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RESUMO

As Ciéncias Naturais compreendem uma area bastante ampla do conhecimento, e
com isso, € natural que alguns deles ndo sejam trabalhados ou trabalhados de
maneira pouco satisfatéria. No contexto educacional a tematica relacionada as
espécies exoticas e invasoras é de grande importancia, porém representa um
pequeno déficit no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que poucos saberes
sobre essas espécies sao de fato trabalhados. Tendo essas espécies uma ampla
distribuicdo ao longo do pais, abordar isso nas aulas de ciéncias e biologia € de
extrema importancia, visto que podem gerar um grande impacto na biodiversidade,
e, além disso, determinadas espécies podem atuar ainda como vetores de algumas
doencgas. Ja é de conhecimento cientifico que metodologias alternativas as aulas
tradicionais podem impactar positivamente na pratica pedagogica, permitindo
trabalhar conteudos mais densos de maneira mais leve. Partindo desse pressuposto,
o presente trabalho teve como objetivo propor um RPG como recurso didatico para
se trabalhar as espécies exodticas e invasoras, além de realizar um levantamento das
informacgdes trazidas sobre essas espécies nos livros didaticos de Biologia. Nos
livros didaticos, foram analisadas quais espécies eram abordadas, bem como os
conteudos a elas relacionados. Esses conteudos foram sintetizados e serviram para
montar um contexto para o jogo. Em adigdo aos dados vistos nos livros didaticos, a
Plataforma Hoérus foi consultada para buscar mais espécies e informacgbes para
fundamentar o jogo. Para melhor ambientar o jogo, foram criados: um mapa no estilo
de RPG tradicional na plataforma Inkarnate servindo como base para o jogo; um
folder na plataforma Canva com uma breve historia visando contextualizar o jogador;
um guia que substitui o tradicional livro do mestre; e um website dedicado ao jogo na
plataforma Wix. A partir disso, no folder desenvolvido para ser trabalhado no inicio
do jogo, estdo as instrugdes sobre a dindmica do jogo, bem como alguns fatos
histéricos sobre as espécies exdticas e invasoras. Ao longo do mapa desenvolvido,
ha diferentes ecossistemas onde os jogadores poderdo interagir com diferentes
espécies incorporadas ao RPG, e por fim, o website foi criado de modo a tornar o
jogo acessivel de qualquer lugar, onde é possivel baixar os arquivos para se jogar
no modo tradicional ou jogar online, se adequando a diferentes cenarios
educacionais e visando uma melhor experiéncia no processo de aprendizagem. Com
isso, relacionando os conteudos abordados ao longo do jogo, algumas lacunas do
conhecimento sobre essas espécies, bem como a importancia do manejo adequado,
monitoramento e a distribuicdo delas ao longo do pais podem ser melhor
compreendido. E dessa forma, espera-se que 0 jogo proposto possa caracterizar um
recurso viavel e acessivel, de modo que possa ser aplicado no ambito educacional e
melhorar o entendimento sobre essas espécies, contribuindo para a diminuicdo das
lacunas que essa tematica possui.

Palavras-chave: TICs; jogos didaticos; ensino de ciéncias.



ABSTRACT

The Natural Sciences comprise a very wide area of knowledge, and with that, it is
natural that some of them are not worked or worked in an unsatisfactory way. In the
educational context, the theme related to exotic and invasive species is of great
importance, but it represents a small deficit in the teaching-learning process, since
little knowledge about these species is actually worked on. As these species are
widely distributed throughout the country, addressing this in science and biology
classes is extremely important, as they can have a great impact on biodiversity, and,
in addition, certain species can even act as vectors of some diseases. It is scientific
knowledge that alternative methodologies to traditional classes can have a positive
impact on pedagogical practice, allowing denser content to be worked on in a lighter
way. Based on this assumption, this study aimed to propose an RPG as a didactic
resource to work with exotic and invasive species, in addition to carrying out a survey
of information brought about these species in Biology textbooks. In textbooks, we
analyzed which species were addressed, as well as the contents related to them.
These contents were synthesized and served to build a context for the game. In
addition to the data seen in textbooks, Platform Horus was consulted to seek more
species and information to support the game. To better set up the game, the
following were created: a map in the traditional RPG style on the Inkarnate platform
serving as the basis for the game; a folder on the Canva platform with a brief history
to contextualize the player; a guide that replaces the traditional master's book; and a
website dedicated to the game on the Wix platform. From there, in the folder
developed to be worked on at the beginning of the game, there are instructions about
the game's dynamics, as well as some historical facts about exotic and invasive
species. Along the developed map, there are different ecosystems where players can
interact with different species incorporated into the RPG, and finally, the website was
created in order to make the game accessible from anywhere, where you can
download the files to play on the traditional mode or online play, adapting to different
educational scenarios and aiming at a better experience in the learning process.
Thus, relating the contents covered throughout the game, some gaps in knowledge
about these species, as well as the importance of proper management, monitoring
and their distribution throughout the country can be better understood. Thus, it is
expected that the proposed game can characterize a viable and accessible resource,
so that it can be applied in the educational field and improve the understanding of
these species, contributing to the reduction of gaps that this theme has.

Keywords: ICTs; didactic games; science teaching.
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1 INTRODUGAO
As Ciéncias Naturais abrangem uma grande gama de conteudos dos mais

variados eixos tematicos e ao longo dos anos diversas estratégias metodoldgicas
tém sido utilizadas no que diz respeito ao ensino de Ciéncias da Natureza e Biologia
(KRASILCHIK, 2000). Segundo Rocha, Silva e Lira (2010) essa variedade
metodoldgica esta atrelada as modificagbes educacionais e ao contexto social
vivenciado nas ultimas décadas, surgindo assim novos meétodos para auxiliar a
pratica pedagdgica visando otimizar e facilitar a assimilagdo dos conteudos pelos

alunos.

Atrelado a pratica pedagdgica, a utilizagdo de recursos didaticos € bastante
encorajada nas disciplinas de Ciéncias e Biologia (SOUZA; CHARLES; DAVID,
2017). Dentre elas, as atividades desenvolvidas por meio de jogos, videos,
ilustracbes, apostilas ou modelos didaticos podem refletir positivamente no
rendimento dos alunos (NICOLA; PANIZ, 2016). Ainda segundo Nicola e Paniz
(2016), a utilizacéo de diferentes recursos didaticos tornam as aulas mais dinamicas,
possibilitando que os alunos compreendam melhor os conteudos e que, de forma
interativa e dialogada, possam desenvolver sua criatividade, sua coordenacao e

suas habilidades.

Nesse contexto, um dos recursos didaticos bastante utilizado no processo de
ensino-aprendizagem s&o 0s jogos; estes se apresentam por meio de uma enorme
gama de variedades como jogos de tabuleiro, cartas, puzzles, estratégia e podem
impulsionar o aprendizado nos mais diversos temas (NEVES; CAMPOS; SIMOES,
2008). Os jogos didaticos de acordo com Kishimoto (1998) podem ser definidos
como:

Sao jogos relacionados a presenga concomitante de duas fungdes: a ludica
e a educativa. A fungdo ludica garante que o jogo propicie a diversdo, o
prazer (e até o desprazer) quando escolhido voluntariamente e a fungéo
educativa garante a aprendizagem de qualquer coisa que complete o

individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.
(KISHIMOTO, 1998, p. 112).

Com a contribuigdo dos jogos didaticos é possivel atingir determinados
objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem (GOMEZ; FRIEDRICH,

2001). Dentre os jogos, que podem ser utilizados como ferramenta de ensino, temos
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0 Role-Playing Game ou popularmente conhecido pela sigla RPG, este se
caracteriza por ser um jogo onde ha uma historia central, na qual os jogadores
interpretam papeis; nesse tipo de jogo, um dos jogadores € tido como o mestre da
partida, ficando este responsavel por tanto conduzir quanto narrar os
acontecimentos do jogo (SILVA; SILVA; NASCIMENTO JUNIOR, 2017). Durante o
decorrer do jogo podem surgir diversas problematicas e desafios, com as quais os
jogadores precisam se utilizar de diferentes tipos de habilidades e conhecimentos
para soluciona-las. Associado a pratica pedagdgica o RPG pode proporcionar aos
alunos vivenciar, no imaginario, situagdes reais que podem auxiliar no processo de
aprendizagem, pois ao viver a experiéncia, mesmo que simulada, espera-se uma

maior apropriagao das informacdes contidas no jogo (PEREIRA; ALEGRO, 2011).

Através do uso do RPG como um recurso didatico € possivel dinamizar as
aulas e tratar conteudos mais extensos de forma mais ludica e prazerosa, visto que
0 recurso expande as maneiras de se debater diversas tematicas, atribuindo
discussdes, pensamento critico, raciocinio l6gico e, nesse caso, até mesmo sorte
(COLLINS; CORDEL; REID, 2005). Em um estudo realizado por Silva, Silva e
Nascimento Junior (2017) que buscaram ir além das aulas expositivas na tematica
de zoologia, foi desenvolvido e aplicado um RPG; apds a pratica eles notaram que o
RPG estimulou a imaginag¢ao dos alunos e fez com que eles se sentissem parte da
historia. Oliveira e Silva (2019) também notaram um melhor rendimento nos alunos a

partir da aplicagao de um RPG em uma turma de 6° ano.

Diferentes temas e disciplinas podem ser abordados com o uso do RPG na
sala de aula como uma ferramenta didatica complementar aos conteudos
trabalhados de forma teérica (COELHO, 2017), a utilizagao de diferentes estratégias
didaticas bem como a utilizagdo de ferramentas didaticas que envolvam e
empoderem os alunos sobre o conhecimento abordado € de grande importancia no
preenchimento de lacunas de conhecimento, na correcdo de percepgdes
equivocadas bem como na complementacdo do conhecimento trazido nos livros
didaticos e ou abordados pelos professores. Neste sentido, no estudo das ciéncias
naturais ha diversas lacunas acercas de alguns eixos tematicos; um desses eixos
pouco abordado esta representado pelas espécies exéticas e invasoras (LEAO et
al., 2011). De acordo com a Convengao Internacional Sobre Diversidade Biologica

(CBD), uma espécie € considerada exdtica quando situada em um local diferente ao
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de sua distribuicdo natural por causa de introducdo mediada, voluntaria ou
involuntariamente, por ag¢des humanas (CONVENTION ON BIOLOGICAL
DIVERSITY, 2002). A partir disso, essas espécies podem ser divididas em dois
grupos: estabelecidas ou invasoras. A CBD classifica que:
Sao chamadas de estabelecidas as espécies que conseguem se reproduzir
e gerar descendentes férteis com probabilidade de sobreviver ao novo meio.
Por outro lado, caso a espécie estabelecida venha a se expandir

ameacando as espécies nativas, ela passa a se chamar uma espécie
exética invasora. (CBD, 2002, p. 32).

Nesse contexto, tanto espécies estabelecidas, quanto invasoras influenciam
fortemente nessa nova localidade, dessa maneira entender esses mecanismos de
estabelecimento e expansdo, bem como controlar a intensidade com a qual isso
ocorre pode ajudar a amenizar a extingdo de espécies nativas de uma determinada
localidade. Trabalhar esses conteudos em sala de aula pode auxiliar na
compreensao no contexto de: o que fazer em casos de aparecimentos dessas
espécies, melhor forma de manejo, informacgbes legislativas atreladas a essas

especies, além de estimular uma maior sensibilizacdo sobre as mesmas.

