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Resumo:

0 presente trabalho mostra a construcdo de um aplicativo voltado para o ensino de ciéncias apresentado em um componente
curricular do curso de licenciatura em ciéncias da natureza da universidade federal do pampa campus Uruguaiana. O mesmo
conta com diversas dicussdes acerca do ludico no ensino, das questes de interesse dos professores e alunos, COmo 0 mesmo
deve ser aplicado entre outros. Buscamos demonstrar como € construir um aplicativo, suas dificuldades e como necessita de
tempo para 0 mesmo, além disso trazemos uma discussdo da necessidade de levar este tipo de atividade para a sala de aula, ja
gue amesma para os alunos ndo é atrativa.
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BIOPAMPA: O ENSINO ATRAVES DE UM JOGO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

1. INTRODUCAO

O Brasil destaca-se pela grande diversidade de biomas, um destes que cobre
63% do estado do Rio Grande do Sul, segundo dados do Ministério do Meio Ambiente,
totalizando uma area de cerca 176.496 km2 é o bioma pampa. Ele é famoso pela
vegetacdo compostas por campos sulinos em forma de relevo, coxilha, planicies, etc.
Além de sua fauna, contendo diversos tipos de espécies como o simbolo do estado o
Quero-Quero (Vanellus Chilensis).

Visto a importancia do bioma, buscamos a melhor forma de trabalha-lo no
ambito escolar, onde obtivesse resultados tanto para os alunos, quanto aos
professores. Assim, usamos da apropriacao das ferramentas tecnolégicas (TIC) pelos
alunos, pois segundo Capobianco (2010), tais oferecem recursos para potencializar
0S processos na area de educacao abrindo novas possibilidades podendo
complementar o ensino formal. Aliando, a ludicidade no ensino de ciéncias, para haver
uma maior ampliagéo da percepgao e avangos das praticas pedagogicas, através, do
uso de tecnologias, em especial, desenvolvendo este software com propdsito de jogo
digital, sendo implantado na sala de aula. Com o objetivo de estimular e possibilitar
aos alunos, um aprendizado que envolva a espontaneidade e a liberdade, construindo
por meio desse seu prdprio conhecimento.

Estas ferramentas serdo utilizadas principalmente para uma integracdo melhor
entre os usuarios, possibilitando maior explana¢ao do assunto, pois a integracao das
TIC’s como ferramenta principal para diversificar o aprendizado tradicional sobre o
bioma. Para Vygotsky (1989, p.84) “As criangas formam estruturas mentais pelo uso
de instrumentos e sinais. A brincadeira, a criacao de situagdes imaginarias surge da
tensdo, do individuo e a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras da
realidade”.

Portanto, o presente jogo denominado “BioPampa” foi planejado com foco em
ser um instrumento didatico desenvolvido para o aprendizado, além de ser uma
ferramenta pedagodgica de ensino, unificando os conhecimentos pragmaticos a forma
ludica, rompendo as formas tradicionais de instrucdo, assim, descobrindo novas
apropriagdes e reflexdes, sobre a importancia de preservagcédo do bioma pampa.

2. METODOLOGIA

O jogo foi elaborado inicialmente com 5 niveis de dificuldade, os mesmos
compostos por 5 perguntas com alternativas de multipla escolha. O jogador ao iniciar
a partida devera responder a alternativa correta, caso erre, 0 mesmo ira visualizar a
tela informando o erro e voltara para a tela inicial do jogo, o qual se optar, reiniciara.

Utilizamos uma ferramenta com plataforma totalmente de codigo livre na
construcédo da sua estrutura interna (MIT APP INVENTOR)', para o desenvolvimento
desse aplicativo Android. Uma ferramenta bastante completa com recursos de
desenvolvimento bem amplos, com facil interface para iniciantes ou até mesmo para
criacao rapida de aplicativos. Foi utilizado na criagédo dos passos o ARIS Express? que
auxilia no diagrama funcional ndo s6 de aplicativo Android, mas, sim para outros
métodos de programacéo.

hitp://www.androidpro.com.br/app-inventor/
2http://www.ariscommunity.com/aris-express




A edificagao dos leiautes das telas e animagdes dos niveis desse App Android
BioPampa foi com a ferramenta Corel Draw x7°.

Figura 2 - tela ap6s errar a questéao

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

A utilizagao de jogos digitais € muita benéfica por proporcionar a interagéo dos
alunos entre si, socializando ideias e discutindo resolugbes para o problema
apresentado. Segundo Rizzo(1988), os jogos desenvolvem atengdo, disciplina,
autocontrole, respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras. Podera ser
jogado de forma individual ou coletiva, sempre com a presenca do educador para
mediar, orientar e problematizar o processo. Os potenciais dos jogos sao diversos,
contudo, cabe ao professor usa-lo da melhor forma.

Ao ser aplicado no ambito escolar o jogo digital “bioma pampa”, desenvolvera
uma percepgao diferente para os alunos, pois 0 uso dessa tecnologia ira diversificar o
método de aprendizado. Seu potencial esta na maneira do tema que sera trabalhado,
pois ajudara na interagéo entre os alunos e também desenvolvera suas habilidades.
Ainda, para Silveira e Barone(1998) “os jogos educativos computadorizados séo
elaborados para divertir os alunos e aumentar a chance de aprendizagem de
conceitos, conteudos e habilidades embutidas no jogo.” Percebe-se que a proposta
do jogo € muito atrativa no auxilio da construgdo do conhecimento.

Projeto do App Android BioPampa, foi apresentado em um seminario entre os
discentes do curso de licenciatura em Ciéncias da Natureza da universidade federal
do pampa, campus Uruguaiana. A ideia foi aproveitar a tecnologia para meios de
educacgao e obter maior atengdo dos participantes utilizarem esse aplicativo, com o
intuito de transformar o mesmo em uma ferramenta de ensino tanto em sala de aula
como em locais de lazer.

Shttps://www.coreldraw.com/br/free-trials/




O aplicativo foi aprovado pelos discentes o qual presenciaram a apresentacéo
do App Android pois este Ihe mostrou uma facilidade para a incluséo desse tema por
um meio tecnolégico.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizagao deste projeto destacamos a importancia da inclusao de novas
ferramentas para o ensino em sala de aula. O ludico € uma maneira facilitadora na
aprendizagem, além de ser muito atrativo, juntamente com os recursos tecnolégicos
oferecem grandes prerrogativas para formacao da educacgao escolar. Os jogos, além
de divertidos, estimulam os integrantes as novas descobertas para resolugdes dos
casos expostos, uma certa “disputa de conhecimento”, para haver maior apropriacao
e absorgcao do tema.

Para tudo isso, é importante que o professor como mediador da turma nao
deixe a mesma ver a atividade como uma brecha para que a aula se torne uma
brincadeira, a proposta da atividade é utilizar os recursos que possuem para que
tornem a aula mais atrativa na visédo do aluno. Os professores atuais possuem uma
formacao voltada mais para a educacgao cartesiana, mas podemos perceber que com
novos olhares o0 mesmo torna-se mais ludico, com atividades voltadas ao ensino com
diversdo, mas sem perder o ensino cientifico.
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