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Resumo: A aprendizagem de determinados contetidos em Ecologia pode potencializar a formagao
da consciéncia, capaz de gerar a¢oes visando a conservagao ambiental local e global. No entanto,
alguns dos contetidos em Ecologia sio de complexos processos de ensino-aprendizagem, sendo
necessdrios métodos alternativos. Os jogos diddticos podem auxiliar nos processos de ensino e
aprendizagem de contetidos, criando realidades com regras, papéis, circunstincias e suposigoes,
proporcionando 4 comunicagio, colaboragao e o relacionamento emocional entre participantes e
objeto. O objetivo deste trabalho é apresentar a versdo digital do Jogo dos Quatis como estratégia
diddtica para o ensino de Ecologia, bem como os limites e potencialidades de sua utilizacao.
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Introducao

compreensao das relacoes de interdependéncia entre os organismos vivos e, desses, com os

demais componentes do espago onde habitam é extremamente necessiria para a formagao

da consciéncia do cidaddo, que, hoje, defronta-se com questoes ambientais que vao além
dos limites do seu entorno. No entanto, a Ecologia ¢, muitas vezes, complexa e de dificil compre-
ensdo, principalmente para estudantes do Ensino Fundamental (GOMES e FRIEDRICH, 2001).
Jogos diddticos sdo importantes estratégias metodoldgicas nos processos de ensino e aprendizagem
em ambientes escolares (HARTT, 2007), pois podem auxiliar professores no processo de ensino e
estudantes na apropriacao de contetidos diversos, potencializando o desenvolvimento de atitudes
cidadas.

H4 mais de 12 anos, a versao analdgica (em papel) do Jogo dos Quatis vem sendo utilizada
com estudantes do Ensino Fundamental nos processos de ensino e aprendizagem de contetidos
em Ecologia. Durante esses anos, a versao analdgica do Jogo dos Quatis foi objeto de estudo em
diversas pesquisas (MATOS et al., 2007; 2008; 2010), que observaram a significativa contribuigao
na assimilacio de contetidos em Ecologia e o engajamento dos estudantes no processo de ensino.

Em pesquisas realizadas com a versao digital (MATOS et al., 2007; 2008; 2010), observa-
mos que o jogo dos quatis se mostrou eficiente na fixacao e revisao de contetidos de ecologia, no
auxilio da interpretacio da linguagem gréfica, na compreensio da dindmica populacional, tornando
as aulas de Ciéncias mais interessantes e menos cansativas para professores e alunos.

Ao longo de 2016, constituimos um projeto no qual desenvolvemos a versao digital do
Jogo dos Quatis. Tal intencionalidade se deu em fungao de evidéncias do engajamento dos estu-
dantes com o mundo digital, do desejo em se constituir uma versao digital para o Jogo dos Quatis
e da oportunidade de financiamento pelo Museu Itinerante Ponto UFMG, Conselho Nacional de
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Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) e Instituto TIM. Dessa forma, foi constituida
equipe de trabalho que construiu a versao digital do Jogo dos Quatis, atentando para as particulari-
dades da transposi¢ao da versio analdgica para a digital, bem como de outras demandas para tornar
0 jogo mais dinimico e potencialmente atrativo aos estudantes. No final do segundo semestre de
2016 constituiu-se a versio digital final do Jogo dos Quatis que estd disponivel no site do Museu
Itinerante Ponto UFMG (http://museu.cp.ufmg.br/quatis/. Acesso em 06 de janeiro de 2018),
sendo de livre acesso.

O presente trabalho tem o objetivo de apresentar o Jogo dos Quatis como estratégia didd-
tica, apresentando nossas convicgoes sobre as potencialidades e limitacoes do jogo. No entanto, é
importante registrar a necessidade do desenvolvimento de pesquisas empiricas para investigar as
convicgdes apresentadas nesse trabalho.

Jogo dos Quatis: estratégia didatica, potencialidades e limitacoes

A versao digital do Jogo dos Quatis' (Figura 1) pode ser classificada como jogo de regras
(PIAGET, 1990), indicada para estudantes do Ensino Fundamental e disponibilizada para livre
acesso no site do Museu Itinerante Ponto UFMG.