Sendo esse um conteudo pouco trabalhado nas escolas (DECHOUM;
CARPANEZZI; ZILLER, 2010), abordar a tematica a partir de metodologias
alternativas como o RPG, por exemplo, pode resultar num melhor entendimento por
parte dos alunos, bem como um processo pedagdgico mais prazeroso. Quando se
observa o atual cenario educacional, mesmo com o grande avanco da tecnologia e a
crescente variedade de recursos didaticos disponiveis, o livro didatico ainda é o
recurso predominantemente utilizado no processo de ensino-aprendizagem
(EDOCENTE, 2019); no entanto, por vezes, prender-se ao uso do mesmo pode
resultar em déficits nesse processo, visto que a depender da tematica abordada ou
da sequéncia desenvolvida a partir do livro o processo ndo venha a ser tao
satisfatério para os alunos (OLIVEIRA, 2014). Oliveira (2014) salienta ainda que as
propostas metodoldgicas trazidas nos livros nem sempre se adequam com as
metodologias utilizadas pelos professores em suas praticas em sala de aula. Além
disso, outro ponto levantado pelo autor é que a precariedade de outros recursos

didaticos na escola publica restringiu o livro a unica fonte de conhecimento.
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Partindo desse pressuposto, utilizar recursos alternativos aos livros didaticos
ou diversificar as praticas pedagodgicas utilizando estratégias mais Iudicas pode
trazer beneficios para as aulas. Apaz et al. (2012) definem que:

O termo ludico etimologicamente é derivado do latim “/udus” significa jogo,
divertir-se e que se refere a funcdo de brincar de forma livre, de jogar

utilizando regras referindo-se a uma conduta social, da recreagdo, sendo
ainda maior a sua abrangéncia. (APAZ et al., 2012, p. 40).

Os jogos didaticos ja representam uma boa parcela na gama de metodologias
alternativas para aulas de Ciéncias da Natureza e Biologia. Pela possibilidade de
tratar conteudos densos a partir de uma abordagem ludica, varios autores
consideram o jogo didatico um aliado importante a aprendizagem contribuindo em
varios aspectos da formagdo do aluno (NEVES; CAMPOS; SIMOES, 2008;
SOBRAL; SIQUEIRA, 2007).

Com tantos nomes cientificos e termos especificos, utilizar um método Iludico
nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia pode favorecer a compreensao
desses termos, melhorando tanto as aulas quanto o rendimento dos alunos. O RPG
como recurso didatico pode apresentar um grande potencial pedagdégico, uma vez
que com ele podem ser trabalhados os mais diversos assuntos, além da
possibilidade de serem adaptados para qualquer série ou faixa etaria (OLIVEIRA;
SILVA, 2019).

As espécies exdticas e invasoras hoje representam uma grande ameaca a
diversas outras espécies nativas do Brasil (DECHOUM, 2010). No contexto
educacional, entender a biologia dessas espécies pode ajudar os alunos a
compreender melhor aspectos relacionados tanto a zoologia quanto a botanica
presentes no seu cotidiano, além de preencher lacunas das grades curriculares
propostas para as disciplinas de Ciéncias e Biologia. A partir da associacdo dessa
tematica com o RPG, é possivel abordar as mais diversas espécies tanto da fauna
quanto da flora, uma vez que ha uma grande distribuicdo dessas espécies nos
diferentes ecossistemas (FERNANDEZ, 1995). Por sua vez, a utilizagdo do RPG
permite ainda contextualizar, inserir e interagir com as espécies — mesmo que de
forma imagindria —; abordar seus mecanismos de estabelecimentos, crescimento e
perpetuacao, bem como as interacdes tanto interespecificas quanto intraespecificas

realizadas pelas espécies.
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Dessa forma, atrelado a pratica pedagogica, estabelecer uma conex&o entre o
RPG e essas espécies pode resultar numa melhoria significativa no aprendizado,
nesse contexto o presente trabalho visa apresentar uma proposta de RPG focado
nas espécies exoéticas e invasoras como metodologia alternativa para inserir e

abordar essa tematica nas aulas de Ciéncias da Natureza e Biologia.



17

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O ensino de Ciéncias da Natureza, suas metodologias e o RPG enquanto
recurso didatico.

Desde sua implantagéo no Brasil o ensino das ciéncias naturais passou por
diversas reformas educacionais, sendo influenciadas por diferentes forcas como
politicas, econdmicas, sociais ou tecnolégicas (NASCIMENTO; FERNANDES;
MENDONGCA, 2012). Essas mudangas configuraram tendencias educacionais nas
quais tinham por fungdo formar individuos de acordo com a necessidade de cada
época. Krasilchik (2000) estabeleceu uma linha cronoldgica entre os anos de 1950 a
2000 onde em cada periodo havia um interesse em especifico no ensino de
Ciéncias. Inicialmente o objetivo desse ensino era formar a elite, e, com a chegada
tanto da guerra-fria quanto da tecnoldgica, surgiram programas mais rigidos e
propostas curriculares tecnicistas visando a formacdo do cidadao-trabalhador
(KRASILCHIK, 2000). Foi s6 a partir de meados dos anos 90 e com a globalizac&o
que o ensino de Ciéncias passou a seguir parametros curriculares federais e tomou

uma forma mais parecida como a que se tem hoje.

Partindo desse contexto, e com as diferentes tendéncias educacionais
atreladas ao ensino de Ciéncias da Natureza, diferentes praticas pedagogicas vém
sendo aplicadas no ensino ao longo do tempo. Jogos, filmes, oficinas orientadas,
aulas em laboratério, aulas de campo s&o alguns recursos que podem ser utilizados
(NICOLA; PANIZ, 2016). Souza (2007) define recurso didatico como todo material
utilizado para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem do conteudo proposto
pelo professor a seus alunos e, dessa forma, estes recursos tém por finalidade
impulsionar a compreensao dos alunos em relagdo aos conteudos abordados nas

aulas.

A partir da utilizacdo tanto de diferentes recursos didaticos quanto praticas
pedagdgicas diferenciadas durante as aulas de Ciéncias da Natureza e Biologia, €
possivel além de impulsionar a compreensdo dos alunos, estimular diferentes
habilidades e competéncias, enriquecendo o processo de formagao do aluno.

Espécimes de uma determinada espécie, videos, imagens, documentarios, jogos,
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sao recursos valiosos, pois conseguem passar de maneira direta conteudos que de

outras formas seriam mais dificeis de serem mostrados (NICOLA; PANIZ, 2016).

Sobre a utilizagdo de jogos como recurso didatico, Fortuna (2003) salienta
que enquanto joga, o aluno desenvolve diversos aspectos inerentes a memoria e
aprendizado, bem como curiosidade e 0 senso de responsabilidade. Ja em relacédo a
aulas em laboratérios, a realizagdo de experimentos nas disciplinas de Ciéncias da
Natureza e Biologia, representam uma excelente ferramenta para que o aluno faga a
experimentagao do conteudo e possa estabelecer a dinamica e indissociavel relagao
entre teoria e pratica (REGINALDO; SHEID; GULLICH, 2012). Ainda sobre a
diversidade de praticas pedagogicas que podem ajudar no processo de ensino-
aprendizagem, é valido destacar as aulas de campo, uma vez que elas constituem
uma importante estratégia, pois permitem explorar uma grande diversidade de
conteudos, motivam os estudantes e possibilitam o contato direto com o ambiente
(VIVEIRO; DINIZ, 2009).

Essas metodologias visam facilitar a processo de ensino-aprendizagem,
torna-la mais efetiva e apresentar os conteudos de maneira mais contextualizada
para os alunos (NICOLA; PANIZ, 2016). Os jogos didaticos representam uma grande
parcela nessas metodologias, jogos de tabuleiro, cartas, quizzes, dentre outros, séo
jogos que estdo bastante presentes no meio pedagdgico, visto que sdo em sua
maioria recursos de baixo custo (FORTUNA, 2003) Um dos tipos de jogos que
apresentam grande potencial enquanto recurso didatico é o Role-Playing Game ou
popularmente conhecido pela sigla RPG (SILVA; SILVA; NASCIMENTO JUNIOR,
2017)

Até o momento ndo ha um consenso sobre a data exata de quando surgiu o
Role-Playing Game, no entanto, ha registros de jogos desse estilo desde a década
de 1960, quando o norte-americano David Wesely criou o jogo intitulado Braunstein,
o qual consistia em interpretar papeis (BIANCHIN, 2018). No entanto, foi no ano de
1974 que a categoria de jogo foi realmente consagrada com o langamento de
Dungeons & Dragons (D&D), o até entdo mais famoso RPG, que serviu como
precursor para a maioria dos RPG’s da atualidade (SILVA; SILVA; NASCIMENTO
JUNIOR, 2017). Por definigdo, o RPG consiste basicamente em um jogo no qual os
jogadores interpretam papeis ficticios, geralmente jogados em grupo — podendo
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haver excegcdes — nos quais os integrantes interagem de modo cooperativo visando
um objetivo central em uma narrativa (COELHO, 2017). Esse tipo e jogo é
atualmente bastante utilizado em plataformas digitais, oferecendo uma grande
imersdo em mundos totalmente ficticios, sejam eles utopias ou distopias, e nesse
contexto, ha uma dicotomia em relacado aos tipos de RPG, apresentando o RPG de

mesa tradicional ou o RPG digital.

RPG’s de mesa geralmente séo jogados a partir da presenca de totens ou
miniaturas (que representam os jogadores); um ou mais dados, (sendo dados
convencionais de seis faces ou dados adaptados com um maior numero de faces, a
depender da proposta de jogo); um tabuleiro (sendo esse dispensavel a depender do
tipo de jogatina e narrativa contada) e um livro guia ou cartas com as quais o0 mestre
da partida guia toda aventura e apresenta todos os contextos ao longo do jogo
(COELHO, 2017). Ja em relacdo ao RPG digital, sdo inumeras as maneiras como o
mesmo pode se apresentar, desde jogos de sobrevivéncia em primeira pessoa, até

jogos com dinamicas mais complexas.

Em uma partida tradicional de RPG de mesa, com todos os itens necessarios
para a jogatina em maos, o mestre da partida explica o contexto, regras, desafios e
objetivos para que entdo a partida seja iniciada (NUNES, 2007). O RPG pode ser
empregado em uma variedade de propdsitos dentro do contexto de aprendizado. Um
dos usos basicos é a possibilidade de se construir autoconfianga e o incremento da
motivacdo (MARCATO, 1996). De acordo com Fernandes (1995), mesmo o mais
simpldrio dos RPG’s pode ser empregado para proporcionar informacgdes factuais e
praticar habilidades, conferindo rapidez e competéncia aos jogadores, além de trazer

diversas novas informacgdes acerca de tematicas inseridas na narrativa.

Nesse contexto, trabalhar problematicas tanto ficticias quanto vivenciadas
atualmente por meio do RPG é possivel gracas a grande flexibilidade contextual que
esse tipo de jogo apresenta (NUNES, 2007). Criar mundos, personagens, animar
objetos inanimados ou repensar toda uma biologia acerca de um determinado lugar
€ ligeiramente possivel, bastando apenas criar um breve contexto onde os jogadores
serao inseridos. Dessa forma, enquanto recurso didatico, o RPG pode vir a impactar
forte e positivamente na dindmica de uma aula, a partir das vivéncias de cada aluno,

trabalhando em conjunto visando um objetivo central no jogo (COELHO, 2017).
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Além disso, outros pontos de grande importancia que podem ser
aperfeicoados a partir do uso do RPG é tanto a alfabetizacao cientifica quanto o uso
do método investigativo (COLLINS; CORDEL; REID, 2005). Nos ultimos anos, muito
tém se discutido sobre a importancia da alfabetizagao cientifica na educacao basica
e como ela exerce grande influéncia na vida do estudante, uma vez que a partir
disso, os mesmos podem questionar diversos aspectos a tudo que o rodeia e usar
métodos investigativos para obter respostas (SASSERON; CARVALHO, 2011). Para
Branddo (2010), da mesma maneira que uma pessoa € alfabetizada para ter a
capacidade de ler e interpretar o mundo que a rodeia, a alfabetizacao cientifica deve
fornecer conhecimentos cientificos suficientes para que esta pessoa saiba

interpretar fendmenos e resolver problemas em sua realidade.

