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RESUMO

O objetivo geral deste estudo foi propor um jogo interdisciplinar com RPG (Role-Playing
Game) digital em Lingua Inglesa. Trata-se de uma pesquisa descritiva exploratoria. Neste
estudo descreve-se a forma como foi construido o jogo e os componentes que fizeram
parte do mesmo em consonancia com a BNCC. Uma das autoras deste estudo leciona
Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa na escola designada como Escola da Floresta Olho
da Coruja (EFOC), localizada em Chapada - RS, que trabalha com a metodologia de
projetos de forma interdisciplinar. Assim, optou-se por um enredo que ndo apenas
atendesse a tematica do projeto anual, mas também fosse capaz de englobar
conhecimentos inerentes a todos os componentes curriculares do ensino fundamental.
Seguindo a tematica elencada para 2024, “Vivendo com insetos”, foi criado 0 jogo de

RPG digital para uso em sala de aula, nomeado “Insect Forest” (Floresta dos Insetos).
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UM JOGO INTERDISCIPLINAR EM LINGUA INGLESA COM RPG DIGITAL

Foi adquirido o software RPG Maker MZ, por meio da plataforma Steam, onde é possivel
a compra de jogos e softwares para computadores. Criaram-se avatares que representam
os professores e estudantes da escola e desenvolveu-se um mapa da escola, com a
representacdo dos ambientes da mesma. Todos os didlogos sdo em inglés, exceto por uma
fase, que requer conhecimentos de Lingua Portuguesa. Em cada etapa o estudante/jogador
enfrentara enigmas e, ao resolvé-los, passa para a proxima etapa e recebe “poderes
especiais”. Acredita-se que 0 jogo, por meio dos desafios propostos, contribua para o
protagonismo dos estudantes, que devem tomar decisfes a cada etapa e possibilite a
revisdo dos conteudos curriculares inseridos no mesmo.

Palavras-chave: Ensino Fundamental. Pratica pedagdgica. Lingua Inglesa. RPG

digital.

INTERDISCIPLINARY GAME IN ENGLISH LANGUAGE
WITH DIGITAL RPG

ABSTRACT

The general objective of this study was to propose an interdisciplinary game with digital
RPG (Role-Playing Game) in English. This is an exploratory descriptive research, which
describes how the game was built and its components aligned with the BNCC. One of the
authors of this study teaches English and Portuguese at the School called Escola da
Floresta Olho da Coruja (EFOC), located in Chapada - RS, which works with the project
methodology in an interdisciplinary way. Thus, we chose a plot that not only met the
theme of the annual project, but was also capable of encompassing knowledge inherent
to all curricular components of elementary school. Following the theme listed for 2024,
“Living with insects”, the digital RPG game for classroom use , named “Insect Forest”,
was created. The RPG Maker MZ software was purchased through the Steam platform,
where it is possible to purchase games and computer software. Avatars representing the
school's teachers and students were created, and a map of the school was developed,
representing its environments. All dialogues are in English, except in one phase, which

requires knowledge of the Portuguese language. In each phase, the student/player will
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face puzzles and, upon solving them, will advance to the next phase and receive “special
powers”. It is believed that the game's proposed challenges contribute to the protagonism
of the students, who must make decisions at each phase and enable the review of the
curricular content included in the game.

Keywords: Elementary Education. Pedagogical practice. English language. Digital
RPG.

