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APRESENTACAO DA COLECAO

com imensa alegria que apresentamos a terceira

edicdo da Colegdo Sinpete - Ciéncia na Escola para

o Desenvolvimento Sustentavel, uma publicacio anu-
al que se consolida como espaco de divulgacao cientifica e
popularizacdo da ciéncia, tecnologia e inovagdo entre es-
tudantes e professores da Educacao Basica e Superior. Esta
obra é fruto do compromisso da Universidade Federal de
Alagoas (Ufal), por meio do Programa Sinpete - Ciéncia e
Inovagdo na Educagdo Basica, com a valorizagcdo da cién-
cia escolar, a promocédo da cultura cientifica e o incentivo a
praticas sustentaveis nos diversos territérios educacionais
de Alagoas.

Resultado direto do Laboratdorio de Mentoria (Lab-
Ment), a Colecdo reafirma o papel da universidade publica
na formacao de sujeitos criticos e criativos, na construcao
coletiva do conhecimento e no fortalecimento do vinculo
entre ciéncia e sociedade.

Nesta terceira edigcdo, sdo apresentados trinta pro-
jetos escolares de pesquisa e intervencao realizados por
professores e estudantes do Ensino Fundamental, Médio,

17.
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Técnico e Superior, oriundos de escolas publicas e privadas
de oito municipios alagoanos. As experiéncias aqui publi-
cadas foram selecionadas por meio do “Concurso de Ideias
e Pesquisas Inovadoras” do Sinpete 2024, realizado de for-
ma simultanea nos municipios de Maceio, Arapiraca e Del-
miro Gouveia, durante a 212 Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia. Todo o processo contou com a participacgao es-
sencial dos mentores cientificos do LabMent — uma equipe
interdisciplinar composta por docentes, discentes de pods-
-graduacao e pesquisadores da Ufal e institui¢cdes parcei-
ras — que acompanharam cada equipe, desde a revisao da
versdo inicial do projeto a elaboracéo do texto final do livro.

A proposta metodoldgica da Colecdo se alicerca na
pratica da mentoria cientifica, compreendida como uma
acdo formativa, dialégica e orientadora, que promove a es-
cuta, o acolhimento, o desenvolvimento das competéncias
investigativas e o estimulo a autoria estudantil. Cada equipe
¢ formada por um professor-orientador e até quatro estu-
dantes, acompanhados por um mentor voluntario, em uma
relacdo de confianca, colaboragao e constru¢cdo mutua de sa-
beres. Essa aproximacao entre universidade e escola reafirma
o compromisso da Ufal com a formacdo continuada e com o
fortalecimento da Educacgéo Basica e Superior de Alagoas.

Todos os projetos publicados dialogam com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), com destaque para as
areas de Educacdo Cientifica, Educagcdo Ambiental, Educa-
cdo em Direitos Humanos e Educacdo para o Desenvolvi-
mento Sustentavel, em consonancia com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da Or-

I 18 Série 1| Educacdo, Inclusdo e Inovagdo Didatica - Volume 8
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ganizacdo das Nac¢oes Unidas (ONU, 2015). Dentre as com-
peténcias mobilizadas, destacam-se o pensamento critico e
criativo, a empatia, a colaboragio, a responsabilidade social
e o protagonismo juvenil.

A Colecéo valoriza a ciéncia feita com os recursos do
territorio, a partir de uma abordagem pedagogica interdis-
ciplinar, voltada a resolugcdo de problemas reais e ao uso
criativo de tecnologias acessiveis. Os projetos apresentados
demonstram que a ciéncia pode — e deve — ser compre-
endida como uma pratica viva, coletiva e transformadora,
construida com e para os estudantes.