Quando em foco a educagéao basica, € importante que o ensino se dé a partir
de atividades problematizadoras, que propicie a alfabetizagao cientifica e que os
alunos consigam relacionar os temas com a realidade deles. Dessa maneira o RPG
pode atuar como uma ponte para que os alunos se utilizem mesmo que sem
perceber do método cientifico (BUTIJELLI, 2016), sendo observando, questionando,
formulando e testando hipdteses e chegando em conclusbes a partir de analises

feitas durante o jogo.

2.2 Contextualizando espécies exdticas e invasoras e sua importancia no ensino de
Ciéncias e Biologia

As espécies exoticas e/ou invasoras hoje fazem parte do dia a dia da maioria
das pessoas, seja por meio da ornamentagdo — com o uso de diversas plantas —,
movimentagdo da economia — pela compra e venda de diversas espécies tanto de
plantas, quanto de animais — ou até mesmo a domesticacdo de alguns animais
(CEPAN, 2009). Sendo essas espécies de ocorréncia natural de um determinado
nicho ou localidade, sua presenca sem um devido controle em ambientes distintos,
pode vir a causar um desequilibrio ou competicdo por recursos (FIGUEIREDO,
2019). Como ja visto anteriormente, uma espécie é definida como exodtica quando
situada em um local diferente ao de sua distribuicdo natural mediada por agao
antropica (CBD, 2002), nesse contexto o ser humano exerce forte influéncia na
distribuicdo global dessas espécies; a partir dessa distribuigdo global, essas

espécies podem vir a assumir carater invasor, se por ventura a espécie seja capaz
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de se estabelecer e em seguida se expandir ameagando as espécies nativas (CBD,
2002).

No Brasil o levantamento do numero e distribuicdo dessas espécies €
realizado pela plataforma I3N, uma rede tematica sobre espécies exéticas invasoras.
Atualmente a plataforma conta com cerca de 655 espécies exdticas invasoras
registradas no pais segundo dados publicados pelo Instituto Horus (2021), 6rgéao
criador da plataforma; um numero relativamente alarmante visto que a problematica

envolvendo essas espécies € diretamente a extingdo de diversas outras.

Além disso, a disseminagdo de espécies exoticas e invasoras também
representa problemas e custos a saude humana, por meio da entrada de patégenos
e parasitas exoéticos (ENSERINK, 2001). De acordo com Dechoum (2010), a
presenga dessas espécies traz consigo ainda diversos problemas como danos
ambientais e prejuizos a economia. O mexilhdo dourado Limnoperna fortunei
Dunker, 1857, por exemplo, pode trazer prejuizos a navegagdo, como O
comprometimento de boias, trapiches, motores e de estruturas das embarcacgdes
(IBAMA, 2016), além de apresentar também ameacas a fauna e flora aquatica
ocupando o lugar de espécies nativas, uma vez que essa especie apresenta uma
rapida reproducdo. Animais silvestres também sao responsaveis por diversas
problematicas nesse meio; o sagui Callithrix jacchus Linnaeus, 1758, por exemplo,
além de prejudicar as espécies nativas, ao competir por alimento, pode trazer risco a
saude publica, uma vez que pode agir como vetor para doengas (EDUCAMUNDO,
2019). Outra espécie exdtica bastante conhecida e que também tem impacto direto
na saude publica é o Aedes aegypti Linnaeus, 1762, popularmente conhecido como
0 mosquito da dengue; no entanto, o Aedes aegypti é ainda vetor de diversos outros
arbovirus, sendo responsavel por surtos de dengue, zika virus, febre amarela e a
Chikungunya (CASTRO, 2016).

Nesse contexto, a problematica envolvendo essas espécies tem sido
impulsionada devido a globalizacdo e consequentemente maior deslocamento
populacional para diferentes lugares. Sendo assim, dada a facilidade cada vez maior
de transporte e o aumento do comércio global, espécies antes isoladas e
naturalmente separadas por barreiras naturais e geograficas agora entram em
contato (FERNANDEZ, 2004; POORTER, ZILLER, 2004). Ainda nesse contexto,
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quando uma espécie supera essas barreiras geograficas que a mantém em uma
area de distribuicdo natural e comega a ocorrer em novo ambiente, Costa Junior;
Nogueira e Coimbra (2013) descrevem trés situagbes que podem ocorrer: que nao
sobreviva, que se estabeleca e persista apenas localmente, ou que se torne
invasora. Outro ponto que se deve levar em consideracdo € que o processo de
invasao por espécies exoticas € dinamico e crescente (Figura 1), e por vezes
irreversiveis (ZILLER; ZALBA, 2007).

Figura 1 - Processo de invasao biologica por espécies exaticas.

INVASAO

. ESTABELECIMENTO
1 /_/

Tempo

Populagédo

Fonte: Costa Junior, Nogueira e Coimbra (2013).

A partir disso, ha nao apenas uma importdncia, mas também uma
necessidade em se monitorar essas espécies visando a reducdo dos impactos
causados e maior controle sobre as mesmas, além também da necessidade de uma
maior divulgacdo de mais informagdes para a populagdo em geral sobre essas
especies, uma vez que diversas delas, tanto da area da botanica, quanto da
zoologia vivem em contato direto com o homem, que em sua grande maioria ndo
compreendem a problematica envolvendo as mesmas (CEPAN, 2009). Na figura 2,
podem ser visualizadas algumas espécies exoéticas e invasoras que tém grande

distribuigdo no pais e podem ser facilmente reconhecidas e observadas.

Figura 2 - Caramujo africano (Lissachatina fulica Ferussac, 1821); javali (Sus scrofa
Linnaeus, 1758); capim pé de galinha (Eleusine indica).

Fonte: Instituto Horus (2021).
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Partindo para a area da educacdo, nas matrizes curriculares das disciplinas
de Ciéncias da Natureza e Biologia tanto do ensino fundamental, quanto médio,
trabalhar diretamente a tematica de espécies exdticas e invasoras segue ainda com
lacunas (DECHOUM; CARPANEZZI; ZILLER, 2010); mesmo as disciplinas
abordando diversos aspectos relacionados a essas espécies do ponto de vista da
zoologia ou botanica, trazer a tona conceitos mais intrinsecos acerca de como se
deu o estabelecimento e expansao das mesmas, configura um pequeno déficit
(LEAO et al., 2011). Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas unidades
tematicas inerentes a vida e evolucéo, essas espécies e suas interagcdes com outras
sdo deixadas de fora (BRASIL, 2020). Incluir a biologia desse grupo no ensino
fundamental ou médio fica a critério do professor e, dessa forma, pode tornar-se um
desafio, visto que o curriculo das disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia ja é
bastante robusto e recursos didaticos direcionados ao estudo dessas espécies sao
escassos (MARINS, 2017). No entanto, mesmo com essas lacunas no ensino, é de
extrema importdncia que haja uma minima contextualizagdo acerca dessas

especies.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

Criar um RPG abordando conteudos sobre as espécies exdticas e invasoras
para ser utilizado nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia como recurso

didatico.

3.2 Objetivos Especificos
e Realizar um levantamento de informacdes referentes a espécies exéticas e
invasoras nos livros didaticos de Biologia da rede basica de ensino;
e Fornecer uma alternativa ludica as aulas tradicionais a partir da construcéo
de um RPG que aborde o conteudo espécies exdticas e invasoras;
e Fornecer informacgdes sobre as espécies exdticas e invasoras salientando a

importancia do seu monitoramento.



25
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O presente trabalho esta apresentado no formato de artigo requerido pela revista
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RESUMO

As Ciéncias Naturais compreendem uma ampla area do conhecimento, e com isso ¢ natural
que alguns deles ndo sejam trabalhados ou trabalhados de forma pouco satisfatoria. No
contexto educacional a tematica relacionada as espécies exdticas e invasoras ¢ de grande
importancia, porém representa um pequeno déficit no processo de ensino-aprendizagem, uma
vez que poucos saberes sobre essas espécies sdo de fato trabalhados. J4 ¢ de conhecimento
cientifico que metodologias alternativas as aulas tradicionais podem impactar positivamente a
pratica pedagogica, permitindo trabalhar contetdos mais densos de maneira mais leve.
Partindo desse pressuposto, o presente trabalho teve como objetivo propor um RPG como
recurso didatico para se trabalhar as espécies exoticas e invasoras. Em livros didaticos do
ensino médio, foram analisadas quais espécies eram abordadas, bem como os conteudos a elas
relacionados. Esses contetidos foram sintetizados e serviram para montar um contexto para o
jogo. A Plataforma Horus foi consultada para buscar mais espécies e informagdes para
fundamentar o jogo. Para ambientar o jogo, foram criados: um mapa no estilo de RPG
tradicional; um folder contendo o contexto do jogo; um guia e um website dedicado ao jogo.
A partir disso, no folder desenvolvido para ser trabalhado no inicio do jogo, estdo as
instrucdes sobre a dinadmica do jogo, bem como alguns fatos historicos sobre as espécies
exoticas e invasoras. Ao longo do mapa desenvolvido, hd diferentes ecossistemas onde os
jogadores poderao interagir com diferentes espécies, e por fim, o website foi criado de modo a
tornar o jogo acessivel de qualquer lugar, onde ¢ possivel baixar os arquivos para se jogar no
modo tradicional ou jogar online, se adequando a diferentes cenérios educacionais e visando
uma melhor experiéncia no processo de aprendizagem. Com isso, relacionando os contetidos
abordados ao longo do jogo, algumas lacunas do conhecimento sobre essas espécies, bem
como a importancia do manejo adequado, monitoramento e a distribuicao delas ao longo do
pais podem ser melhor compreendidos.

Palavras-chave: TIC’s, Jogos didaticos, Ensino de Ciéncias.

ABSTRACT
Natural Sciences comprise a wide area of knowledge, and with this it is natural that some of
them are not worked or worked in an unsatisfactory way. In the educational context, the
theme related to exotic and invasive species is of great importance, but it represents a small
deficit in the teaching-learning process, since little knowledge about these species is actually



26

worked on. It is scientific knowledge that alternative methodologies to traditional classes can
positively impact pedagogical practice, allowing denser content to be worked on in a lighter
way. Based on this assumption, this work aimed to propose an RPG as a didactic resource to
work with exotic and invasive species. In high school textbooks, we analyzed which species
were addressed, as well as the contents related to them. These contents were synthesized and
served to build a context for the game. The Horus Platform was consulted to seek more
species and information to support the game. To set the game up, were created: a map in the
traditional RPG style; a folder containing the game context; a guide and a website dedicated
to the game. From there, in the folder developed to be worked on at the beginning of the
game, there are instructions about the game's dynamics, as well as some historical facts about
exotic and invasive species. Along the developed map, there are different ecosystems where
players can interact with different species, and finally, the website was created in order to
make the game accessible from anywhere, where you can download files to play in traditional
or play online, adapting to different educational scenarios and aiming for a better experience
in the learning process. Thus, relating the contents covered throughout the game, some gaps in
knowledge about these species, as well as the importance of proper management, monitoring
and their distribution throughout the country can be better understood.

Keywords: ICT's, Didactic games, Science Teaching.

1. INTRODUCAO

As Ciéncias Naturais abrangem uma grande gama de contetidos dos mais variados
eixos tematicos, e ao longo dos anos diversas estratégias metodologicas tém sido utilizadas no
que diz respeito ao ensino de Ciéncias da Natureza e Biologia (KRASILCHIK, 2000).
Segundo Rocha, Silva e Lira (2010) essa variedade metodologica estd atrelada as
modificacdes educacionais e ao contexto social vivenciado nas ultimas décadas, surgindo
assim novos meétodos para auxiliar a pratica pedagogica visando otimizar e facilitar a

assimilagdo dos contetudos pelos alunos.