UN JUEGO INTERDISCIPLINARIO EN IDIOMA INGLES
CON RPG DIGITAL

RESUMEN

El objetivo general de este estudio fue proponer un juego interdisciplinario con un RPG
(Role-Playing Game) digital en inglés. Se trata de una investigacion exploratoria
descriptiva. El estudio describe cémo se desarroll6 el juego y sus componentes, de
acuerdo con la BNCC. Uno de los autores del estudio imparte clases de inglés y portugués
en la Escuela da Floresta Olho da Coruja (EFOC), ubicada en Chapada, RS, que trabaja
con la metodologia de proyectos de forma interdisciplinaria. Por lo tanto, se eligié una
trama que no solo cumplia con el tema del proyecto anual, sino que también abarcaba los
conocimientos inherentes a todos los componentes curriculares de la educacion primaria.
Siguiendo el tema de 2024, "Viviendo con insectos", se creo el juego RPG digital para
uso en el aula, llamado "Insect Florest". El software RPG Maker MZ se adquirid a través
de la plataforma Steam, donde es posible adquirir juegos y software para computadoras.
Se crearon avatares que representan a los docentes y estudiantes de la escuela y se
desarroll6 un mapa de la escuela que representa sus entornos. Todos los didlogos son en
inglés, excepto en una fase que requiere conocimientos de portugués. En cada fase, el
estudiante/jugador se enfrentara a acertijos y, al resolverlos, avanzara a la siguiente fase
y recibira poderes especiales. Se cree que los desafios propuestos en el juego contribuyen
al protagonismo de los estudiantes, quienes deben tomar decisiones en cada fase, y
facilitan la revision del contenido curricular incluido en el juego.

Palabras clave: Educacién Primaria. Practica Pedagdgica. Lengua Inglesa.
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Introducéo

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) ressalta a importancia da lingua
inglesa em seu contexto globalizado e plural “em que as fronteiras entre paises e
interesses pessoais, locais, regionais, nacionais e transnacionais estdo cada vez mais
difusas e contraditorias” (Brasil, 2018, p. 241), argumenta que seu dominio pode propiciar
engajamento e participacdo no meio social, colaborando para o posicionamento critico
dos estudantes e para o exercicio da cidadania ativa. De acordo com o documento, 0
dominio deste idioma também amplia as possibilidades de interacdo e mobilidade,
construcao e progresso nos conhecimentos (Brasil, 2018).

Conforme Loureiro (2013), o monolinguismo é comparavel ao analfabetismo
moderno, ja que limita a comunicacdo do individuo apenas aos falantes de sua lingua
materna e impede o enriquecimento cultural que o contato com outras linguas e culturas,
que o dominio da lingua inglesa proporciona.

No processo de ensino e aprendizagem de outro idioma e de diversos
componentes curriculares, atividades ludicas podem ser ferramentas capazes de
contemplar uma gama de competéncias, caso elaboradas considerando um fim especifico
e util ao estudante, considerando o nivel de desenvolvimento adequado ao puablico-alvo.

Jogos podem desempenhar um papel importante na aquisi¢cdo de uma segunda
lingua por sua natureza multimodal, que conta com input visual (leitura), auditivo (som)
e mecanico (fala e/ou controle do personagem), facilitando a compreensédo das etapas e
procedimentos necessarios para avancar no jogo. A autora ainda afirma que, nas aulas
que utilizam metodologia ESL (English as a Second Language, Inglés como Segundo
Idioma), é importante fornecer o maximo de input possivel, para que os estudantes
possam incorporar o que aprenderam em suas produgdes subsequentes, 0 que deve ser
considerado no planejamento do professor (Gongalves, 2021).

Jogos e atividades gamificadas sdo ferramentas que atendem ndo apenas a
demanda por lazer, mas também integram 0s mais variados aspectos de nossa vida e
historia. Sao capazes de proporcionar uma experiéncia imersiva e mexer com 0s brios do
jogador (Fink, 2016; Huizinga, 2019), e tém sido crescentemente utilizados como

ferramentas pedagdgicas (Alves; Branco, 2024).
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Zabala e Arnau (2014) enfatizam que as atividades de ensino devem promover
a aprendizagem de competéncias. Os autores conceituam competéncias como a
intervencdo eficaz nos diferentes ambitos da vida, com base na mobilizacdo integrada de
componentes atitudinais, procedimentais e conceituais. Para isso, as atividades devem
considerar o conhecimento prévio dos estudantes, seu nivel de desenvolvimento e propor
conteudos significativos e funcionais.