Para facilitar a leitura, articulagdo pedagogica e apli-
cacdo dos conteudos nos contextos escolares, os 30 proje-
tos estdo organizados em trés séries tematicas, compostas
por dez volumes, cada:

A. Série 1 - Educacdao, Inclusado e Inovacdo Didatica

Apresenta propostas voltadas a praticas pedagogicas
inovadoras, acessibilidade, cidadania e uso criativo de tec-
nologias educacionais:

1. Mulheres em Olho d’Agua Grande (AL): desafios para a
valorizacao da figura feminina na formacao cultural;

2. Solugdes criativas e sustentaveis para cultivar a vida
dentro da escola;

3. Meta: Mudanca Estudantil Tavares Acessivel: uma jorna-
da de transformacao rumo a incluséao e a diversidade;

4. Memes pra ver ouvir: laboratério de memes cientificos
acessiveis para professores e usuarios da audiodescricao

Série 1] Educacdo, Inclusdo e Inovagao Didatica - Volume 8 19 I
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Caixa de jogos: aprendizagens criativas no atendimento
educacional especializado;

Mentoria por pares: transformando realidades em escola
publica alagoana;

Povos quilombolas alagoanos: desafios para a valorizagao
e o reconhecimento da cultura da comunidade Mumbaca;
Wildlife adventures: um jogo digital educativo para ex-
plorar os biomas brasileiros;

Lideranca feminina e matematica ludica: motivacao e
aprendizagem na Escola Pedro Tendrio Raposo;

Hora do conto, territério de aprendizagens: contagao

de histdrias para encantar e incentivar a leitura nos
anos iniciais.

B. Série 2 - Sustentabilidade, Reutilizacao e Produtos Naturais

Reune iniciativas que promovem o reaproveitamento

de materiais, a valorizacao da biodiversidade, a biotecnolo-
gia e a producao sustentavel:

1.

Sustentabilidade nas maos dos estudantes: horta verti-
cal com reuso do plastico na Escola Municipal Silvestre
Péricles;

Barbatimed: membrana cicatrizante sustentavel feita
com residuos de mandioca e barbatimao;

Canacraft: papel biodegradavel a partir de bagagco de
cana-de-acucar;
Gess Eco: utilizagdo sustentavel de casca de ovo na pro-
ducao de gesso;

20 Série 1| Educagdo, Inclusao e Inovagao Didatica - Volume 8
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Cobogds com alma alagoana: renda filé, arquitetura e
sustentabilidade;

Pomada d’Aliv: elaboragdo de um produto com a utiliza-
cdo de plantas medicinais para tratamento de contusoes;
Solucgdes da natureza: producédo escolar de repelentes
ecologicos;

Biofertilizantes do Sertdo: microrganismos da caatinga a
servico da sustentabilidade;

BioBijus: transformando casca de ovo em arte e
sustentabilidade;

Emma Coque: compensado sustentavel utilizando os re-
siduos do coqueiro.

C. Série 3 - Tecnologia Sustentavel e Inovagao Aplicada

Contempla projetos com foco em dispositivos fun-

cionais, soluc¢des tecnologicas e prototipos com impacto
ambiental positivo:

1.

Seriel

Geladeira rentavel com pastilha de Peltier: uma alterna-
tiva sustentavel e acessivel para refrigeracao;

Filmes biodegradaveis: inovagdo sustentavel na conser-
vacdo de frutas;

Sargassole - E possivel produzir borracha a partir do
sargaco?;

Além das quatro paredes: educacédo imersiva com reali-
dade aumentada;

Desvendando o céu da lagoa: astronomia para todos;

| Educagao, Inclusao e Inovagdo Didatica - Volume 8 21 I
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6. Reciclamapa: um aplicativo com elo entre ciéncia, edu-
cacio e meio ambiente;

7. Doencas parasitarias em Paripueira (AL): investigacdo
cientifica e educagdo em saude;

8. Criar, Reutilizar, Cuidar: camas sustentaveis para pets
com pneus inserviveis;

9. Tecendo redes e saberes: a sala maker da criatividade e
do empreendedorismo;

10. Sistemas inteligentes de embalagens a base de residuos
agroalimentares.

Esta edicdo da Colecdo SINPETE é mais do que uma
compilacio de projetos cientificos — € um convite a espe-
ranca, a criatividade e a ciéncia que nasce na escola, ganha
forma com ela e se fortalece na ponte com a universidade.
Por meio destas paginas, € possivel testemunhar como a
nossa adolescéncia e juventude vém se apropriando do co-
nhecimento cientifico para transformar suas comunidades,
imaginar futuros sustentaveis e afirmar sua voz no mundo.