Atrelado a pratica pedagogica, a utilizagdo de recursos didaticos € bastante encorajada
nas disciplinas de Ciéncias e Biologia (SOUZA; CHARLES; DAVID, 2017). Dentre elas, as
atividades desenvolvidas por meio de jogos, videos, ilustragdes, apostilas ou modelos
didaticos podem refletir positivamente no rendimento dos alunos (NICOLA; PANIZ, 2016).
Ainda segundo Nicola e Paniz (2016), a utilizagdo de diferentes recursos didaticos tornam as
aulas mais dindmicas, possibilitando que os alunos compreendam melhor os contetidos e que,

de forma interativa e dialogada, possam desenvolver sua criatividade, sua coordenagao e suas

habilidades.

Nesse contexto, um dos recursos didaticos bastante utilizado no processo de ensino-
aprendizagem sdo os jogos, estes se apresentam por meio de uma enorme gama de variedades

como jogos de tabuleiro, cartas, puzzles, estratégia e podem impulsionar o aprendizado nos
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mais diversos temas (NEVES; CAMPOS; SIMOES, 2008). Os jogos didéticos de acordo com

Kishimoto (1998) podem ser definidos como:

Sdo jogos relacionados a presenga concomitante de duas funcdes: a ludica e a
educativa. A funcdo ludica garante que o jogo propicie a diversdo, o prazer (e até o
desprazer) quando escolhido voluntariamente e¢ a fungdo educativa garante a
aprendizagem de qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo (KISHIMOTO, 1998, p. 112).

Dentre os jogos, que podem ser utilizados como ferramenta de ensino, temos o Role-
Playing Game ou popularmente conhecido pela sigla RPG, este se caracteriza por ser um jogo
onde h4 uma historia central, na qual os jogadores interpretam papeis, nesse tipo de jogo, um
dos jogadores ¢ tido como o mestre da partida, ficando este responséavel por tanto conduzir
quanto narrar os acontecimentos do jogo (SILVA; SILVA; NASCIMENTO JUNIOR, 2017).
Durante o decorrer do jogo podem surgir diversas problematicas e desafios, com as quais 0s
jogadores precisam se utilizar de diferentes tipos de habilidades e conhecimentos para
soluciona-las. Associado a pratica pedagdgica o RPG pode proporcionar aos alunos vivenciar,
no imagindrio, situagdes reais que podem auxiliar no processo de aprendizagem, pois ao viver
a experiéncia, mesmo que simulada, espera-se uma maior apropriagdo das informagdes

contidas no jogo (PEREIRA; ALEGRO, 2011).

Em um estudo realizado por Silva, Silva e Nascimento Junior (2017) que buscaram ir
além das aulas expositivas na tematica de zoologia, foi desenvolvido e aplicado um RPG,
apos a pratica eles notaram que o RPG estimulou a imaginag@o dos alunos e fez com que eles
se sentissem parte da historia. Oliveira e Silva (2019) também notaram um melhor rendimento
nos alunos a partir da aplicacdo de um RPG em uma turma de 6° ano abordando os conteudos

referentes ao filo dos artropodes.

Diferentes temas e disciplinas podem ser abordadas com o uso do RPG na sala de aula
como uma ferramenta didatica complementar aos conteudos trabalhados de forma teorica
(COELHO, 2017). A utilizagdo de diferentes estratégias bem como a utilizacdo de
ferramentas didaticas que envolvam e empoderem os alunos sobre o conhecimento abordado €
de grande importancia no preenchimento de lacunas de conhecimento, na correcdo de
percepcdes equivocadas, bem como na complementa¢do do conhecimento trazido nos livros
didaticos e ou abordados pelos professores (GOMES et al., 2001). Neste sentido, no estudo
das ciéncias naturais ha diversas lacunas acercas de alguns eixos teméaticos (OVIGLI;
BERTUCCI, 2009), um desses eixos pouco abordado estd representado pelas espécies

exoticas e invasoras. De acordo com a Convengao Internacional Sobre Diversidade Biologica
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(CBD), uma espécie ¢ considerada exotica quando situada em um local diferente ao de sua
distribuicao natural por causa de introducdo mediada, voluntaria ou involuntariamente, por
acdes humanas (CONVENTION ON BIOLOGICAL DIVERSITY, 2002). A partir disso,
essas espécies podem ser divididas em dois grupos: estabelecidas ou invasoras. A CBD

classifica que:

Sdo chamadas de estabelecidas as espécies que conseguem se reproduzir e gerar
descendentes férteis com probabilidade de sobreviver ao novo meio. Por outro lado,
caso a espécie estabelecida venha a se expandir ameacando as espécies nativas, cla
passa a se chamar uma espécie exotica invasora. (CBD, 2002, p. 32).

Nesse contexto, tanto espécies estabelecidas, quanto invasoras influenciam fortemente
nessa nova localidade, dessa maneira entender esses mecanismos de estabelecimento e
expansao, bem como controlar a intensidade com a qual isso ocorre pode ajudar a amenizar a
extin¢do de espécies nativas de uma determinada localidade. Trabalhar esses conteudos em
sala de aula pode auxiliar na compreensao no contexto de: o que fazer em casos de
aparecimentos dessas espécies, melhor forma de manejo, informagdes legislativas atreladas a

essas espécies, além de estimular uma maior sensibilizagdo sobre as mesmas.

Partindo desse pressuposto, utilizar recursos alternativos aos livros didaticos ou
diversificar as praticas pedagdgicas utilizando estratégias mais ludicas pode trazer beneficios
para as aulas. Com tantos nomes cientificos e termos especificos, utilizar um método ludico
nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia pode favorecer a compreensdo desses
termos, melhorando tanto as aulas quanto o rendimento dos alunos (NUNES, 2013). O RPG
como recurso didatico pode apresentar um grande potencial pedagdgico, uma vez que com ele
podem ser trabalhados os mais diversos assuntos, além da possibilidade de serem adaptados

para qualquer série ou faixa etaria (OLIVEIRA; SILVA, 2019).

As espécies exdticas e invasoras hoje representam uma grande ameaca a diversas
outras espécies nativas do Brasil (DECHOUM, 2010). No contexto educacional, entender a
biologia dessas espécies pode ajudar os alunos a compreender melhor aspectos relacionados
tanto a zoologia quanto a boténica, presentes no seu cotidiano, além de preencher lacunas das
grades curriculares propostas para as disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia. A partir
da associagdo dessa tematica com o RPG, ¢ possivel abordar as mais diversas espécies tanto
da fauna quanto da flora, uma vez que hd uma grande distribuicdo dessas espécies nos
diferentes ecossistemas (FERNANDEZ, 1995). Por sua vez, a utilizagdo do RPG permite

ainda contextualizar, inserir e interagir com as espécies — mesmo que de forma imagindria —;
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abordar seus mecanismos de estabelecimentos, crescimento e perpetuagdo, bem como as
interacdes tanto interespecificas quanto intraespecificas realizadas pelas espécies. Nesse
contexto o presente trabalho visa apresentar uma proposta de RPG focado nas espécies
exdticas e invasoras como metodologia alternativa para inserir e/ou enriquecer a abordagem
dessa tematica nas aulas de Ciéncias da Natureza e Biologia, além de realizar um
levantamento de informagdes referentes a essas espécies nos livros didaticos de Biologia da

rede basica de ensino, bem como fornecer uma alternativa lidica as aulas tradicionais.
2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 O ensino de Ciéncias da Natureza, suas metodologias e o RPG enquanto recurso

didatico.

Desde sua implantacao no Brasil o ensino das ciéncias naturais passou por diversas
reformas educacionais, sendo influenciadas por diferentes forcas como politicas, econdmicas,
sociais ou tecnoldgicas (NASCIMENTO; FERNANDES; MENDONCA, 2012). Essas
mudancas configuraram tendencias educacionais nas quais tinham por fungdo formar
individuos de acordo com a necessidade de cada época. Krasilchik (2000) estabeleceu uma
linha cronoldgica entre os anos de 1950 a 2000 onde em cada periodo havia um interesse em
especifico no ensino de Ciéncias. Inicialmente o objetivo desse ensino era formar a elite, e,
com a chegada tanto da guerra-fria quanto da tecnoldgica, surgiram programas mais rigidos e
propostas curriculares tecnicistas visando a formagao do cidaddo-trabalhador (KRASILCHIK,
2000). Foi s6 a partir de meados dos anos 90 e com a globalizacdo que o ensino de Ciéncias
passou a seguir parametros curriculares federais e tomou uma forma mais parecida como a

que se tem hoje.

Partindo desse contexto, € com as diferentes tendéncias educacionais atreladas ao
ensino de Ciéncias da Natureza, diferentes praticas pedagogicas vém sendo aplicadas no
ensino ao longo do tempo. Jogos, filmes, oficinas orientadas, aulas em laboratdrio, aulas de
campo sao alguns recursos que podem ser utilizados (NICOLA; PANIZ, 2016). Souza (2007)
define recurso didatico como todo material utilizado para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem do conteudo proposto pelo professor a seus alunos e, dessa forma, estes
recursos tém por finalidade impulsionar a compreensao dos alunos em relagdo aos contetidos

abordados nas aulas.
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A partir da utilizagdo tanto de diferentes recursos didaticos quanto praticas
pedagogicas diferenciadas durante as aulas de Ciéncias da Natureza e Biologia, ¢ possivel
além de impulsionar a compreensao dos alunos, estimular diferentes habilidades e
competéncias, enriquecendo o processo de formag¢do do aluno. Espécimes de uma
determinada espécie, videos, imagens, documentérios, jogos, sdo recursos valiosos, pois
conseguem passar de maneira direta conteudos que de outras formas seriam mais dificeis de

serem mostrados (NICOLA; PANIZ, 2016).

Sobre a utilizacdo de jogos como recurso didatico, Fortuna (2003) salienta que
enquanto joga, o aluno desenvolve diversos aspectos inerentes a memoria e aprendizado, bem
como curiosidade e o senso de responsabilidade. J4 em relagdo a aulas em laboratorios, a
realizacdo de experimentos nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia, representam
uma excelente ferramenta para que o aluno faga a experimentagdo do contetido e possa
estabelecer a dindmica e indissocidvel relacdo entre teoria e pratica (REGINALDO; SHEID;
GULLICH, 2012). Essas metodologias visam facilitar a processo de ensino-aprendizagem,
torna-la mais efetiva e apresentar os conteidos de maneira mais contextualizada para os

alunos (NICOLA; PANIZ, 2016).

Os jogos didaticos representam uma grande parcela nessas metodologias, jogos de
tabuleiro, cartas, quizzes, dentre outros, sdo jogos que estdo bastantes presentes no meio
pedagdgico, visto que sdo em sua maioria recursos de baixo custo (FORTUNA, 2003). Um
dos tipos de jogos que apresentam grande potencial enquanto recurso didatico € o Role-
Playing Game ou popularmente conhecido pela sigla RPG (SILVA; SILVA; NASCIMENTO
JUNIOR, 2017).

Até o momento ndo hd um consenso sobre a data exata de quando surgiu o Role-
Playing Game, no entanto, ha registros de jogos desse estilo desde a década de 1960, quando
o norte-americano David Wesely criou o jogo intitulado Braunstein, o qual consistia em
interpretar papeis (BIANCHIN, 2018). No entanto, foi no ano de 1974 que a categoria de jogo
foi realmente consagrada com o langamento de Dungeons & Dragons (D&D), o até entdo
mais famoso RPG, que serviu como precursor para a maioria dos RPG’s da atualidade
(SILVA; SILVA; NASCIMENTO JUNIOR, 2017). Por definicdo, o RPG consiste
basicamente em um jogo no qual os jogadores interpretam papeis ficticios, geralmente
jogados em grupo — podendo haver exce¢des — nos quais os integrantes interagem de modo

cooperativo visando um objetivo central em uma narrativa (COELHO, 2017). Esse tipo e jogo
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¢ atualmente bastante utilizado em plataformas digitais, oferecendo uma grande imersdo em
mundos totalmente ficticios, sejam eles utopias ou distopias, e nesse contexto, ha uma
dicotomia em relagdo aos tipos de RPG, apresentando o RPG de mesa tradicional ou o RPG

digital.