De acordo com os autores, estas atividades devem representar desafios
realizaveis, provocar conflitos cognitivos, fomentar uma atitude favoravel a
aprendizagem, estimular a autoestima e o autoconceito, e auxiliar os discentes a
adquirirem habilidades relacionadas ao aprender a aprender, promovendo a autonomia
nas aprendizagens. Em conformidade com os autores, para vencer 0S jogos € necessario
que o jogador acesse seu conhecimento de mundo (escolar ou pessoal) para resolver
determinados desafios. H& nestes o componente do desafio, com niveis distintos, que
estimulam o conflito cognitivo entre o conhecimento prévio e 0 novo e €, por isto mesmo
e por sua natureza de atividade de lazer (embora aqui utilizado com fins educacionais),
capaz de promover motivacdo, sendo cada etapa vencida um estimulo a crenca do
estudante em sua capacidade.

Dentre as diversas possibilidades de jogos passiveis de uso pedagdgico, optou-
se, nesta pesquisa, pelo foco em RPG (Role-Playing Game), devido a sua nhatureza menos
mecanizada, mais flexivel e mais textual quando em comparacdo com outros géneros de
jogos. Nesta modalidade, o jogador dita o ritmo e ordem dos desafios, bem como o nivel
de exploracdo do ambiente no qual o jogo se desenrola, além de exercitar intensamente a
compreensdo textual, facilitada pelas imagens e sons que dao suporte ao texto.

Contudo, em busca realizada no portal de teses e dissertacGes, em janeiro de
2025, com as palavras-chave “jogos” e “RPG digital”, foram encontrados sete estudos
que trataram do tema e nenhum com abordagem para o ensino de Lingua Inglesa para
estudantes do ensino fundamental (Cabalero, 2007; Silva, 2016; Alves, 2017; Cabalero,
2018; Lobato, 2020; Geraldo, 2021; Nunes, 2022).
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Assim, estabeleceu-se como objetivo geral deste estudo, propor um jogo
interdisciplinar conduzido por meio de um jogo de RPG (Role-Playing Game) digital em
Lingua Inglesa, tendo como base as competéncias propostas na BNCC.

Metodologia

Trata-se de uma pesquisa descritiva exploratoria. Neste estudo descreve-se a
forma como foi construido o jogo e os componentes que fizeram parte do mesmo em
consonancia com a BNCC. Durante o periodo deste estudo, a professora pesquisadora
lecionava Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa em uma escola designada como Escola da
Floresta Olho da Coruja (EFOC), localizada em Chapada — RS, que trabalha com a
metodologia de projetos de forma interdisciplinar.

A EFOC tem, em seu curriculo, componentes ndo usuais, como Educacao
Financeira, Ldgica e Equitacdo, sendo que, esta Ultima, é lecionada em conjunto com
Educacdo Fisica, no intuito de trazer uma atividade fisica tipica regional, com
caracteristicas ndo apenas culturais, mas também terapéuticas. Cabe ressaltar que a escola
proveé, através de convénio com o governo municipal, terapia equestre aos estudantes da
APAE (Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais), sendo os estudantes da EFOC
também beneficiados pela experiéncia e estrutura advindas do projeto, comandado por
um dos trés diretores da instituicao, que possui ampla formacéo também na area equestre.

Por esta natureza interdisciplinar da escola, optou-se por um enredo que nédo
apenas atendesse a tematica do projeto anual, mas também fosse capaz de englobar
conhecimentos inerentes a todos os componentes curriculares (Malacarne, 2022).
Seguindo a tematica elencada para 2024, “Vivendo com insetos”, foi criado um jogo de

RPG digital para uso em sala de aula, nomeado “Insect Forest” (Floresta dos Insetos).
Resultados e Discussoes

Apresentam-se 0s resultados em relacdo ao desenvolvimento do jogo e aos

componentes curriculares que fizeram parte do mesmo.
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O Desenvolvimento do jogo

