to use icons for your on-map balloons over your cha:-
YEP_GridFreeDoodads ON v1.18 Place Grid-Free Doodads into your game using an in-game editor---
YEP_RegionRestrictions ON v1.84 Use regions to block out Events and/or the player from being a---
YEP_EventTimerControl ON v1.01 Gain more control over the event timer function for your game.
----- Item-And-Equips---- ON |

{ OK H Cancel H

Fonte: Arquivo pessoal elaborado pela autora, 2022.

Os plugins sao programados usando a linguagem Javascript, que € a mesma
linguagem utilizada para construcédo da Engine.

A programacao utilizada para construcao de plugins é mais complexa que a
utilizada para programar eventos, e exige um nivel basico de conhecimento técnico

em programacao.
4.3 Aplicacéo do jogo
Para apoiar o processo de motivagdo e envolvimento no jogo o estudante cria

um personagem (Figura 01) com as caracteristicas desejadas entre as disponiveis

assim como os colegas.
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Depois de escolher um papel, o aluno é encaminhado a um mapa relacionado
ao papel escolhido, ali, sdo apresentados aos alunos alguns desafios ao longo do
jogo como: preparar uma receita virtualmente, cultivar ou pesquisar em herbério
virtual ilustrado com algumas das espécies de PANC que podem ser coletadas e
registradas por eles e pelos colegas. Caracteristicas morfoldgicas, receitas, fotos
estdo disponiveis dentro do jogo. Entdo, ele verifica 0 exemplar e o seleciona para
realizar os desafios propostos. Se eventualmente, ele estiver em duvida para realizar
uma receita, por exemplo, ele podera clicar nos menus para pesquisar orientacées
de acbes para se informar sobre o exemplar e as caracteristicas descritas naquele
passo. O sucesso na identificacdo ou execucédo de determinada tarefa o direciona
para a fase seguinte, se ele cometer algum equivoco € convidado a repetir o desafio
ou troca-lo. Cada aluno podera percorrer caminhos diferentes em tempos diferentes,
atendendo assim, turmas e contextos variados, inclusive as geracdes atuais que
interagem desde muito cedo com a tecnologia dos jogos digitais comerciais cujo
apelo para acéo, diverséo e desafios sao grandes.

Mattar (2010), ao discorrer sobre aprendizagem baseada em jogos digitais
pontua premissas como a de que, os estudantes atuais mudaram em diversos
pontos essenciais e que ainda experimentam formas novas de jogar com o0 uso de
computadores e games, tal fato tem delineado novas maneiras de aprender de tais
geracOes. Tal consideracdo implica no desenvolvimento de um novo olhar ao
escolher ferramentas de apoio a aprendizagem, e, o jogo digital foi elaborado em
resposta alternativa ao desenvolvimento da capacidade de deduzir regras e padroes,
tanto pela manipulacdo necessaria do game quanto pela observacéo e interpretacéo
dos papéis, estas sdo habilidades desejadas para o Ensino Médio que foi
contemplado.

No jogo RPG, os caminhos sédo predefinidos, o estudante necessariamente
explora o ambiente, descobre o que precisa fazer, decifra informacdes, reformula
hipbéteses. S&o passos também da exploracgéo cientifica e com um feedback claro e
imediato o que consideramos como positivo dentro dos desafios.

Apesar de toda autonomia conferida ao estudante, o papel do professor é
essencial na aplicacdo do mesmo, para garantir a devida contextualizagao, instrugéo

e orientacao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao decidir desenvolver um material didatico digital para o ensino da
biodiversidade vegetal PANC, dentre os desafios que surgiram destacamos alguns
sobre os quais precisamos refletir: Qual material didatico precisaria ser desenvolvido
de forma a compartilhar a pesquisa inicial registrada pelos estudantes? Como
desenvolver esse material e de onde obter suporte? Como trabalhar efetivamente
em equipe interdisciplinar e ajustar as a¢gdes? Como lidar com uma infraestrutura
escolar tdo limitada para utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TICs)? Dentre as oportunidades de pesquisa pretendeu-se abordar a biodiversidade
local, os habitos de alimentac&o regionais, a biologia de espécies botanicas temas
associados ao ensino de biologia no Ensino Médio.

Para Trivelato; Tonidandel (2015), a argumentacao é parte integral da ciéncia
e deve ser integrada a educacao cientifica. Os estudantes tém oportunidades de
construir argumentos, afirmacdes e justificativas essas acdes tém valor para o
ensino de Ciéncias.