RPG’s de mesa geralmente sdo jogados a partir da presenga de totens ou miniaturas
(que representam os jogadores); um ou mais dados, (sendo dados convencionais de seis faces
ou dados adaptados com um maior nimero de faces, a depender da proposta de jogo); um
tabuleiro (sendo esse dispensavel a depender do tipo de jogatina e narrativa contada) e um
livro guia ou cartas com as quais o mestre da partida guia toda aventura e apresenta todos os
contextos ao longo do jogo (COELHO, 2017). Ja em relagdao ao RPG digital, sdo inimeras as
maneiras como o mesmo pode se apresentar, desde jogos de sobrevivéncia em primeira

pessoa, até jogos com dindmicas mais complexas.

O RPG pode ser empregado em uma variedade de propdsitos dentro do contexto de
aprendizado. Um dos usos bésicos ¢ a possibilidade de se construir autoconfianga e o
incremento da motivagdo (MARCATO, 1996). De acordo com Fernandes (1995), mesmo o
mais simplorio dos RPG’s pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e
praticar habilidades, conferindo rapidez e competéncia aos jogadores, além de trazer diversas

novas informacgdes acerca de tematicas inseridas na narrativa.

Nesse contexto, trabalhar problematicas tanto ficticias quanto vivenciadas atualmente
por meio do RPG ¢ possivel gracas a grande flexibilidade contextual que esse tipo de jogo
apresenta (NUNES, 2007). Criar mundos, personagens, animar objetos inanimados ou
repensar toda uma biologia acerca de um determinado lugar € ligeiramente possivel, bastando
apenas criar um breve contexto onde os jogadores serdo inseridos. Dessa forma, enquanto
recurso didatico, o RPG pode vir a impactar forte e positivamente na dinamica de uma aula, a
partir das vivéncias de cada aluno, trabalhando em conjunto visando um objetivo central no

jogo (COELHO, 2017).

Além disso, outros pontos de grande importancia que podem ser aperfeigoados a partir
do uso do RPG ¢ tanto a alfabetizacdo cientifica quanto o uso do método investigativo
(COLLINS; CORDEL; REID, 2005). Nos ultimos anos, muito t€ém se discutido sobre a
importancia da alfabetizacdo cientifica na educagdo basica e como ela exerce grande
influéncia na vida do estudante, uma vez que a partir disso, os mesmos podem questionar

diversos aspectos a tudo que o rodeia e usar métodos investigativos para obter respostas
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(SASSERON; CARVALHO, 2011). Para Brandao (2010), da mesma maneira que uma pessoa
¢ alfabetizada para ter a capacidade de ler e interpretar o mundo que a rodeia, a alfabetizagao
cientifica deve fornecer conhecimentos cientificos suficientes para que esta pessoa saiba

interpretar fendmenos e resolver problemas em sua realidade.

Quando em foco a educagdo bésica, ¢ importante que o ensino se dé a partir de
atividades problematizadoras, que propicie a alfabetizacdo cientifica e que os alunos
consigam relacionar os temas com a realidade deles. Dessa maneira o RPG pode atuar como
uma ponte para que os alunos se utilizem mesmo que sem perceber do método cientifico
(BUTHELLI, 2016), sendo observando, questionando, formulando e testando hipoteses e

chegando em conclusdes a partir de analises feitas durante o jogo.

2.2 Contextualizando espécies exoticas e invasoras e sua importancia no ensino de

Ciéncias e Biologia

As espécies exoéticas e/ou invasoras hoje fazem parte do dia a dia da maioria das
pessoas, seja por meio da ornamentagdo — com o uso de diversas plantas —, movimentagdo da
economia — pela compra e venda de diversas espécies tanto de plantas, quanto de animais — ou
até mesmo a domesticagdo de alguns animais (CEPAN, 2009). Sendo essas espécies de
ocorréncia natural de um determinado nicho ou localidade, sua presenga sem um devido
controle em ambientes distintos, pode vir a causar um desequilibrio ou competicdo por
recursos (FIGUEIREDO, 2019). Como j4 visto anteriormente, uma espécie ¢ definida como
exotica quando situada em um local diferente ao de sua distribui¢do natural mediada por agdo
antropica (CBD, 2002), nesse contexto o ser humano exerce forte influéncia na distribui¢dao
global dessas espécies; a partir dessa distribui¢do global, essas espécies podem vir a assumir
carater invasor, se por ventura a espécie for capaz de se estabelecer e em seguida se expandir

ameacando as espécies nativas (CBD, 2002).

No Brasil o levantamento do numero e distribuicdo dessas espécies ¢ realizado pela
plataforma I3N, uma rede tematica sobre espécies exoticas invasoras. Atualmente a
plataforma conta com cerca de 655 espécies exoéticas invasoras registradas no pais segundo
dados publicados pelo Instituto Horus (2021), 6rgdo criador da plataforma; um niamero
relativamente alarmante visto que a problematica envolvendo essas espécies ¢ diretamente a

extingdo de diversas outras.
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Além disso, a disseminagdo de espécies exoticas e invasoras também representa
problemas e custos a saude humana, por meio da entrada de patdogenos e parasitas exoticos
(ENSERINK, 2001). De acordo com Dechoum (2010), a presenga dessas espécies traz
consigo ainda diversos problemas como danos ambientais e prejuizos a economia. O mexilhao
dourado (Limnoperna fortunei Dunker, 1857) por exemplo, pode trazer prejuizos a
navegagdao, como o comprometimento de boias, trapiches, motores e de estruturas das
embarcagoes (IBAMA, 2016), além de apresentar também ameagas a fauna e flora aquatica
ocupando o lugar de espécies nativas, uma vez que essa espécie apresenta uma rapida
reproducdo. Animais silvestres também s3o responsaveis por diversas problematicas nesse
meio; o sagui (Callithrix jacchus Linnaeus, 1758), por exemplo, além de prejudicar as
espécies nativas, ao competir por alimento, pode trazer risco a saide publica, uma vez que
pode agir como vetor para doengas (EDUCAMUNDO, 2019). Outra espécie exotica bastante
conhecida e que também tem impacto direto na saide publica ¢ o Aedes aegypti Linnaeus,
1762, popularmente conhecido como o mosquito da dengue; no entanto, o Aedes aegypti ¢
ainda vetor de diversos outros arbovirus, sendo responsavel por surtos de dengue, zika virus,

febre amarela e a Chikungunya (CASTRO, 2016).

Nesse contexto, a problemadtica envolvendo essas espécies tem sido impulsionada
devido a globalizacdo e consequentemente maior deslocamento populacional para diferentes
lugares. Sendo assim, dada a facilidade cada vez maior de transporte e 0 aumento do comércio
global, espécies antes isoladas e naturalmente separadas por barreiras naturais e geograficas
agora entram em contato (FERNANDEZ, 2004; POORTER, ZILLER, 2004). Ainda nesse
contexto, quando uma espécie supera essas barreiras geograficas que a mantém em uma area
de distribuicdo natural e comeca a ocorrer em novo ambiente, Costa Junior; Nogueira e
Coimbra (2013) descrevem trés situacdes que podem ocorrer: que ndo sobreviva, que se

estabeleca e persista apenas localmente, ou que se torne invasora.

A partir disso, hd ndo apenas uma importancia, mas também uma necessidade em se
monitorar essas espécies visando a reducao dos impactos causados e maior controle sobre as
mesmas, além também da necessidade de uma maior divulgacdo de mais informagdes para a
populacdo em geral sobre essas espécies, uma vez que diversas delas, tanto da area da
botanica, quanto da zoologia vivem em contato direto com o homem, que em sua grande

maioria ndo compreendem a problematica envolvendo as mesmas (CEPAN, 2009).
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Partindo para a area da educagdo, nas matrizes curriculares das disciplinas de Ciéncias
da Natureza e Biologia tanto do ensino fundamental, quanto médio, trabalhar diretamente a
tematica de espécies exoticas e invasoras segue ainda com lacunas (DECHOUM;
CARPANEZZI; ZILLER, 2010); mesmo as disciplinas abordando diversos aspectos
relacionados a essas espécies do ponto de vista da zoologia ou botanica, trazer a tona
conceitos mais intrinsecos acerca de como se deu o estabelecimento e expansao das mesmas,
configura um pequeno déficit (LEAO et al., 2011). Na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), nas unidades tematicas inerentes a vida e evolugdo, essas espécies e suas interagdes
com outras sdo deixadas de fora (BRASIL, 2020). Incluir a biologia desse grupo no ensino
fundamental ou médio fica a critério do professor e, dessa forma, pode tornar-se um desafio,
visto que o curriculo das disciplinas de Ciéncias da Natureza e Biologia j4 ¢ bastante robusto

e recursos didaticos direcionados ao estudo dessas espécies sdo escassos (MARINS, 2017).

3. METODOLOGIA
3.1 Sintese dos conteudos abordados no jogo

Para sintetizar os conteidos referentes as espécies exoticas e invasora, visando montar
um portifolio que servisse como base para o jogo, foram extraidas informagdes de duas fontes
distintas. A primeira foram os livros didaticos do ensino médio disponiveis nas plataformas E-
docente (disponivel em: https://edocente.com.br/pnld-2018/) ¢ Moderna (disponivel em:
https://pnld2018.moderna.com.br/) e que fazem parte no PNLD 2018 (Programa Nacional do
Livro Didatico). Com base nos livros disponibilizados pelas plataformas, foram analisadas as
edigdes para primeiro, segundo e terceiros anos do ensino médio, de cinco colegdes didaticas,
sendo elas: Biologia Hoje (LINHARES; GEWANDSZNAJDER; PACCA, 2016); Biologia
(SILVA JUNIOR; SASSON; CALDINI JUNIOR, 2016); Bio (LOPES; RUSSO, 2016);
Biologia Moderna (AMABIS; MARTHO, 2019); Conexdes Com A Biologia (THOMPSON;
RIOS, 2019). Nesses livros foram buscadas as informagdes que remetem tanto a parte da

botanica, quanto a parte da zoologia das espécies que sao exoéticas e/ou invasivas no Brasil.

A busca pelos contetdos nas colegdes didaticas se deu a partir das seguintes etapas:
(1) Busca por topicos referentes as espécies exoticas e invasoras nos sumarios das colegoes.
(2) Analise pagina a pagina do livro didatico. Com a possibilidade de o livro abordar assuntos
além do apresentado no sumario, observar pagina a pagina do livro aumenta as chances de

serem encontradas discussdes sobre essas espécies; (3) Pesquisa por palavras-chave. As
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palavras-chave definidas para a busca foram: “Exoéticas” e “Invasoras™; (4) Leitura dos
conteudos inerentes aos temas. Depois de encontrados os topicos foi realizada a leitura do
material para confirmar a articulacdo com a temadtica proposta; (5) Levantamento dos
conteudos abordados, espécies citadas e a identificacdo de lacunas de conhecimento sobre as
espécies exoticas e invasoras nos livros; (6) Tabulagdo em planilha dos pontos observados e

espécies abordadas.

A segunda fonte da qual foram extraidas mais informacdes, foi o Instituto Horus,
através da plataforma I3N (disponivel em http://bd.institutohorus.org.br). Além dessas fontes,
artigos open acess referentes ao tema também foram consultados para verificar atualizagdes

acerca de algumas informagdes.