Para o desenvolvimento da atividade proposta, foi adquirido o software RPG
Maker MZ, por meio da plataforma Steam, onde é possivel a compra de jogos e softwares
para computadores. Este software é compativel com os sistemas Windows 10 ou superior,
e MacOS 10.13 ou superior, ndo possuindo versao para smartphones ou tablets. Requer
0 minimo de 8 GB de memdria RAM e pelo menos 4 GB de armazenamento, e
processador Intel Core i3-4340 ou superior (Gotcha Gotcha Games; Kadokawa; Ojima,
Yoji, 2024).

Apos instalado, o primeiro passo foi a criacdo de avatares das personagens por
meio de ferramenta nativa deste software, que permite a escolha de cor de pele, formato
do rosto, tipo e cor de cabelo e sobrancelha, tipo de nariz e boca, vestimenta
(majoritariamente tipos de armaduras), alguns acessorios e a opgao por adi¢do de orelhas,
cauda ou asas. Foi criado um avatar para cada estudante do 5° ao 8° ano e para cada
professor da escola. Também foram adicionados trés personagens animais: gato, cdo e
raposa, fornecidos pelo jogo.

Na segunda etapa, foi construido um mapa para reproduzir o ambiente da escola
da forma mais fiel possivel. Para isto, foi necessaria a compra de alguns pacotes de
extensdo, que continham tile sets (graficos de imagem utilizados na composi¢do de uma
imagem maior) de fazenda e insetos. Esta foi a etapa que demandou mais tempo: cerca
de trés meses, para a composicao do cenario. O jogo completo foi desenvolvido em seis
meses.

Como terceira etapa, foram criados dois mapas adicionais para fases com mais
desafios: o formigueiro e a colmeia. Estas fases contiveram muitos NPCs (non-player
characters), personagens que nao sdo controlados pelos jogadores, e sua logica de
interacdo com a personagem do jogador foi a mais desafiadora, visto que foi necessario
prever consequéncias para todas as possibilidades interativas. Isto demandou um estudo
mais aprofundado do software, com duvidas sendo sanadas por meio do curso intitulado
“Como criar Jogos com 0 RPG Maker MZ*, de Felipe Daniel Lopes (Lopes, 2022),
disponivel na plataforma Udemy, ou da prépria pratica, com tentativas, testes, erros e

SUCESSOS.
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Por fim, foram criados os desafios dentro do mapa principal, da escola, que
utilizaram légica semelhante e mais simplificada do que os primeiros desafios criados,
demandando, por isso, menor investimento de tempo. Estas interacfes entre jogador,
NPCs, objetos e lugares sdo chamadas de eventos. Estes eventos contém condicdes, para
as quais o desenvolvedor cria consequéncias. As causas e consequéncias podem ser
controladas via switches (interruptores), que séo ligados ou desligados a depender das
acOes do jogador. Consequéncias podem incluir o teletransporte do jogador para outro
ambiente, a movimentacdo de um NPC, a abertura de uma caixa de didlogo, o aumento
ou diminuicdo de itens na posse do jogador, aumento ou diminuicdo de pontos de saude,
magica ou experiéncia do jogador, a troca do personagem, mudancas no mapa, dentre
inimeras outras possibilidades proporcionadas pelo RPG Maker MZ.

Anteriormente a escolha deste software, foram testadas outras ferramentas,
como o Scratch®, a Unity* e o Game Maker®. Porém, todos esbarravam no obstaculo da
necessidade de conhecimento de linguagem de programacdo em alguma etapa, como foi
0 caso da Unity e do Game Maker, bem como na necessidade de construcao de elementos
basicos do jogo, como é o caso do Scratch. Por oferecer mapas, personagens, trilhas
sonoras, efeitos visuais, efeitos sonoros e eventos prontos aos que desejem testar a
mecanica basica da construcdo de jogos, para aprendizado de seu uso, julgou-se o RPG
Maker como uma plataforma mais acessivel em termos de pratica.

