GUERRA VIRAL - UM JOGO DIGITAL INTERDISCIPLINAR
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O ano de 2020 foi marcado pela crise sanitiria causada pelo novo coronavirus. Foram
adotadas medidas de isolamento social para evitar a sua disseminagao, incluindo a suspensao
das aulas presenciais. Nesse contexto, diversas agdes foram adotadas para lidar com essa
situacdo - entre elas, a reconfiguracdo do ensino, com a adoc¢ao do formato remoto, amparado
legalmente pelo Ministério da Educagdo (MEC), por meio do Parecer CNE/CP N° 5/2020
(BRASIL, 2020). Os modelos adotados para manter o funcionamento da escola estavam
ligados diretamente ao acesso as tecnologias digitais. Portanto, esta proposta de Produto
Educacional decorre da pesquisa: “Desafios e potencialidades para uma alfabetizagdao
cientifico-tecnologica nas classes de 7° ano do municipio de Niterdi nos contextos
transpandémico e pos-pandémico”. Orientada pela Prof*. Dr”. Lidiane Aparecida de Almeida e
a ser realizada no curso de Mestrado Profissional do Programa de Pos-graduagdo em Ensino
de Educagdo Basica - PPGEB/UERJ, a presente proposi¢ao de produto serd o resultado da
dissertacdo que tem como objeto de estudo a necessidade de se investigar as praticas
pedagogicas dentro do contexto educacional atual, que vem passando por profundas
transformagoes. Intitulado: “Guerra Viral - um jogo digital interdisciplinar”, o produto sera
elaborado a partir da perspectiva de Ensino CTSA (Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e
Ambiente), que possui as caracteristicas de auxiliar na intensificacdo da aprendizagem,
favorecer a alfabetizacdo cientifica e promover a formagdo de cidadaos criticos capazes de
tomar decisdes acertadas em prol do bem-estar coletivo (SANTOS, 2012). A opcao pelo
formato de jogo digital justifica-se na medida em que vivemos numa sociedade cada vez mais
dominada pelas tecnologias digitais, tornando-se, portanto, uma tarefa complexa envolver e
motivar os estudantes utilizando as metodologias tradicionais de ensino. Os nativos digitais
(Prensky, 2002) preferem “aprender fazendo”, sendo este um processo natural e cotidiano,

uma vez que estdo em permanente contato com as novas tecnologias que se apresentam, por
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exemplo, quando eles precisam entender o funcionamento de um novo jogo de videogame ou
smartphone. A tematica escolhida foi a COVID-19, por se tratar de uma problematica de
grande relevancia mundial durante a realizagdo da pesquisa e por apresentar elevado potencial
de conexdo entre diferentes areas do conhecimento, favorecendo, assim, a
interdisciplinaridade - metodologia integradora e dialogica, que contribui para que um tema
seja analisado sob diversos pontos de vista. Segundo Gadotti (2004), a interdisciplinaridade
surgiu para superar a fragmentacdo e o carater de especializagdo do conhecimento,
constituindo-se em uma técnica que favorece o engajamento dos estudantes. Além disso,
como recurso para dinamizar as aulas e tornar os conteudos e o ambiente escolar mais
motivador e interessante, ha uma forte tendéncia em se utilizar técnicas de gamificagdo, assim
como principios e regras constantes nos jogos, como explica Alves (2015). Os jogos também
sdao capazes de proporcionar sensacoes de satisfacdo e prazer - fundamentais no processo de
aprendizagem. Segundo Huizinga (1993), o jogo ¢ uma atividade exercida voluntariamente,
que obedece a determinados limites espaciais e temporais, que segue regras consentidas, mas
que sdo, a0 mesmo tempo, estritamente obrigatorias. Além disso, possui um fim em si mesmo
e ¢ capaz de provocar sentimentos de alegria e tensdo. Kapp (2012) nos diz que a gamificacao
¢ um processo em que sdo aplicados elementos presentes nos games (como problematizacdes
e estratégias), fora do ambiente dos jogos, com o objetivo de favorecer a aprendizagem, de
motivar os individuos na resoluc¢ao de problemas e de promover a socializa¢do. Paralelamente
a ideia de se trabalhar a interdisciplinaridade, assim como de se discutir e aplicar jogos e
técnicas de gamificagdo nos ambientes escolares, vemos que nos ultimos anos a discussao a
respeito dos objetivos e dos efeitos da alfabetizacdo cientifica tem sido ampliada. A sociedade
e a comunidade académica reconhecem a urgéncia de levar essa alfabetizagdo a todos os
cidaddos. Chassot (2003, p. 91), nos fala que “ser alfabetizado cientificamente ¢ saber ler a
linguagem em que estd escrita a natureza”. O autor ainda nos esclarece que a alfabetizagao
digital e a alfabetizacdo cientifica sdo processos complementares, sendo a primeira um
pré-requisito essencial a segunda. Pode-se inferir, portanto, que a utilizagdo de tecnologias
digitais no ambiente escolar tende a funcionar como um mecanismo facilitador da
alfabetizacdo cientifica. A conjugacdo entre todos os elementos anteriormente descritos
foram, portanto, a base para a escolha do formato do meu produto educacional, uma vez que o