Convidamos vocé, leitor e leitora, a mergulhar nesta
leitura com olhar curioso e coragdo aberto. Que cada pagi-
na inspire novas ideias, que cada projeto dialogue com sua
pratica, e que, juntos, possamos reafirmar o poder da cién-
cia, da educacao e do trabalho colaborativo na construcio
de um mundo mais justo, inclusivo e sustentavel.

As Organizadoras

I 22 Série 1| Educacdo, Inclusdo e Inovagdo Didatica - Volume 8
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APRESENTACAO DO VOLUME

s vivéncias escolares emergem de diferentes con-

textos. No ensino médio, conforme a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC)', destaca-se o desenvol-
vimento de habilidades cientificas. Nesse sentido, com-
partilho, como professor especialista em design de jogos e
mentor do projeto Wildlife Adventures: Biomes, a experién-
cia realizada no Colégio Rosalvo Félix, em Rio Largo (AL).

Mais do que estimular o aprendizado sobre os biomas
brasileiros, buscamos, por meio da criacdo de um jogo di-
gital - elemento significativo da cultura digital - promover
reflexdes criticas sobre biodiversidade, conservagcdo am-
biental, sustentabilidade e uso consciente das tecnologias
na educacao. O processo educacional vivenciado pelos es-
tudantes tornou-se, assim, profundamente enriquecedor.

Além do desenvolvimento do jogo, os alunos se envol-
veram em atividades de pesquisa cientifica, programacao,
design de jogos e apresentacdes em eventos académicos,
ampliando suas competéncias nos ambitos tecnolégico,
cientifico e ambiental. Foi possivel, assim, aprimorar o co-
nhecimento sobre os biomas, desenvolver a fluéncia tec-
nolégica, fortalecer a capacidade investigativa e estreitar

1 (Brasil, 2018).
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lacos entre os estudantes, promovendo um repertorio cien-
tifico mais robusto e uma visdo de mundo ampliada.

Espero que este relato inspire outros profissionais a
desenvolver projetos que mobilizem nossos jovens a mergu-
lhar no universo da ciéncia e impulsionar praticas pedagogi-
cas cada vez mais inovadoras. Que possamos transformar a
escola em uma verdadeira oficina de conhecimento, viven-
ciado cotidianamente em suas mais diversas manifestacoes.

Por fim, ressalto que o projeto Wildlife Adventures:
Biomes ndo deve ser encarado como uma receita pronta
a ser replicada, mas como uma experiéncia educacional
construida em um contexto especifico, com sujeitos singu-
lares. Que este relato seja, portanto, um ponto de partida
para que cada educador desenvolva projetos alinhados a
sua realidade e as necessidades de seus estudantes.

Assim como destacam os especialistas na area de de-
sign de jogos?, jogar para aprender e aprender para jogar
revelam como o jogo estimula a criatividade, a colaboracao
e 0 pensamento critico.

Como mentor de jovens desenvolvedores, percebi
que criar jogos é também um potente processo de apren-
dizagem. Inspirar-se nesse ciclo é valorizar o potencial
transformador dos jogos na educacgdo, unindo diversao e
conhecimento de forma inovadora.

Raphael de Oliveira Freitas

Mentor cientifico do Laboratdério de
Mentoria do Sinpete/Ufal

2 Sharon Boller e Karl Kapp (2018).
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1 INTRODUCAO

A crescente necessidade de tornar o ensino dinamico,
interativo e significativo tem impulsionado o uso de ferra-
mentas tecnologicas no ambiente escolar (Camargo; Daros,
2018). Dentre essas ferramentas, os jogos digitais se desta-
cam como recursos pedagogicos inovadores que promo-
vem maior engajamento e aprendizagem com significados.

Dessa forma, este livro descreve o desenvolvimento
de uma pesquisa que objetivou desenvolver um jogo digital
educativo que favoreca o ensino dos biomas brasileiros de
forma ludica e imersiva, integrando elementos da biodiver-
sidade nacional aos conteudos das Ciéncias da Natureza.