Ainda, previamente, foi possivel desenvolver projetos com versdes anteriores do
software em questdo: RPG Maker VX Ace e RPG Maker MV, sendo a Ultima versdo (MZ2)
a gue proporciona mais personalizacdo na ordem de eventos e tile sets (gréaficos de

imagem que compdem a construcdo do cenario do jogo). Esta experiéncia prévia com

3 Scratch é uma plataforma de programacéo voltada para criangas, com uma interface visual simples que
permite a criacdo de historias, jogos e animagdes digitais. Desenvolvido e moderado pela Fundagéo Scratch,
uma organizacdo sem fins lucrativos, o Scratch promove o pensamento computacional, habilidades de
resolucdo de problemas, ensino e aprendizagem criativos, autoexpressdo, colaboracdo e equidade em
computacdo. A plataforma é gratuita e esta disponivel em mais de 70 idiomas. (Fundagdo Scratch)

4 Unity é um game engine (ou motor de jogo) popular desenvolvido pela dinamarquesa Unity Technologies,
para criar contetdo 3D interativo usando a linguagem C#. Integra um motor padrdo de renderizagdo com
um motor de fisica NVIDIA PhysX. (Santos, 2021, p. 39)

5 O GameMaker é uma engine de criagdo de jogos 2D, utilizada por desenvolvedores de jogos indie,
estidios profissionais e educadores em todo o mundo, através do qual é possivel criar jogos para as
plataformas Windows, Mac, Linux, Android, iOS, HTMLS5, Xbox, PlayStation e Nintendo Switch.
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outras versdes do software trouxe mais praticidade ao processo, visto que a mecanica
deste foi pouco modificada, ainda que tenha havido melhorias.

No jogo Insect Forest (figura 1) — cujas imagens sdo apresentadas a seguir, fruto
desta pesquisa —, especialmente construido para este estudo, a cada uma das oito
personagens-professores da Escola (NPCs) foi destinado o papel de auxiliar o jogador em
uma missao (fase). Somente apos todas estas terem sido realizadas, o gamer (jogador) é
capaz de virar (vencer) o jogo. N&do havia ordem determinada para que as missdes fossem
cumpridas.

Para interagir com cada professor, o avatar do jogador deveria encostar neles, e
entdo surgia uma caixa de dialogo, com instrucdes, pistas ou charadas. Todos os didlogos
eram em inglés, exceto pela fase colmeia, que requereu conhecimentos de Lingua
Portuguesa para a resolugédo de alguns desafios.

Figura 1 — Insect Forest

Nove Jogo

Continuar

Opgoes

As fases que compuseram o jogo foram:

a) Colmeia: fase das abelhas, cuja chave para a entrada encontrava-se com a
professora C., que leciona os componentes curriculares de Lingua Portuguesa
as séries iniciais. Os estudantes devem resolver enigmas de Lingua Portuguesa
para passar pelas abelhas soldados; alimentar o zangao; as operarias e a rainha
que, assim, podera produzir novos ovos. O prémio por finalizar a fase é um
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b)

d)

Colar de Ambar da Poliglossia, que confere ao jogador a capacidade de
compreender qualquer linguagem, mesmo a de animais.

Pomar (figura 2): fase dos grilos e cigarras, orientada pelo professor A., que
leciona musica. Os estudantes devem responder perguntas sobre teoria
musical para ajudar os animais a lembrar qual era a vocalizagdo correta de
cada um. O prémio para esta fase € o Harptrhopod — mistura em inglés entre
as palavras “harp”, harpa, e arthropod, artrépode (filo que contempla insetos,
aracnideos e outros invertebrados) —, que pode ferir os inimigos e curar
amigos.