jogo digital permite atualizacdes, ajustes e aperfeicoamentos, de acordo com o andamento do



projeto, o que estd em consonancia com a dindmica em que a sociedade vive atualmente, onde
ha ampla difusdo de informagdes em um curto periodo de tempo. Apds a conclusdo da revisao
de literatura e da defini¢do do publico-alvo, serd iniciada a etapa de levantamento de dados. A
metodologia utilizada terd cardter quanti-qualitativo. Serdo aplicados questionarios e
realizadas entrevistas com alunos e professores, além de serem analisados os Referenciais
Curriculares da Rede Municipal de Niterdi, os materiais didaticos e os recursos tecnoldgicos
utilizados na escola. Em seguida, sera usado o método de analise de conteudo de Bardin e,
ainda, o software ATLAS.ti para a geragdo de relatdrios sobre os dados obtidos, que servirdo
de base para a estruturacdo das proximas etapas do trabalho. Concluida a andlise dos dados,
serd idealizado um projeto envolvendo duas turmas de 7° ano da Escola Municipal Paulo
Freire, no bairro do Fonseca, em Niteroi. As disciplinas participantes do projeto serdo:
Ciéncias, Geografia, Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Arte e Educagdo Fisica. Diversos
aspectos ligados a tematica da pandemia de COVID-19 serdo contemplados e todas as etapas
do projeto planejadas conjuntamente pelo corpo docente, a fim de que os objetivos do
trabalho interdisciplinar sejam alcancados. As agdes do projeto ocorrerdo em um periodo de
seis meses ¢ as atividades ¢ avaliacOes, trabalhadas utilizando-se elementos e técnicas de
gamificacdo, como: desafios, missdes, recompensas, storytelling (contagdo de historias
utilizando enredo elaborado, narrativa envolvente e recursos audiovisuais.), feedback
(avaliagdo dada a respeito dos resultados obtidos em uma atividade) imediato, entre outros.
Ao término do periodo, os estudantes serdo convidados a experimentar o produto educacional
“O jogo digital como uma proposta interdisciplinar” e a avalid-lo, por meio de um formulério.
Sera proposto que todos os professores envolvidos no projeto também facam uma avaliacao
de todas as etapas, o que gerara um relatorio final. A discussdo acerca da pandemia e suas
implicagdes pode, portanto, possibilitar uma abordagem muito ampla, privilegiando o
desenvolvimento de projetos interdisciplinares e ultrapassando o estudo de conceitos. Com
isso, espera-se oportunizar debates que contemplem as diferentes disciplinas. Como
resultados, também ¢ esperado que o jogo auxilie na compreensdao e consolidacdo dos
conteudos estudados, proporcionando aos alunos uma experiéncia interdisciplinar estimulante,
desafiadora e agradavel. Deseja-se, ainda, que o produto educacional possa ser replicado em
diferentes contextos e, caso necessario, adaptado, de acordo com as necessidades de cada

local em que for utilizado.
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