Apos a leitura desse material, foi realizada uma curadoria onde foram selecionadas
informagdes sobre diferentes espécies e habitats para ambientar o jogo. Algumas tematicas
retiradas desses materiais e que sdo abordadas durante o jogo estdo destacadas nos topicos

abaixo:

e Alfabetizagdo cientifica referente as espécies exadticas e invasoras;

e O que sdo e como se da o processo de estabelecimento de espécies exoticas em novas
localidades;

e Diferentes modos pelos quais pode ocorrer esse estabelecimento;

e Impactos ambientais influenciados por essas espécies;

e O que ¢ e como uma espécie se torna invasora;

e Espécies exoticas e invasoras mais comumente vistas em diferentes regides do pais;

e Orientagdes sobre manejo de algumas espécies.
3.2 Delimitagdo do contexto do jogo

Contextualizar o jogador acerca da ambientagdo, personagens, pontuacdes € modos de
ataque e defesa fica a servico do mestre da partida. Para tanto, todo RPG precisa de um
contexto historico que servird como pontapé para que a partida se desenvolva da maneira
correta, dessa forma, criar um contexto para que os jogadores se sintam ambientados com o
jogo, € mais que uma simples etapa do RPG, mas sim um dos alicerces do mesmo; dessa
maneira, o contexto deve ser bem explorado logo no inicio da partida para que ndo restem
davidas, Coelho (2017) salienta a importancia de se trabalhar bem esse tdpico para que o

RPG, enquanto produto final possa ficar bem amarrado em relagdo aos contetidos nele
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trabalhados. Para a criagdo do contexto do jogo, foi necessario se embasar nos conteudos
referentes as espécies exodticas e invasoras, visando criar um contexto de jogo coerente e
coeso com a realidade. A partir disso, foi criado um texto de apresentagdao do jogo, onde ¢
possivel ter uma visao geral do jogo e dos contetidos que sdo abordados no mesmo; esse texto

foi diagramado em formato de fluxograma a partir da plataforma Canva.com.

3.3 Interfaces do jogo

A interface do jogo segue dois padrdes distintos para RPG. O primeiro ¢ o padrao
tradicional onde ha um mapa, totens, cartas ou livro do mestre. Nesse padrao, foi
confeccionado um guia que substitui o livro do mestre e contém todos os direcionamentos do
jogo, o qual deve ser apresentado pelo mestre da partida ou o jogador de forma individual. O
guia foi construido no Microsoft Office Word em modelo de tabela, onde cada etapa tem uma
numeragao unica, contendo um pequeno texto de instrugdes e a acdo que deve ser realizada a
seguir. No entanto, para uma maior praticidade e economia, foi criado um website com todo o
conteudo do jogo, onde ¢ possivel acessar tanto o guia de forma virtual quanto o jogo na
integra de maneira online. A interface online do jogo foi criada a partir da plataforma
Wix.com, uma plataforma para criagdo de sites e blogs gratuita e dindmica. Todas as figuras,
animacdes e vetores utilizados na criagdo do jogo, estdo disponiveis gratuitamente nas

plataformas Wix ou Canva.

Visando uma melhor ambientacdo durante a experiéncia de jogar, foi criado um mapa
ficticio da Ilha de Eroda; através desse mapa, os jogadores poderdo melhor se localizar em
relagdo aos diferentes ambientes apresentados durante a partida. O mapa foi elaborado a partir
da plataforma “Inkarnate” (disponivel em: https://inkarnate.com), na qual com um cadastro
gratuito ¢ possivel criar diversos mapas, sendo o usudrio livre para criar o mapa da forma que

achar melhor.

No modo de RPG tradicional, para execu¢do da maior parte das agdes ao decorrer do
jogo, ¢ necessario o uso de um dado de seis lados e este podera ser impresso e montado
através da figura presente no site do jogo. Para a versdao online do jogo, no entanto, foi
adicionado um botdo que direciona a um dado de seis lados online, onde ao clicar, o dado dara

um resultado aleatorio.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Sintese dos conteudos abordados no jogo.

A primeira etapa para a criacdo do jogo foi verificar nas colegdes didaticas de ensino
médio, como a temdtica vem sendo trabalhada, quais pontos sdo salientados e, quais espécies
sdo utilizadas como exemplos. Essa etapa ¢ bastante importante, para que seja possivel
caminhar em conjunto a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (NUNES, 2004). Os
principais topicos trazidos pelos exemplares selecionados foram: Espécies exoéticas e
invasoras que afetam a saude; esse topico ¢ abordado mais fortemente visto que hd uma
grande diversidade de espécies que contribuem diretamente com problemas de saude publica,
como aponta um estudo de Chame (2009), onde os grupos exdticos invasores que impactam
na satde publica sdo principalmente os helmintos, seguidos de plantas, artrépodes, virus,
bactérias, além de alguns fungos e protozodarios; O tdpico seguinte é: Quando uma espécie se
torna invasora em um ecossistema, nesse topico ¢ discutido principalmente problemas e o
impacto dessas espécies sobre a biodiversidade de um ecossistema. Em seguida topicos que
relacionam essas espécies a economia, como: Potenciais introdutores de novas espécies e
trafico de animais exdticos também sao abordados nas colecdes. Esses assuntos sao de grande
importancia visto que se complementam. Hoje, a principal forma de introducdo de uma
espécie exoética ¢ de fato através do trafico de animais (CEPAN, 2009). Alteragdes
ambientais causadas por essas espécies e a competicdo entre espécies nativas e exoticas
também sdo topicos abordados. Além disso, a tabela 1 traz a lista de espécies exoticas

abordadas nas colegdes didaticas consultadas.

Tabela 1. Lista de espécies exdticas ou invasoras por cole¢do consultada.

Colegdo Nome popular Nome cientifico
Colecao Bio Caramujo gigante africano Lissachatina fulica
Colegao Biologia Peixe-ledo Pterois volitans
Mexilhao dourado Limnoperna fortunei
Colecado Biologia Hoje Pinheiros Pinus spp.
Caramujo gigante africano Lissachatina fulica
Colecao Biologia Moderna Aguapé Eichhornia crassipes
Colecdo Conexdes Com A Biologia Caramujo gigante africano Lissachatina fulica

Fonte: SILVA, 2021.

A partir disso foi realizado um levantamento das informagdes sobre as espécies

abordadas nas colegdes didaticas na base de dados do Instituto Horus. Informagdes como:
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local de origem; breve descrigdo das espécies; ambientes mais suscetiveis a invasdo e por fim,
uso econdmico. Esses dados foram inseridos no RPG para criar um contexto de acordo com a

realidade dessas espécies.

Com a busca nos livros didaticos, dois importantes pontos podem ser salientados: o
primeiro ¢ o pequeno nimero de espécies abordadas nas colegdes didaticas; essa quantidade
de espécies, no entanto, caracteriza principalmente as espécies que podem ser encontradas
mais facilmente em todo o territorio brasileiro (DECHOUM; CARPANEZZI; ZILLER,
2010), de modo que sejam familiares ao publico alvo dos livros; no entanto, mesmo com esse
foco em espécies que tenham essa distribui¢do ao longo de todo o pais, a riqueza de espécies €
pouco explorada, e isso nos leva ao segundo ponto. H4 uma escassez de espécies exoticas
mais corriqueiras que podemos ver diariamente, no entanto, esse segundo ponto deve-se ao
fato de haver uma normalizacdo da presenca dessas espécies, 0 que nos leva a crer que sejam
nativas da regido (LEAO et al., 2011), e dessa forma ndo sio abordadas, formando assim mais

uma lacuna em relagdo a essas espécies.

Partindo desse pressuposto, para ambientar o jogo foram selecionadas tanto as
espécies vistas nas cole¢des didaticas, quanto algumas mais comumente vistas no dia a dia; as
espécies selecionadas, assim como sua distribuigdo no mapa e os conteudos a elas
relacionados no contexto do jogo, estdo descritas na tabela 2.

Tabela 2. Relacdo das espécies e seus conteudos abordados no jogo segundo a distribui¢do no

mapa.
Localizacao Espécies encontradas Conteudos
Cracas (Surpeordem Thoracica) O que sdo cracas; problemas relacionados a
Porto Peixe-ledo (Pterois volitans) embarcagdes; 0 que sdo espécies exaticas.
Informagdes sobre pinheiros;
Ilha das Flores Pinheiros (Pinus caribaea)

Algumas familias de pinheiros invasoras.

Como ocorre o processo de disseminacgdo de
Caramujos (Lissachatina fulica)
Lago Azul espécies exoticas; informagdes sobre os
Peixe-ledo (Pterois volitans) o )
caramujos; informagdes sobre o peixe-ledo.

Abelhas (4pis melifera) Espécies exoticas de grande importancia para a
Estrada do Mago Mosquito da dengue (dedes saude; impactos do Aedes na satde; abelhas como
aegypti) polinizadoras.

Espécies exoticas normalizadas no nosso dia a dia;
Pombos (Columba livia)
Campo pombo como espécie exotica que ocorre em
Palma (Opuntia ficus-indica)
centros urbanos.
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Como espécies exoticas se tornam invasoras; caes

O Vale Caes (Canis familiaris) como espécie invasora com ampla distribuicdo e
normalizagdo.

Ratos como vetores de patdgenos; historico sobre

como foram responsaveis pela disseminagao de
Passagem do Ratos (Rattus rattus)

) o diversas outras espécies ao redor do mundo;
Mercador Moscas (Zaprionus indianus)

moscas como espécie exdtica normalizada e seu
papel nos ecossistemas.

Javalis como reservatdrio de agentes patogénicos;
Javalis (Sus scrofa) )
Estrada do Campo introdugdo e distribui¢do no pais; Diversidade de
Capim (Urochloa humidicola) ) ) )
capins e o impacto na flora nativa.

Competigdo gerada pela presenga de pinheiros;
o Pinheiros (Pinus caribaea) aspectos relacionados ao eucalipto, cuja
Costa dos Pinheiros o o )
Eucalipto (Corymbia torelliana) distribuigdo ocorre em todo o territdrio nacional,

porém causa diversos impactos a flora nativa.

Cracas (Surpeordem Thoracica) Aspectos bioldgicos relacionados as cracas;
Mar do Estreito Mexilhdo-dourado (Limnoperna Dispersao e invasao do mexilhdo-dourado;
fortunei) impactos ambientais e a embarcagdes.

Aspectos relacionados a extingao de passaros de
Estrada do Guia Gatos (Felis catus) pequeno porte nativos; disseminagdo de doengas
como a toxoplasmose; competicdo por recursos.

Fonte: SILVA, 2021.
4.2 Contexto e interface do jogo.

Para introduzir o RPG aos jogadores, um breve texto foi desenvolvido com
informagdes sobre 0 jogo, como se joga, objetivos, o que serd abordado e o contexto de modo
geral. Esse texto ¢ indispensavel para o inicio do jogo e, em sua elaboragdo, foram tomados
certos cuidados para que nao restassem duvidas sobre o funcionamento do RPG. Informacdes
como: origem da ilha, fatos ocorridos; impactos por agdes antropicas; dindmicas e instrugoes,
estdo bem detalhados no texto, para que com isso o0 jogo possa ser aplicado de forma pratica e
facil em qualquer turma de ciéncias ou biologia. Essa contextualizagdo ¢ um principio
norteador para a aprendizagem significativa de conceitos cientificos, pois proporciona ao
aluno bases para atrelar os novos conhecimentos que estdo sendo construidos, mediante o
didlogo e percepcao de conhecimentos que se fazem necessarios (SILVA & MARCONDES,
2010). Esse texto inicial com o contexto do jogo foi formatado em folder pela plataforma

Canva.com e pode ser visualizado na figura 1.



Figura 1. Folder com contexto e instrugdes do jogo.

Eroda RPG

Bem-vindos a Eroda

Uma ilha localizada no nordeste do
Brasil e que um dia foi rica em
minério e espécies nativas tanto da
fauna quanto da flora.

Acdes antropicas como a
exploragio de suas terras
tiveram graves
consequéncias nailha

Com a chegada e partida de
embarcacgdes, diversas espécies
exdticas foram trazidas e
acabaram se tornando invasoras.