Pode-se jogar a versao digital do Jogo dos Quatis no laboratério de informdtica, sendo
necessdrias configuracoes minimas de hardware e software e acesso a Internet, jé que o jogo ocorre
on-line.

Os estudantes podem ser agrupados de duplas a quintetos. Em nossa prtica, temos obser-
vado que em duplas, o jogo ocorre muito rdpido e sem o aproveitamento desejado na aprendizagem
dos contetudos de Ecologia. Entretanto, em quartetos ou quintetos, o jogo se torna muito longo e
cansativo para os estudantes. Dessa forma, nossa observagao nos leva a acreditar que o melhor apro-
veitamento das potencialidades educativas do jogo ocorra quando realizado em trios.

Institute  TiM

Figura 1: Pigina inicial da versao digital do Jogo dos Quatis.

1 Aversdo digital foi constituida a partir da analégica do Jogo dos Quatis. A origem do Jogo dos Quatis ¢ a otimizagio de proposta apresentada
pelo Ministério da Educagio na forma de Jogo da Sobrevivéncia (BRASIL, 1983).
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Em relagao a escolarizacio, recomenda-se o uso do Jogo dos Quatis nos anos finais do
Ensino Fundamental, embora estudantes do Ensino Médio tenham demonstrados interesse, mas
nao persistente, durante a realizagao do jogo. Jd para os primeiros anos do Ensino Fundamental, o
jogo possui linguagem que dificulta a realizagio e compreensao do mesmo.

Ao clicar em “Comecar” os estudantes devem inserir seus nomes e sobrenomes, escolher
uma mascote e adicionar (Figura 2).

Adicionar noves Furricipqnias :

Escolha um avatar pars
COMECar & pantida.

Figura 2: Etapa de identificagio dos jogadores.

Os estudantes devem inserir os proprios nomes, pois ao término do jogo é gerado um rela-
tério para o professor descrevendo as situagdes analisadas de cada participante. Um aspecto inte-
ressante s3o as mascotes, personagens do Museu Itinerante Ponto UFMG que possuem qualidades
tipicas dos elementos naturais ou da Ciéncia e Tecnologia.

Ap6s adicionarem os nomes e escolherem as mascotes, os estudantes clicam em “Ok” e sao
direcionados para uma Histéria em Quadrinhos de titulo “A Saga dos Quatis” (Figura 3).

A Histéria em Quadrinhos possui dois personagens principais: Narigudo, um quati e Dr.
Macaciborg, um macaco cientista. Na histdria sao abordados o nicho ecoldgico e habitat dos quatis,
a origem do nome e questdes relacionadas a dinimica populacional. E fundamental a leitura atenta
das informagoes, pois durante o jogo, algumas questoes desafio serio postas em troca de pontos
extra.
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Figura 3: Histéria em Quadrinhos que contextualiza o Jogo dos Quatis.

Realizada a leitura da Histéria em Quadrinhos que contextualiza o jogo, os estudantes sao
conduzidos para a tela principal do jogo (Figura 4).

Na tela principal do jogo encontramos icones importantes para que o jogo seja compreen-
dido da forma adequada. Embora os estudantes fiquem mobilizados a desejarem ganhar quatis, o
objetivo do jogo é ganhar pontos. Os icones “Regras do jogo” e “Tutorial” explicitam as regras e
em quais situagdes os estudantes ganham ou perdem pontos. As regras foram constituidas de forma
que a dinimica do jogo ficasse préxima as situagdes que podem ocorrer em um ecossistema. Os
estudantes de um mesmo grupo podem comparar a pontuacio e a quantidade de quatis no icone
“Ranking”. Em algumas situages, os estudantes podem nao compreender algumas palavras que
aparecem nas situagdes-problema, devendo fazer uso do icone “Vocabuldrio™.

Figura 4: Tela principal do Jogo dos Quatis.
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O vocabuldrio tem o objetivo de auxiliar aos estudantes a melhor compreenderem conceitos
e definigoes tipicas em Ecologia. O icone “Galeria” apresenta algumas fotos dos quatis no ambiente
do Parque das Mangabeiras, Belo Horizonte, Minas Gerais. No topo, ao lado esquerdo da tela,
pode-se observar o jogador da vez com sua pontuagio e os demais jogadores. Jd no centro da tela
principal observamos um gréfico de populacio (Populacio de quatis x Geragio). Cada jogador
possui um gréfico de populacio que é tragado 2 medida que sao respondidas as situagdes-problema.
Do lado inferior direito o quati mostra de quem ¢ a vez de jogar. Ao clicar em jogar, o estudante é
apresentado para a tela que deverd escolher uma folha (Figura 5).