A justificativa para o desenvolvimento do projeto
Wildlife Adventures: Biomes fundamenta-se na necessidade
de tornar o ensino das Ciéncias da Natureza mais dinami-
co, atrativo e significativo, utilizando recursos tecnologicos
alinhados as demandas educacionais contemporaneas. O
projeto busca integrar a perspectiva STEAM?3 como estra-
tégia para promover uma aprendizagem interdisciplinar,
criativa e contextualizada, favorecendo o desenvolvimento

3 Acrbénimo em inglés para os termos Ciéncias (Science), Tecnologia (Technology),
Engenharia (Engineering), Artes (Arts) e Matematica (Mathematics).
25 I
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de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC).

A problematizacdo que norteou o estudo foi: como
o uso de um jogo digital que explora os biomas brasileiros
pode melhorar o engajamento e a constru¢ao do conheci-
mento dos estudantes sobre biodiversidade e conservagao
ambiental?

A partir disso, formulou-se a seguinte hipodtese: o
jogo digital Wildlife Adventures: Biomes, quando incorpo-
rado as praticas pedagogicas de forma planejada, pode au-
mentar significativamente o engajamento dos discentes e
contribuir para a construcao do conhecimento sobre biodi-
versidade e conservacao dos biomas, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado interativa e imersiva.

A metodologia adotada para o desenvolvimento do
projeto seguiu uma abordagem interdisciplinar, envolven-
do etapas de pesquisa cientifica sobre os biomas brasilei-
ros, elaboracdo do enredo e das mecanicas do jogo, bem
como o desenvolvimento técnico utilizando ferramentas de
programacao e design grafico.

Os estudantes participaram ativamente de todas as
fases, desde a coleta e analise de informacdes até a criacao
das personagens e dos cenarios do jogo digital. Posterior-
mente, o jogo foi implementado em ambiente escolar, onde
os alunos puderam testd-lo e avalid-lo, proporcionando fe-
edbacks importantes para ajustes e melhorias.

Assim, o projeto justifica-se como uma proposta ino-
vadora que articula tecnologia, educacido ambiental e me-
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todologias ativas, contribuindo para a formacao de sujeitos
criticos, criativos e conscientes de seu papel na promocao
da sustentabilidade.

Paralelamente, foi desenvolvida uma histéria em qua-
drinhos* como subproduto, visando apresentar e divulgar o
jogo de forma acessivel, reforcando o conteudo trabalhado
e potencializando o impacto pedagodgico da proposta.

4 Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1kNfFx3DSncvT10ECMHJDeJcKM
n4o0Qryl/view?usp=sharing.
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2 FUNDAMENTOS E ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS DO PROJETO
WILDLIFE ADVENTURES: BIOMES

Abordagens Metodolégicas: aprendizagem por proje-
tos e integracdo STEAM

O projeto Wildlife Adventures: Biomes surgiu a partir
da abordagem da aprendizagem baseada em projetos (ABP),
articulada a perspectiva STEAM - sigla em inglés que reine
as areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Mate-
matica. Essa proposta foi desenvolvida no contexto das fei-
ras de exposicdes do Colégio Rosalvo Félix.

O conceito de STEAM adotado refere-se a integra-
¢do intencional dessas areas como estratégia para promo-
ver aprendizagens significativas, estimular a criatividade
e desenvolver competéncias essenciais para o século 21.
Segundo Bacich e Holanda (2020, p. 5), essa abordagem é
pautada:

[...] narealizacdo de projetos, que tem como
metodologia a aprendizagem baseada em
projetos (ABP), e que ird promover nos es-
tudantes um censo de relevancia dos co-
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nhecimentos cientificos desenvolvidos na
educacdo basica [...].

Com base nesse entendimento, os projetos desen-
volvidos podem focar tanto em objetivos de aprendizagem
quanto na promoc¢ado de competéncias e habilidades. Essa
pratica se alinha aos principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), especialmente no que diz
respeito as competéncias gerais e as habilidades especifi-
cas de componentes curriculares como Arte, Matematica,
Geografia, entre outros.

Além disso, a escolha dos biomas brasileiros como
tema central parte do reconhecimento de sua importéncia
como patriménio natural e cultural e de sua relevancia para
a conservacdo da biodiversidade. Ao tratar desses ecossis-
temas, o projeto buscou estimular o engajamento dos es-
tudantes e promover uma reflexdo critica sobre questdes
ambientais, ampliando o acesso ao conhecimento cientifico.