Impactos

Com isso, grande parte da
diversidade nativa da ilha foi
perdida e, as que ginda la
habitam sofrem por competigéo
com as espécies exoticas.

A dinamica de jogo é bastante simples:

Ao iniciar o jogo, basta ler o que diz em cada etapa e realizar
a agdo necessdarla (jogar o dado; escolher uma das opgdes;
responder @ pergunta ou apenas seguir em frente).

No decorrer do jogo, diversas informagoes sobre espécies
exbticas e invasoras ser@o apontadas. Atengéo as
informagdes, com elas os jogares poderdo responder as
perguntas necessdrias para avangar no jogo.

Ao juntar quatro pedras méagicas, abra o portal, promova o
equilibrio na ilha, receba o tesouro e finalize o jogo.

Boa jogatina

Fonte: SILVA, 2021.
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Como visto anteriormente, para melhor ambientagdo do jogo, foi criando um mapa da
ilha ficticia de Eroda, nesta ilha estdo distribuidas todas as espécies, bem como rotas e

ecossistemas. O mapa pode ser visualizado na figura 2.

Figura 2. Mapa da ilha de Eroda, evidenciando os diferentes ecossistemas, estradas e locais.
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Fonte: SILVA, 2021.

4.3 Proposta do RPG

Para jogar o RPG ¢ recomendado que haja um metre da partida guiando a jogatina e
fazendo a narracao de cada parte do jogo, de modo a manter o padrdo de RPG. No entanto,
também ha a possibilidade de se jogar de forma intuitiva, guiando a si proprio através dos
textos do proprio jogo. Esse ponto ¢ de extrema importdncia para um RPG como recurso
didatico para aulas de ciéncias ou biologia. Cunha (2012) traz a importancia do professor
enquanto mestre da partida, visto que esse ja sabe previamente o assunto, no entanto, em
turmas grandes, como salas com mais de trinta alunos, deve-se pensar em possiveis taticas

para aplicacdo. Para um professor guiar toda uma turma, o RPG torna-se inviavel, visto que
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seria extremamente confuso, no entanto, pequenos grupos podem se guiar tranquilamente
seguindo as instrugdes e os textos de apoio, de modo que o professor apenas supervisionarad a
jogatina. Cunha (2012) aborda ainda diversas outras maneiras com a qual ¢ possivel jogar o
RPG na sala de aula, sendo com suporte de monitores, quando houver; dividindo a turma em
pequenos grupos ou com o suporte de alunos durante a narracdo. Esse modo de jogo tras
diversos beneficios como: estimular a interagdo entre os alunos; impulsionar a investigacao
cientifica; descentralizar o professor como detentor de todo o saber e proporcionar uma

melhor alfabetizagao cientifica (NUNES, 2004).

Ao iniciar o jogo, o(os) jogador(es) estara(2o) localizado(s) na Encruzilhada, um local
mais central no mapa da ilha. A partir desse local, se ramificam diversas estradas que dao
acesso a outras localidades. Com as acdes realizadas pelo ato de jogar o dado ou por livre
escolha dos jogadores, eles podem decidir qual caminho devem seguir. Sendo o jogo
construido para ser jogado de forma intuitiva, ndo ha a necessidade de se estudar o assunto
previamente, no entanto, ¢ necessario que os jogadores tenham bastante atencdo aos
conteudos apresentados, pois em alguns momentos do jogo, quizzes serdo decisivos para o
avangar do mesmo. Nesta perspectiva, o jogo nao ¢ o fim, mas o eixo que conduz aos
conteudos referentes as espécies exoticas e invasoras, resultando em um empréstimo da agao

ludica para a aquisi¢ao de informagdes (KISHIMOTO, 1996).

O jogo ¢ apresentado de duas maneiras, a primeira e no estilo tradicional de RPG, a
partir de um guia com todos os textos e possibilidades que o jogo pode apresentar, com esse
guia o mestre da partida direciona todo o jogo narrando os acontecimentos, cendrios, tarefas e
o que deve ser feito. No guia tudo estd descrito de forma simples e direta, onde uma etapa
leva a outra e assim sucessivamente. Esse modo mais tradicional de se jogar o RPG foi
pensado justamente para a sala de aula, pois ha a necessidade apenas do guia do mestre e se
possivel, o mapa, para melhor ambientar os alunos, e como pode ser jogado em pequenos

grupos, um dos alunos pode ficar responsavel por assumir o papel de mestre da partida.

Ja a segunda maneira de se jogar o RPG ¢ a partir da plataforma online. Visando um
publico alvo de alunos cada vez mais mergulhados em plataformas digitais, € natural que haja
uma certa preferéncia por esse modo de jogo, visto que pode ser acessado de qualquer lugar,
com maior rapidez e praticidade. Pensando nisso, o jogo foi disponibilizado na integra em um
site dedicado ao mesmo, onde € possivel jogar da mesma maneira que o tradicional. O jogo a

partir da plataforma online oferece uma experiéncia mais pessoal, de modo que quem acessa o
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site, ¢ guiado de forma intuitiva pelo jogo e todas as suas possibilidades, no entanto, mesmo
online, 0 jogo também poder ser jogado em grupo, basta seguir a mesma dindmica do estilo

tradicional, utilizando a plataforma online em si como guia do mestre.

Figuras 3. Plataforma online do RPG.

ERODA RPG

localizagdo atval no mapa

] ERODA RPG
7

Faga o download do guia do mestre e
inicie uma aventura.

Clique no link a seguir para iniciar

o download:

Fonte: SILVA, 2021.

O guia do mestre pode ser impresso ou utilizado virtualmente. Nele estdo todas as
instrugdes para se jogar o RPG. Na figura 4 ¢ mostrado um recorte desse guia, onde é possivel

observar as disposi¢des de todas as informagdes para o jogo.

A primeira informagao trazida no guia € o numero da etapa. Cada niumero corresponde
a uma etapa no jogo, na qual ha um acontecimento, ¢ dada uma informacao ou requer uma
acdo do jogador. Cada etapa ¢ nica ndo devem ser substituidas. No campo seguinte, hd o
texto referente a cada etapa. Como dito anteriormente, nesse campo podem haver
informacdes, instrugdes ou perguntas, que guiardo o(s) jogador(es) até a proxima etapa. Por
fim ha o campo denominado Proxima agdo. Nesse campo estd o que o(s) jogador(es) deve(m)
fazer para ir até a proxima etapa, seja jogando o dado, escolhendo entre as opgdes ou

respondendo a perguntas.
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Figura 4. Recorte do Guia do Mestre evidenciando o ponto de partida do RPG.

Bem vindos a Eroda, uma belissima ilha repleta de espécies
01 exoticas que guardam um enorme tesouro. Juntem as quatro
pedras ambares e abram o portal para o tesouro escondido.

Cada acao realizada durante o jogo, tem consequéncias diretas
no desenvolver do mesmo, pense com calma antes de qualquer
atitude, e boa sorte com o dado! Escolham em consenso um

02

A estratégia pode te ajudar bastante no desenvolver do jogo, mas
03 sorte também faz parte de um RPG. Escolham em consenso um

Texto / Instrugoes

caminho a seguir:

caminho a seguir:

Proxima acao
JOGUE O DADO
123> 02
4,56 > 03
FACA UMA
ESCOLHA
Informacgdes sobre a
ilha > 33
llha das flores > 04
FACA UMA
ESCOLHA
informacdes sobre a
ilha > 33
llha dassflores = 04

Numero

Significa a etapa
onde o jogador se
encontra no jogo.

Texto

O texto contém instrucodes
sobre o andamento do jogo;
como o que deve ser feito a
seguir ou informacdes sobre

Préxima acao

Aqui estiao as acoes que 0s
jogadores devem realizar,
seja jogar o dado, fazer uma
escolha, responder uma

as espécies exoticas e
invasoras.

pergunta ou simplesmente
seguir em frente para a
etapa indicada.

Fonte: SILVA, 2021

5. CONSIDERACOES FINAIS

A tematica envolvendo espécies exoOticas e invasoras acaba tornando-se pouco
discutida no ensino de Ciéncias da Natureza e Biologia, seja pela falta de recursos voltados
para esse tema ou pela grande quantidade de temadticas diversas que essas disciplinas ja
abrangem. No entanto, essas espécies configuram uma grande importancia biologica para os
mais diversos ecossistemas, visto que desempenham inimeros papeis, seja de bioindicador,
vetor, invasdo ou extingdo de espécies nativas, de modo que uma minima abordagem do

assunto se faz necessaria.

Com tantos conteudos sendo abordados no ensino das ciéncias naturais, ja foi visto

que utilizar diferentes propostas pedagogicas pode potencializar diferentes habilidades e
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competéncias nos alunos. Nesse contexto, com a proposta de RPG apresentada nesse trabalho,
espera-se que essa tematica envolvendo espécies exoticas e invasoras possa ser abordada de
maneira mais simples, ludica e descontraida; uma vez que o RPG proposto pode ser jogado
tanto de modo tradicional quanto online, de maneira que pode se adequar aos mais diversos

cenarios educacionais.

Além disso, a proposta do jogo foi construida de modo que possibilita adaptagdes para
diferentes situagdes que o professor pode vir a propor, a partir de expansdes e criagdes de
diferentes situagdes das observadas dentro do jogo. Com isso, espera-se que O jogo possa
servir como uma boa ferramenta didatica para abordar essa tematica pouco discutida nas
aulas, além de proporcionar a discussdo, o debate e um melhor aprendizado acerca dessas

espécies.

6. REFERENCIAS

AMABIS, J. M.; MARTHO, G. R. BIOLOGIA MODERNA Amabis & Martho.
— 1. ed. — Sao Paulo: Moderna, 2016.AMABIS, ] M; MARTHO, G R. Biologia Moderna.
Sao Paulo: Moderna, 2016. 300 p.

Base de Dados Nacional de Espécies Exdticas Invasoras. Instituto Horus de
Desenvolvimento e Conservacio Ambiental, Florianopolis — SC. Disponivel em
http://bd.institutohorus.org.br. Base de Dados Nacional de Espécies Exoéticas Invasoras.
Instituto Horus de Desenvolvimento e Conservacdo Ambiental, Florianopolis — SC. 2021.

BIANCHIN, Victor. Qual foi o primeiro RPG? 2015. Disponivel em:
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/qual-foi-o-primeiro-jogo-de-rpg/. Acesso em: 01
dez. 2021.

BRANDAO, Carolina. A importancia da alfabetizacio cientifica na educacio basica. In:
Geekie. [S. 1.], 2010. Disponivel em: <https://www.geekie.com.br/blog/alfabetizacao-
cientifica>. Acesso em: 4 ago. 2021.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2020.

BUTIELLL, Jacqueline Ottani. Um estudo introdutdrio da importancia da alfabetizagao
cientifica para o ensino da ciéncia. 2016. 33 f. Trabalho de conclusio de curso (licenciatura -
Fisica) - Universidade Estadual Paulista, Instituto de Geociéncias e Ciéncias Exatas, 2016.
Disponivel em: <http://hdl.handle.net/11449/136516>.

CENTRO DE PESQUISAS AMBIENTAIS DO NORDESTE (CEPAN) (Recife) (org.).
Contextualizacido Sobre Espécies Exéticas Invasoras: dossié pernambucano. Recife: Cepan,
2009. 63 p.

CHAME, Marcia. Espécies exdticas invasoras que afetam a satide humana. Cienc. Cult., Sdo
Paulo, v. 61, n. 1, p. 30-34, 2009. Available from



46

<http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0009-
67252009000100013&Ing=en&nrm=iso>. access on 06 Dec. 2021.