= . Escolha uma folha TITTINEES

W

Figura 5: Tela de escolha de folha.

Os estudantes podem escolher a folha verde que apresenta a situagio problema a ser resol-
vida, ou as folhas bonus, que sao liberadas & medida que o jogador avanca na escala de pontuagio.
Diferentemente da folha verde, as folhas bonus apresentam situagoes especificas sobre os quatis ou
de légica. Ao clicar na folha verde, o estudante estard diante da situagao-problema que deverd ser
avaliada (Figura 0).

Teia alimentar =

Figura 6: Situagao-problema.

O estudante deve analisar a situagao-problema e marcar se a mesma ocasionard a diminuigao
\ ~ . ’ <« . » <« R ~ \ . .+ o~
ou aumento a populacio de quatis. Os icones “Regras do jogo” e “Vocabuldrio” estdo a disposicao
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dos jogadores caso necessitem. Para resolver a situagao-problema, os estudantes deverdo avalid-la
diante da teia alimentar dos quatis. A teia alimentar (Figura 7) pode ser acessada clicando no link
“Teia alimentar”.

~ 2

Rves/aves

Figura 7: Teia alimentar do Jogo dos Quatis.

O jogador deve avaliar a teia alimentar sempre prevendo o que ird ocorrer primeiro, ou seja,
a curto prazo. Na situacio-problema proposta pela Figura 6, a introdugio de aves, aumentar a dis-
ponibilidade de alimento, ocasionando o aumento na populagao de quatis. Nesse caso, a resposta
correta seria “Aumenta a populagao”. Apés o jogador da vez chegar uma conclusio, devera clicar no
link apropriado e serd levado para a pigina de Feedback (Figura 8).
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Comn os quatis comem as gves, havera mas alimentos & dsposicio deles
Confira seu desempenhd, cfic o no botdo "Minhas geratfes”,
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Figura 8: Feedback da resposta 4 situagdo-problema.
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O feedback possibilita aos estudantes um retorno imediato da avaliacao realizada da situacio-
-problema. No entanto, temos observado que com o decorrer do jogo, os estudantes prestam menos
atencdo ao feedback, pois para os estudantes, a principal importincia estd em ganhar quatis e nao
os perder durante toda a partida. Isso caracteriza, na versao dos alunos, como um jogo competitivo
por quatis. Como medida educativa e, em fun¢io da importincia do feedback, aconselhamos que os
educadores fagam a impressao dos relatérios finais do jogo e retomem os principais erros cometidos
pelos estudantes, de modo a garantir, de certa forma, que os feedbacks sejam retomados.

Finalizada a leitura do feedback o jogador da vez deverd clicar em “Minhas geracoes”, sendo
conduzido a tela principal, que estard acrescida ou diminuida pontos em fungao da situagao-pro-
blema analisada e tracado o ponto do gréfico (Figura 9).

O jogo continua, quando o préximo jogador clicar em “Jogar” e, assim, sucessivamente.
No inicio do jogo, observamos que os estudantes ficam inseguros e podem perguntar muito ao
professor sobre a situacao-problema. Nessa situacao, é fundamental que o professor oportunize ao
retorno da leitura das regras e tutorial cada vez que se fizer necessdrio, ao vocabuldrio de apoio, a teia
alimentar, ou mesmo auxilie a andlise da situacao-problema. A medida que o jogo for ocorrendo, os
estudantes adquirem uma maior autonomia e o jogo flui de forma tranquila e prazerosa.

Figura 9: Tela principal com a pontuagio do jogador e ponto do gréfico tragado.