Jogos Digitais e Tecnologia na promocao da
Aprendizagem

Para alcancar esses objetivos, foi desenvolvido
um jogo digital como ferramenta pedagdgica, associada a
producdo de uma histéria em quadrinhos como material
complementar. A experiéncia proporcionou aos alunos a
vivéncia de praticas relacionadas a pesquisa, a programa-
¢do, ao design de jogos e a comunicagdo cientifica.

Compreendido como um artefato cultural mediado
por tecnologias digitais, o jogo digital pode ser executado
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em diferentes suportes, como computadores, consoles e
dispositivos moveis, incluindo tablets e smartphones (Al-
ves, 2018). Além do aspecto ludico, esse tipo de tecnologia
caracteriza-se pela interatividade, presenca de regras, ob-
jetivos claros, mensuracao de resultados e relacdo direta en-
tre acOes e consequéncias (Boller; Kapp, 2018; Alves, 2018).

Na educacdo, os jogos digitais vém se consolidan-
do como estratégias que aliam motivacao, interatividade e
construcio significativa do conhecimento (Mattar, 2010).
Quando utilizados de forma planejada, podem contribuir
diretamente para o alcance dos Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentavel (ODS), ao favorecer uma educacao volta-
da a sustentabilidade e a educac¢ao ambiental. (ONU, 2015).

As Tecnologias Digitais (TD), de maneira geral, tém se
integrado cada vez mais aos processos educativos, amplian-
do as possibilidades de ensino-aprendizagem para além
dos limites fisicos da sala de aula (Pimentel, 2018). Assim,
recursos como os jogos digitais tornam-se instrumentos re-
levantes de mediacdo pedagogica, especialmente quando
vinculados a metodologias ativas (Nunes et al, 2024; Pimen-
tel et al, 2022).

Dados da Pesquisa Game Brasil 2024, realizada pelo
Sioux Group e Go Gamers, revelam que 73,9% dos brasileiros
jogam videogames. Tal estatistica reforca o potencial dos jo-
gos digitais como ferramenta educacional, dada sua ampla
aceitacdo social e sua capacidade de promover engajamento.

No contexto da aprendizagem baseada em jogos di-
gitais, trés perspectivas se destacam: (1) os jogos sérios (se-
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rious games), criados para fins pedagogicos, como é o caso
do Wildlife Adventures: Biomes; (2) os jogos comerciais de
entretenimento, como Minecraft®, que podem ser explora-
dos em contextos educativos; (3) As plataformas de criagao
de jogos, como a Scratch®, que incentivam o pensamento
computacional e a autoria estudantil.

5 Ver: http://education.minecraft.net.
6 Ver: http://scratch.mit.edu.
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3 CONTRIBUICOES PARA OS
OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL:

FOCO NOS ODS 4 E 15

Os ODS compdem uma agenda global proposta pela
Organizacao das Nag¢des Unidas (ONU) por meio do docu-
mento Transformando o Nosso Mundo: A Agenda 2030 para
o Desenvolvimento Sustentdvel (ONU, 2015). Essa Agenda re-
une 17 objetivos e 169 metas que orientam ac¢des voltadas
para a erradicacdo da pobreza, a promocéao de educacao de
qualidade, a preservacao ambiental, a equidade e ao desen-
volvimento sustentavel em escala mundial.

No campo educacional, os ODS propdem que a esco-
la atue como um espaco de formacao critica e participati-
va, contribuindo para a construcao de uma sociedade mais
justa, consciente e comprometida com a sustentabilidade.

Nesse contexto, o projeto alinha-se diretamente aos
ODS 4 - Educacao de Qualidade e 15 - Vida Terrestre, ao
propor um recurso didatico inovador que favorece o en-
sino sobre os biomas brasileiros e a conscientizacdo am-
biental. A proposta teve como objetivo desenvolver um
jogo digital educativo que promovesse uma aprendizagem
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Iudica e imersiva sobre a biodiversidade nacional, inte-
grando conteudos das Ciéncias da Natureza a elementos
de tecnologia, arte e criatividade, conforme os principios
da abordagem STEAM.
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& PERCURSOS E
DESENVOLVIMENTO
DO JOGO EDUCATIVO

O estudo ora apresentado caracteriza-se como explo-
ratorio e explicativo, conforme os critérios estabelecidos por
Prodanov e Freitas (2013) e Sampieri, Collado e Lucio (2013).
Trata-se de uma pesquisa exploratéria por abordar uma
tematica inovadora no contexto escolar, e explicativa por
buscar compreender os impactos do uso de jogos digitais
no aprendizado dos estudantes sobre os biomas brasileiros.