Sala do mato: fase dos vagalumes, com a professora pesquisadora, que leciona
componentes curriculares de Portugués e Inglés. Os alunos devem responder
a enigmas sobre a Lingua Inglesa para ajudar um vagalume a se preparar para
uma prova pela qual ele deve passar, para ser aceito como adulto. O prémio
para conclusdo da fase € a Lanterna Verde, que permite enxergar no escuro e
protege contra os perigos da escuridao.

Formigueiro: com a professora A., que leciona matematica. Nesta fase, 0s
estudantes terdo varias tarefas a resolver: coletar fungos para a formiga rainha,
levar os ovos para outra cdmara, alimentar as larvas, cultivar fungos, descartar
lixo, coletar 4gua, por meio da resolucdo de problemas matematicos. Como
prémio, o jogador recebe superforca, o titulo de cidaddo honorario da colénia

e 0 anel da velocidade.
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Figura 2: fase do pomar, componente curricular de Musica.

Mr . Alexandre l
Listen! Can you hear the!lcicadas? Something

ﬁ? isn't right... they're singing like crickets...
i And the crickets are singing like cicadas!

S

[

We must help them rembember who is who.

9)

Sala do lago: fase coordenada pela professora K., do componente curricular
de ciéncias. Esta é a fase das libélulas. Ao responder as perguntas
corretamente, elas predardo 0s mosquitos transmissores de doencas e, como
prémio, ganha-se o0 bastdo ecologico, que traz equilibrio as habilidades do
herdi e prové pontos-extra de experiéncia.

Cocheiras: fase dirigida pelo professor A. Aqui, 0s estudantes devem
responder a perguntas sobre equitacdo, e sua missdo serd controlar uma
infestacdo de mutucas, que estdo atacando cavalos, com o0 uso de besouros
rola-bosta, seus predadores naturais. O prémio pela tarefa cumprida sera a
capa da sabedoria, que protege contra danos fisicos e magicos, bem como traz
recuperagdo da saude.

Tribunal Etico: esta fase revé contetdos curriculares de Histéria e Geografia,
e é coordenada pela professora M. Nela, o estudante respondera a perguntas
para apaziguar uma querela entre borboletas e mariposas, tentando descobrir
quem esta utilizando o jardim no horario errado e consumindo todo o pélen.

Ao encontrar o culpado, o jogador ganha o escudo da sabedoria, que protege
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contra fake news.

h) Arvore Sagrada (figura 3): nesta fase, o jogador participa de uma discussdo
filoséfico-religiosa entre o gafanhoto, o besouro, a arvore sagrada e a
professora R., que leciona Filosofia e Religido. Ao final da discussdo, seréo
resolvidos dois enigmas que, superados, provém a ampulheta ancestral, que
dara ao jogador mais paciéncia e resiliéncia (figura 3).

i) Campo de Vélei de Areia: fase final, desbloqueada ap06s todas as demais serem

cumpridas. Encerra o jogo.

Figura 3: fase da arvore sagrada, componentes curriculares de Filosofia e Ensino
Religioso.

Oh, what a glorious day to ponder the mystery
of existence! T love phylosophy!

Os enigmas presentes em cada fase, com suas respectivas alternativas e respostas
corretas, sdo apresentados no Quadro 1, traduzidos para o portugués. Em Lingua
Portuguesa, sdo requeridas habilidades no campo da gramatica e tipos textuais. Em
Lingua Inglesa, sdo abordados tdpicos gramaticais. Em Matematica, requerem-se
habilidades referentes a proporcdes e porcentagem. Em Filosofia, sdo necessarias
habilidades de l6gica e interpretacdo textual. Em Histdria, foram abordados a pré-histéria

brasileira, o periodo imperial e a revolucdo industrial. Em Ciéncias, o tdpico foi
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caracteristicas e classificacdo das libélulas. Em Mdsica, foram requeridos conhecimentos
de teoria musical. Em Equitacao, foi necessario o dominio do vocabulario referente a este
componente curricular.