No decorrer do jogo pode ocorrer a extingao de algum quati o que ocasiona frustacao e
desmotivagao no jogador. Observamos que nessa situagao é fundamental questionar ao jogador
a natureza do jogo e como estd se sentindo, procurando realizar uma analogia com o ser vivo, no
ecossistema, que estd prestes a ser extinto e, muitas vezes, impossibilitado de gerar novos descenden-
tes. De igual forma, é importante estimular ao jogador extinto a auxiliar aos demais jogadores na
avaliagio das situacoes-problema, pois somente ird jogar novamente quanto outro jogador exportar
quatis, o que ocorre em casos de superpopulagdo previstas nas regras do jogo.

Durante o jogo um grifico de dindmica populacional é tragado (Figura 10), oportunizando
aos estudantes compreenderem algumas situagoes que ocasionam a oscilagio nas populagdes e o
equilibrio dinAmico nos diversos ecossistemas.
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Figura 10: Gréfico de populagio obtido durante o Jogo dos Quatis.

O jogo finaliza quanto um dos jogadores do grupo atinge a 152 geracao. Nesse momento o
jogo gera a pdgina resumo dos participantes, destacando o vencedor do jogo (Figura 11).

Figura 11: Pdgina resumo do Jogo dos Quatis.

Para o professor o jogo gera um relatério contendo o acerto ou erro na andlise de todas as
situagoes-problema por parte dos estudantes (Figura 12). Dessa forma, o professor pode avaliar os
estudantes, bem como as situagoes que foram mais erradas oportunizando uma discussio geral, em
sala-de-aula, sobre tais situacoes-problema.
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Relatoério de perguntas:

teste de nome

Uma estrada esla sendo construida na regido. Os trabalhadores e suas maquinas estao prejudicando
flora e fauna locais.

Roedores, que se alimentam de milho, emigraram para outras regides, prejudicando as populagdes de
cobras e de gambas.

O homem fez uma incursdo na regido, cagando gambas e afugentando muitas ongas.
Roedores invadiram os milharais e tornaram-se presas faceis para as cobras da regido.
Um raio causou um incéndio na mata, exterminando plantas e animais.

Os quatis passaram a levar vantagem sobre os gambas na competicao pelo alimento.

Q0000 O O

No inicio da época de nidificagio e postura, um grande nimero de aves imigrou para a regido.

Figura 12: Relatério gerado pelo jogo com a andlise das situagdes-problemas.
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Consideracdes finais

Observamos que a versao digital do Jogo dos Quatis mostrou-se como estratégia promissora
para os processos de ensino e aprendizagem dos conteddos em Ecologia, favorecendo a motivagio
interna, ao raciocinio e a argumentagao dos estudantes.

Por meio do jogo, a aula de Ciéncias tornou-se mais interessante, para professores e estu-
dantes, oportunizando um envolvimento de ambos na proposta metodolégica de ensino. Em nossa
observacio e opinido, o Jogo dos Quatis cumpriu a fungio educativa, que é a de promover a apro-
ximagdo estudante-estudante, professor-estudante, estudante-contetido e estudante-ambiente de
modo prazeroso e eficaz.

Observamos ser de fundamental importincia que o professor conhega, profundamente o
jogo, antes de inicia-lo com os estudantes. Jelinek (2005) jd alertava que “uma pritica pedagdgica
baseada no uso de jogos necessita de uma preparagdo por parte do professor. Uma prdtica sem os alicerces
bem estruturados pelo educador poderd gerar grandes prejuizos”.

Importante, também, reforcarmos a necessidade de que os professores, ao fazerem uso do
jogo digital, atentem aos estudantes para os feedbacks, pois os mesmos representam uma retomada
dos erros que por ventura foram cometidos pelos estudantes ao analisarem as situagées problema

do jogo.
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Acreditamos que tenhamos alcangado o objetivo do presente trabalho que era apresentar a
versao digital do Jogo dos Quatis como estratégia diddtica para o ensino de Ecologia, bem como
os limites e potencialidades de sua utilizagao. No entanto, como o presente trabalho nio se trata
de investigacao empirica sobre questoes que o Jogo dos Quatis nos apresenta, nosso trabalho abre
oportunidades de pesquisas relacionadas as contribui¢ées no campo conceitual, procedimental e
atitudinal pode trazer para os estudantes e professores; sobre o engajamento dos estudantes nos
processos de ensino e aprendizagem que o jogo proporciona, bem como outras possibilidades de
pesquisa.
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