As etapas do projeto foram organizadas de forma se-
quencial, visando assegurar a qualidade e a efetividade do
recurso educacional desenvolvido.

A primeira fase consistiu na pesquisa e no planeja-
mento, durante a qual foram levantadas informacgdes sobre
os biomas brasileiros e definido os conteudos e desafios
que integrariam o jogo.

Na segunda fase, correspondente ao desenvolvimen-
to, foram criados os ambientes virtuais, elaboradas as meca-
nicas de jogo e programadas as interagdes e os obstaculos.

Na sequéncia, realizaram-se testes e ajustes, por
meio da aplicagcdo de versdes piloto junto a grupos de
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estudantes. Os feedbacks obtidos foram essenciais para
aprimorar o jogo em termos de usabilidade, engajamento e
alinhamento pedagodgico.

A ultima fase, atualmente em fase de preparacao, é
a de implementacao e monitoramento, a qual contempla o
lancamento oficial do jogo e o acompanhamento do desem-
penho e do engajamento dos estudantes na utilizagcdo do
recurso educacional.

Ojogo foi desenvolvido utilizando a plataforma Cons-
truct 3, escolhida por sua acessibilidade e pelas funciona-
lidades compativeis com a criacao de jogos educacionais.

Durante a etapa inicial do projeto, o levantamento
de conteudos sobre os biomas brasileiros possibilitou uma
curadoria rigorosa dos temas a serem abordados, o que re-
sultou na elaboracdo de um roteiro pedagdgico alinhado
aos objetivos da BNCC para as Ciéncias da Natureza.

Com a definicao da Engine Construct 3, teve inicio a
construgcdo dos cenarios virtuais representativos dos seis
biomas brasileiros: Amazodnia, Cerrado, Caatinga, Mata
Atlantica, Pampa e Pantanal. Cada ambiente foi projetado
com elementos visuais e desafios interativos relacionados
a fauna, a flora e aos principais impactos ambientais, con-
forme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 - Interface do jogo digital com a escolha dos biomas

Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Os testes realizados com pequenos grupos de estu-
dantes revelaram alto indice de engajamento, curiosidade e
motivacgao para aprender sobre o tema. Observou-se, ainda,
que a narrativa e a mecanica do jogo estimularam a cons-
trucdo ativa do conhecimento, possibilitando a construcao
do conhecimento e o interesse pela conservacdo ambien-
tal, conforme foi evidenciado durante as apresentagdes do
game no Sinpete 2024 (Figura 2).

Série 1| Educacdo, Inclusdo e Inovagdo Didatica - Volume 8 -

i »



‘ COLEGAQ SINPETE | CIENCIA NA ESCOLA PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

Figura 2 - Apresentacao do jogo digital durante o Sinpete 2024

Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Embora a fase de testes ainda esteja em andamento,
os resultados preliminares indicam que o uso do jogo di-
gital como ferramenta pedagdgica pode contribuir signi-
ficativamente para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, socioemocionais e ambientais nos estudantes.

Os resultados do projeto demonstraram que O uso
planejado de jogos digitais no ambiente escolar favorece o
engajamento dos estudantes, fortalece a compreensao dos
conteudos cientificos e amplia a consciéncia socioambiental.
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5 CRIACAO DE MATERIAL
COMPLEMENTAR E VIVENCIAS
FORMATIVAS

Além do jogo, a produc¢do de uma histéria em qua-
drinhos como subproduto colaborou para a divulgacao do
conhecimento de forma acessivel e atrativa. Essa iniciati-
va contribuiu para o desenvolvimento de competéncias
previstas na BNCC e para a formacgdo de sujeitos criticos,
criativos e comprometidos com os valores sustentaveis
promovidos pela Agenda 2030.