COELHO, Ingrid Miranda de Abreu. O uso do Role Playing Game (RPG) como ferramenta
didatica no ensino de Ciéncias. 2017. 128 f. Dissertacao (Mestrado) - Curso de Mestrado
Profissional Educagdo ¢ Docéncia, Universidade Federal de Minas Gerais, Minas Gerais,
2017. Disponivel em: http://hdl.handle.net/1843/BUOS-B2YLWV. Acesso em: 01 dez. 2021

COLLINS, A.; CORDEL, B. R.; REID, T.; Dungeons & Dragons, Livro do Mestre, Abril:
Sdo Paulo, 2005.

CONVENTION ON BIOLOGICAL DIVERSITY. Alien species that threaten ecosystems,
habitats or species: The Conference of the Parties. In: COP 6 Decision VI/23. ed. Montreal,
canada, 2002. Disponivel em: https://www.cbd.int/decision/cop/?1d=7197>. Acesso em: 28 jul.
2021.

CUNHA, R M. Utilizando RPG Em Sala de Aula. Semana Académica, Fortaleza, v. 1, n. 1, p.
22-32, jul. 2013. Disponivel em: https://semanaacademica.org.br/artigo/utilizando-o-rpg-em-
sala-de-aula. Acesso em: 01 dez. 2021.

DECHOUM, Michele de S4. Espécies exoticas invasoras: o contexto internacional e a
construgdo de politicas publicas e de estratégias nacionais. In: SAO PAULO. Coordenadoria
de Biodiversidade e Recursos Naturais. Secretaria de Estado do Meio Ambiente. Cadernos da
Mata Ciliar. Sdo Paulo: Sma, 2010. p. 4-11.

DECHOUM, Michele; CARPANEZZI, Odete Bertol; ZILLER, Silvia R. ESPECIES
EXOTICAS INVASORAS: O QUE SAO, QUEM SAO E O QUE FAZER? Curitiba:
Seed-Pr, 2010. 24 p. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/282294856 ESPECIES EXOTICAS INVASORAS
_ O _QUE_SAO QUEM SAO E O QUE FAZER. Acesso em: 01 dez. 2021.

EDUCAMUNDO (Belo Horizonte). Espécies exdticas invasoras: ameacas e riscos ao meio
ambiente e saude. 2019. Disponivel em: https://www.educamundo.com.br/blog/especies-
exoticas-invasoras. Acesso em: 01 dez. 2021

ENSERINK, Martin. Barricading U.S. Borders Against a Devastating Disease. Science,
Washington -Dc, v. 291, n. 5512, p. 2298-2300, mar. 2001.

FERNANDES, L. D. et al. Jogos no computador e a formagéo de recursos humanos na
industria. SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, VI.
Floriandpolis, 1995. Anais... Florianopolis, p. 1-14, 1995.

FERNANDEZ, F. A. S. Invasores de outros mundos: perda de biodiversidade por
contaminagdo bioldgica. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE UNIDADES DE
CONSERVACAOQ, 2004, Curitiba. Anais... Curitiba: Rede Pr6-Unidades de
Conservacao/Fundacao O Boticario de Protecao a Natureza, 2004. p. 53-63.

FORTUNA, T. R. Jogo em aula: Recurso permite repensar as relacdes de ensino-
aprendizagem. Revista do professor, Porto Alegre, v. 19, n. 75, p. 15-19, 2003.

IBAMA - Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos Naturais Renovaveis.
Mexilhao Dourado. In. Espécies Exdticas Invasoras. 2016. Disponivel em:



47

<http://www.ibama.gov.br/especies-exoticas-invasoras/mexilhao-dourado>. Acesso em: 04
Ago. 2021.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacfo. 14. ed. Sao
Paulo: Cortez, 1996. 208 p.

KRASILCHIK, M. Reformas e realidade: o caso do ensino das ciéncias. Sdo Paulo em
Perspectiva, v. 14, n. 1, p. 85-93, 2000.

LEAO, T. C. C.; ALMEIDA, W. R.; DECHOUM, M.; ZILLER, S. R. Espécies Exéticas
Invasoras no Nordeste do Brasil: Contextualizagdo, Manejo e Politicas Publicas / Tarciso C.
C. Ledo, Walkiria Regina Almeida, Michele Dechoum, Silvia Renate Ziller — Recife: Cepan,
2011. 99 p.

LINHARES, S.; GEWANDSZNAIJDER, F.; PACCA, H. Biologia Hoje: Biologia - Ensino
Meédio. 3. ed. Sao Paulo: Atica, 2016. 380 p. Disponivel em: https://edocente.com.br/pnld-
2018/. Acesso em: 6 ago. 2021.

LOPES, S.; ROSSO, S. BIO. 3. ed. -- Sao Paulo: Saraiva, 2016. 388 p.

MARCATO, A. Saindo do quadro: uma metodologia educacional lidica e participativa
baseada no Role Playing Games. Sao Paulo: Exata Comunicagao e Servicos, 1996. 185p

MARINS, E. S. O Uso do Role-Playing Game (RPG) no ensino de Ciéncias: uma atividade
voluntaria e complementar as aulas no Ensino Fundamental II. 2017. 109p. Dissertacao
(Mestrado em Ciéncias). — Escola de Engenharia de Lorena, Universidade de Sao Paulo,
Lorena, 2017.

NASCIMENTO, F. DO; FERNANDES, H. L.; MENDONCA, V. M. DE. O ensino de ciéncias
no Brasil: histéria, formagao de professores e desafios atuais. Revista HISTEDBR On-line,
Campinas, v. 10, n. 39, p. 225, 2012.

NEVES, J. P.; CAMPOS, L. L.; SIMOES, M. G. Jogos como recurso didatico para o ensino de
conceitos paleontologicos basicos aos estudantes do ensino fundamental. Terra Plural, Ponta
Grossa, v. 2, n. 1, p. 103—114, 2008.

NICOLA, J. A.; PANIZ, C. M. A importancia da utilizacdo de diferentes recursos didaticos no
ensino de ciéncias e biologia. NEaD-Unesp, Paulista, v. 2, n. 1, p. 355-381, 2016.

NUNES, H. DE F. O jogo RPG e a socializagdo do conhecimento. Encontros Bibli: rRevista
eletronica de biblioteconomia e ciéncia da informacao, Florianépolis, v. 9, p. 75-85, 2007.

NUNES, H. F. O JOGO E A SOCIALIZACAO DO CONHECIMENTO. Enc. BIBLI: R.
Eletr. Bibl. Ci. Inf., Florianopolis, n. esp., 2° sem. 2004.

NUNES, Marcelo da Rocha. A problematica do vocabulario cientifico e o estudo etimologico
como facilitador do conhecimento escolar de Biologia. 2013. 81 f. Disserta¢do (Mestrado),
(Programa de Pos-Graduagao em Educacao em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude) — Instituto
de Educacao, Universidade Federal do Rio Grande, Rio Grande, 2013.

OLIVEIRA, W. D. A,; SILVA, L. K. T. M. DA. Uso de rpg no ensino de zoologia. /n: Anais...
do VI Congresso Nacional de Educacao - CONEDU, v. 1, 2019.



48

OVIGLI, Daniel Fernando Bovolenta; BERTUCCI, Monike Cristina Silva. A formagao para o
ensino de ci€ncias naturais nos curriculos de pedagogia das instituigdes publicas de ensino
superior paulistas. Ciénc. cogn., Rio de Janeiro, v. 14, n. 2, p. 194-209, jul. 2009. Disponivel
em <http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1806-

58212009000200013 &Ing=pt&nrm=iso>. acessos em 01 dez. 2021.

PEREIRA, J. DA S.; ALEGRO, R. C. O Uso do RPG Como Ferramenta Pedagdgica nas Aulas
de Histoéria. In: Anais, IX Encontro Nacional dos Pesquisadores do Ensino de Histdria, p.
1067-1083, 2011.

POORTER, M. de; ZILLER, S. R. Biological contamination in protected areas: the need to act
and turn the tide of invasive alien species. In: MILANO, M. S; TAKAHASHI, L. Y.; NUNES,
M. de L. (Org.). Unidades de conservagao: atualidades e tendéncias 2004. Curitiba: Fundacao
O Boticario de Protecdo a Natureza, 2004. p. 118-131.

REGINALDO, C. C.; SHEID, J. N.;: GULLICH, I. R. O ENSINO DE CIENCIAS E A
EXPERIMENTACAO. In: ANAIS do IX ANPED SUL - Seminario de Pesquisa Em
Educacao da Regido Sul, 2012.

ROCHA, L. B.; SILVA, R. P.; LIRA, L. T. O. Percep¢ao Dos Educandos De Uma Escola
Publica Estadual Do Recife-Pe Sobre O Ensino De Ciéncias E Biologia. /n: Anais... 111
Encontro pesquisa educacional em Pernambuco — FUNDAJ., n. 2008, 2010.

SASSERON, L. H.; CARVALHO, A. M. P. DE. Alfabetiza¢ao cientifica: uma revisao
bibliografica. Investigacées em Ensino de Ciéncias, Porto Alegra, v. 16, n. 1, p. 59-77, 2011.

SILVA JUNIOR, C.; SASSON, S.; CALDINI JUNIOR, N. Biologia 1: Componente
Curricular - Biologia. 12. ed. Sao Paulo: Saraiva, 2016. 388 p. Disponivel em:
https://edocente.com.br/pnld-2018/. Acesso em: 6 ago. 2021.

SILVA, A. M. DA; SILVA, G. G. R.; NASCIMENTO JUNIOR, A. F. O uso do role-playing
game para o ensino de biologia: aprendendo zoologia de maneira ndo convencional. Periodico
Eletronico Forum Ambiental da Alta Paulista, Sdo Paulo, v. 13, n. 2, 2017.

SILVA, E. L.; MARCONDES, M. E. R. Visoes de contextualizagdo de professores de quimica
na elaboracgao de seus proprios materiais didaticos. Rev. Ensaio. Belo Horizonte, v. 12, n. 1, p.
101-118, 2010.

SOUZA, L. W. DE; CHARLES, H.; DAVID, Aulas praticas e sua importincia no ensino de
ciéncias e biologia. Revista Eletronica Cientifica Inovacio e Tecnologia, Medianeira — PR, v. §, n.
21, A. Aulas prétias e sua impprranciima cr ecsimcr de iiméciimas de bimrlrgima. 2017.

THOMPSON, M.; RIOS, E. P. CONEXOES COM A BIOLOGIA. 2. ed. — Sio Paulo:
Moderna, 380 p. 2016.



49

5 CONCLUSAO

Os conteudos referentes as espécies exodticas e invasoras acabam sendo
pouco discutidos no ensino das ciéncias naturais e biologia, seja pela falta de
recursos voltados para esse tema ou pelo tempo, devido a grande quantidade de
tematicas diversas que essas disciplinas ja abrangem. Essas espécies, no entanto,
apresentam grande importancia biolégica pelos diversos papeis que desempenham
nos diferentes ecossistemas e, com isso, uma compreensdo minima sobre as
mesmas se faz de grande necessidade.

Ja foi visto que utilizar diferentes propostas pedagdgicas podem potencializar
diferentes habilidades e competéncias nos alunos. Nesse contexto, com a proposta
de RPG apresentada nesse trabalho, espera-se que essa tematica envolvendo
especies exoticas e invasoras possa ser abordada de maneira mais simples, ludica e
descontraida; uma vez que o RPG proposto pode ser jogado tanto de modo
tradicional quanto online, de maneira que pode se adequar aos mais diversos
cenarios educacionais.

A partir disso, relacionando os conteudos abordados ao longo do jogo,
algumas lacunas do conhecimento sobre essas espécies, bem como a importancia
do manejo adequado, monitoramento e a distribuicdo delas ao longo do pais podem
ser melhor compreendido. E dessa forma, espera-se que o jogo proposto possa
caracterizar um recurso viavel e acessivel, de modo que possa ser aplicado no
ambito educacional e melhorar o entendimento sobre essas espécies, contribuindo

para a diminuicdo das lacunas que essa tematica possui.
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