Segundo Silva (2001), a pesquisa de natureza aplicada tem como pratica a
solucdo de problemas, também com objetivo em gerar conhecimento. Tal
conhecimento construido na pratica do jogo podera revelar relacbes da vida
cotidiana do estudante a biodiversidade das PANC locais para uma posterior
aplicacdo a um meio de resgate das mesmas. O interesse da pesquisa foi
inicialmente local, e ao finalizar a primeira versao nota-se a possibilidade de ser
adaptada a sua aplicacdo a outras regifes. Sua abordagem qualitativa cuja fonte de
dados foi a propria relacio dos membros da comunidade escolar com a
biodiversidade PANC e sua descricdo. Os dados e conhecimentos levantados foram
a ferramenta tedrica para a constru¢cao do conteddo do produto, um jogo escolhido
para se apresentar como elo criativo entre ensino e o aprendizado. O jogo produzido
ao ser equiparado aos jogos comerciais, usando uma Egine tipicamente comercial,
pode atender também a falta de interesse dos alunos em relacdo ao estudo da
Biologia em patrticular a biodiversidade botanica, area muito estigmatizada em sala
de aula como estudo do passado, sem atrativo, sem utilidade na atualidade e na
vida.

O uso do desenho definiu etapas de identificagdo onde se verifica dentro do

jogo caracteristicas de um exemplar para determinar se ele pertence a uma espécie,
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ou seja, se pertence a um grupo de seres vivos com caracteristicas semelhantes.
Para Silva (2021) no processo de representagdo 0sS pensamentos s&o ideias ou
significados, e estes seriam resultantes de observacdes, experiéncias e reflexdes e
precisam de registros para facilitar sua lembranca depois. O estudante ao identificar
uma suposta PANC e se utilizar do recurso para registro estaria direcionando um
olhar mais atento a flora além de permitir perceber a capacidade deste em criar
esquemas e fazer associagdes entre ideias

Como ponto de partida identificou-se a necessidade de um recurso que
oferecesse algum estimulo aos estudos e pesquisa sobre temas da Biologia.
Diferente das fichas catalograficas e jogos mais simples, como cruzadinhas, cagcam
palavras, domindés entre outros, 0s jogos comerciais em RPG sdo de comum
interesse entre a maioria dos estudantes e a versao RPG Maker ofereceu a
possibilidade de inserir tanto a ilustracdo quanto textos e enredos de
contextualizacdo possibilitando assim a programacdo de atividades, desafios e
acOes que contemplassem a aprendizagem.

O uso do jogo permite ampliar o repertdrio de conceitos e
conhecimentos da cultura local utilizando uma linguagem virtual mais proxima dos
alunos do ensino médio. As atividades propostas aplicadas em sala de aula podem
estimular diversos sentidos, exercitando a capacidade tanto de analise quanto de
critica, e estimular o desenvolvimento do raciocinio e da cooperacdo (MATTAR,
2010).

Foi possivel identificar nesta experiéncia que ndo podemos nos contentar
apenas com o que esta disponivel atualmente no ambiente escolar, mas transpor
para o meio digital aquilo que ja faziamos em outras tecnologias.

O jogo foi identificado como oportunidade no processo de ensino-
aprendizagem, mesmo que poucos computadores estejam disponiveis para 0s
estudantes. Pois os desafios sdo por fazes podendo o professor determinar o tempo
e quais etapas a serem vencidas a cada aula. Abrindo uma gama de possibilidades
para aplicacdo do mesmo numa abordagem que podera respeitar o ritmo e interesse
do professor e estudante. O mesmo podera ser usado como ferramenta de apoio ou
mesmo um material para consulta e teste na construgcdo de novos materiais digitais
gue possam atender com mais propriedade a realidade local.

Observou-se ainda que, é preciso mais que boa vontade para construir tal

material, mas empenho e alinhamento de objetivos e acdes, entre o professor de
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biologia e técnico em conhecimento e uso de tecnologia, mesmo fazendo uso de
uma ferramenta indicada para ndo programadores. O profissional de programacao
pode solucionar varios desafios ao longo da construcdo e insercédo de peculiaridades
de aprendizagem desejadas, distinguindo o modelo do produto aqui exposto de um
comercial convencional.

Com base nessas pontuacdes, concluimos que, a constru¢do do jogo requer
uma atuacao inter e transdisciplinar para abarcar os objetivos mais alinhados a
aprendizagem escolar.

A educacgao contextualizada pode ser um espaco formador de elos entre um
saber regional local esquecido e um futuro cheio de significados. Mais ainda, poder
refletir a respeito das escolhas e suas consequéncias hum curto ou longo espaco de
tempo. Se reconhecer integrado entre o que vai ficar e o que vai perecer. O produto
desenvolvido - jogo didatico - teve como objetivo maior contribuir com a valorizacao
e resgate das PANC locais a cidade de Taiobeiras. Mas também, ofertar o jogo para
professores como material de apoio ao ensino de biologia. Ao disponibilizar uma
ferramenta inovadora que colabora com o resgate da cultura das PANC, como a
taioba e demais que venham ser levantadas no decorrer do seu uso, abre-se um
leque de possibilidades para posteriores edicdes do jogo abordando novas

tematicas.
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