A participacdo no Sinpete 2024 e no Laboratdrio de
Mentoria (LabMent), ciclo 2024-2025, foi fundamental para
a qualificacdo do projeto Wildlife Adventures: Biomes. Esses
espacos proporcionaram momentos de troca de experién-
cias, orientacdo técnica e validagéo cientifica, permitindo o
aperfeicoamento da proposta em diversos aspectos, como
a definicdo dos objetivos pedagogicos, a elaboragdo dos
recursos interativos e a criagdo da histéria em quadrinhos
como material complementar.

A criacdo desse subproduto surgiu no contexto das
mentorias do LabMent. A ideia central consistiu em di-
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vulgar o jogo digital de maneira ludica e acessivel a dife-
rentes publicos.

Inicialmente, o mentor Raphael foi representado
como o personagem de uma crianca curiosa em aprender
sobre os biomas brasileiros (Figura 3):

Figura 3 - Recorte da histdoria em quadrinhos

‘ — -
b L. SRAME
QUER
1‘- Hum, interessante!
Eu preciso aprender sobre A
o5 hiomas brasileiros, suas o 0
caracteristicas e as espécies o

ameacadas de extinglo. £
possivel aprender tudo ksso
Jogandn®

Fonte: Acervo dos autores, 2025.
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Em seguida, foram apresentadas as personagens Me-
ninas da Ciéncia, representando as estudantes mentoradas,
conforme a Figura 4:

Figura 4 - Apresentacdo das personagens Meninas da Ciéncia

Oli, amigo, twdo bem? Sim, & possivel aprender mdo

hod « ias0 jogandn e de um jeito muito divertido! EHAME
DV ER

Meninas da Ciéncia
op°

&

Agata

2 o
22

Alyecia

Comn o jogo digital W Adventures: Biomes, vook
embarca em  wma  verdadeirn  expedigio  pelos  biomas

i "
brasileiros, como a Amazinia, o Cerado, a Castinga, a Mata  H Pl.ag,,

Atldntica, o Pantanal ¢ os Pampas.

At XY i

Fonte: Acervo dos autores, 2025.
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Posteriormente, introduziu-se a personagem profes-
sor Marcos (Figura 5):

Figura 5 - Apresentacdo da personagem professor Marcos

Oi, Raphael! Aqui é a Anna falando. Posso te

A
) (b chamar de Rapha? Fica mais facil para mim, EDEE
- ' tudo bem? Me diz uma coisa: vocé sabe jogar
g1
Y videogame?
Oi, Anna! Tudo étimo. e o 0

o

com voeé? Sim, eu jogo
—

bastante videogame! Ainda ndo joguei um

sobre biomas, mas estou bem animado para

experimentar e aprender com ele.

01, Rapha, sou a Alycia, vai ser bem legal

vocé aprender sobre a natureza dos biomas,

m mas nio se preocupe. temos um  super @
d professor para nos ajudar @ @
nessa jornada de aprendizagem. m ®
% rq\

Obrigado pelo elogio Alycia. Ola!
Sou o professor Marcos e vou estar junto .
com vocé € esse super time das meninas da

ciéncia nessa jornada de aprendizagem.

Sim, me apresentem o jogo estou querendo muito

aprender.

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

Por meio do didlogo entre as personagens, o jogo €
apresentado, assim como os aspectos de jogabilidade e as
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possibilidades de aprendizagem sobre os biomas brasilei-
ros de forma dinamica, ludica e engajadora (Figura 6):

Figura 6 - Didlogo entre as personagens

cada um com uma diversidade Gnica de

espécics ¢ condigdes naturais. o

A — —

) " No Brasil, por exemplo, temos biomas l:ﬁr"[':

» A @? como, a Caatinga, Mata atlintica ¢ o Cerrado, (= ".'lE R
Al

Agata: jogos digitais?

* Oxente! Que bioma ¢ esse

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

Além disso, a apresentacdo do projeto nos eventos
mencionados ampliou sua visibilidade e favoreceu um dia-
logo enriquecedor com outros pesquisadores e educadores.
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Os impactos dessas experiéncias foram significativas
para o desenvolvimento do estudo, proporcionando o ama-
durecimento da proposta e o fortalecimento das competén-
cias dos estudantes envolvidos, especialmente no que se
refere a comunicacao cientifica, ao trabalho colaborativo e
a resolucdo de problemas.

A participacao em espag¢os como o Sinpete e o Lab-
Ment também despertou maior motivagdo e senso de pro-
tagonismo das alunas, incentivando a busca continua por
inovacao e aprimoramento. Assim, essas vivéncias consoli-
daram a relevancia do projeto ndo apenas como um produ-
to pedagdgico, mas como uma pratica formativa alinhada as
exigéncias contemporaneas da educacao.
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6 PERSPECTIVAS

Os desdobramentos para o projeto Wildlife Ad-
ventures: Biomes incluem a continuidade de sua imple-
mentacdo em novos contextos escolares, bem como o
aperfeicoamento de seus conteudos e funcionalidades,
visando ampliar ainda mais sua contribuicio para o ensi-
no das Ciéncias da Natureza.

Pretende-se integrar, em 2025, novas abordagens que
contemplem a valorizagcao da cultura e da diversidade, com
énfase nos povos originarios e nas comunidades tradicionais
que habitam os diferentes biomas brasileiros, promovendo o
respeito as diversidades socioambientais e culturais.

Além disso, o desenvolvimento de novas habilidades
sera orientado pelos ODS, especialmente os relacionados a
educacao de qualidade, a preservacdao ambiental e a pro-
mocao da igualdade. A proposta inclui a criacdo de novos
materiais complementares, como recursos audiovisuais e
atividades interativas, que diversifiquem ainda mais as pos-
sibilidades pedagdgicas, proporcionando o engajamento
dos estudantes e mais acesso ao conhecimento cientifico
e cultural.
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Espera-se, ainda, participar do Concurso de Ideias e
Pesquisas Inovadoras do Sinpete 2025, consolidando o re-
conhecimento do esfor¢co dedicado ao desenvolvimento do
projeto e a disseminacido dessa experiéncia educacional,
que alia tecnologia, sustentabilidade e inovacao, inspiran-
do outras iniciativas voltadas a promocao de praticas peda-
gogicas transformadoras.
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CONSIDERACOES FINAIS

O Wildlife Adventures: Biomes demonstrou ser um re-
curso didatico de alto potencial para o ensino dos biomas
brasileiros, ao integrar elementos visuais atrativos, desafios
interativos e conteudos cientificos de forma coerente e en-
volvente. Essa combinacéo possibilitou aos estudantes uma
experiéncia de aprendizagem imersiva e significativa, des-
pertando o interesse pela biodiversidade nacional e pelas
questoes relacionadas a conservacao ambiental.

Os resultados obtidos até o momento evidenciam a
relevancia da insercao planejada das TD no contexto esco-
lar como estratégia eficaz para alcancar os objetivos educa-
cionais, especialmente os associados aos ODS, com énfase
na promocao da educacgdo de qualidade (ODS 4) e na preser-
vacao da vida terrestre (ODS 15). Com a conclusdo da eta-
pa de implementacdo e monitoramento, espera-se validar a
eficacia pedagdgica do jogo em contextos mais amplos, de
modo a viabilizar sua replicacido e adaptacdo a diferentes
realidades escolares e componentes curriculares.

A criagdo da histéria em quadrinhos como material
complementar ampliou o alcance e o impacto formativo da
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proposta, ao apresentar os conteudos de maneira ludica,
acessivel e interligada ao universo do jogo.

Destaca-se, ainda, o papel formativo do projeto na
promocao de competéncias essenciais a educagdo contem-
poranea, como o trabalho colaborativo, o pensamento cri-
tico, a criatividade e a fluéncia digital. Tais habilidades sado
fundamentais para formacado de sujeitos autébnomos, cri-
ticos e comprometidos com a sustentabilidade ambiental .

Dessa forma, a utilizacdo de jogos digitais como ins-
trumento pedagogico revela-se uma pratica inovadora e
promissora, ndo apenas para o ensino de conteudos curri-
culares, mas também para o desenvolvimento integral dos
estudantes. Os resultados alcanc¢ados reforcam a importan-
cia de fomentar iniciativas que integrem tecnologia, ino-
vacao e responsabilidade social as praticas educativas, em
consonancia com os desafios e demandas da sociedade do
século 21.
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