Estes componentes referem-se aos conteddos curriculares do Ensino
Fundamental anos finais (exceto Equitacdo). Foram eleitos por serem de conhecimento
da professora pesquisadora (que conhece e participa da metodologia de projetos da
escola), como componentes que foram trabalhados no ano da pesquisa (2024) nas
diferentes turmas e/ou disciplinas que os estudantes frequentaram.

Em relagdo as competéncias que se relacionam a BNCC, destacam-se
componentes da Lingua Portuguesa, Histdria, Matematica, Lingua Inglesa, Ciéncias,
Ensino Religioso e Musica: EFO5LPO05 [identificar a expressao de presente, passado e
futuro em tempos verbais do modo indicativo]; EFO8HIO03 [analisar os impactos da
Revolucdo Industrial na producdo e circulagdo de povos, produtos e culturas];
EF06MAL3 [resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na
ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacdo financeira, entre
outros]; EFO6LI19 [utilizar o presente do indicativo para identificar pessoas (verbo to be)
e descrever rotinas diarias]; EFO6L120 [utilizar o presente continuo para descrever acdes
em progresso]; EFO7LI18 [utilizar o passado simples e 0 passado continuo para produzir
textos orais e escritos, mostrando relacbes de sequéncia e causalidade]; EFO8LI17
[empregar, de modo inteligivel, os pronomes relativos (who, which, that, whose) para
construir periodos compostos por subordinacdo]; EFO8CI16 [discutir iniciativas que
contribuam para restabelecer o equilibrio ambiental a partir da identificacdo de alteracdes
climaticas regionais e globais provocadas pela intervencdo humana]; EF15AR14
[perceber e explorar os elementos constitutivos da mdsica (altura, intensidade, timbre,
melodia, ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras, cancfes e praticas diversas de
composicao/criacdo, execucdo e apreciagdo musical]; EF15AR15 [explorar fontes
sonoras diversas, como as existentes no proprio corpo (palmas, voz, percussao corporal),
na natureza e em objetos cotidianos, reconhecendo os elementos constitutivos da musica

e as caracteristicas de instrumentos musicais variados]; EF69AR20 [explorar e analisar
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elementos constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por
meio de recursos tecnoldgicos (games e plataformas digitais), jogos, cancdes e praticas
diversas de composicdo/criacao, execucdo e apreciacdo musicais]; EFOSBEROL [discutir
como as crencas e convicgdes podem influenciar escolhas e atitudes pessoais e coletivas].

No que tange as nomenclaturas das habilidades na BNCC, os primeiros dois
caracteres, EF, referem-se a Ensino Fundamental. Os terceiro e quarto caracteres dizem a
que ano pertence a habilidade: 05 refere-se ao 5° ano; 06 ao 6° ano; 07 ao 7° ano; 08 ao
8° ano; 15 refere-se a uma habilidade do 1° ao 5° ano; 69 refere-se a uma habilidade do 6°
ao 9° ano. Os quinto e sexto caracteres dizem a que componente curricular a habilidade
pertence: LP refere-se a Lingua Portuguesa; LI a Lingua Inglesa; HI a Historia; Cl a
Ciéncias; AR a Artes; ER a Ensino Religioso.

Além disso, dentre as habilidades previstas na BNCC que remetem a jogos,
considera-se que compdem o0 jogo a EF67EFO1 (experimentar e fruir, na escola e fora
dela, jogos eletronicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados
atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios) e EF67EF02 (identificar as
transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em funcdo dos avangos das

tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de

jogos).
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Quadro 1 — Enigmas do jogo separados por componente curricular

Lingua
Portuguesa

Lingua
Inglesa

Como vocé chama o tipo de palavra
que representa acdes?

Como vocé sabe que é hora de usar
ponto final em uma frase? Quando ha
um(a):

Como se chama o tipo de histéria na
gual animais agem como pessoas e
ensinam licbes morais?

Qual é o tempo verbal na frase “A
rainha lhe compensard todo o
esforgo”?

Escolha a conjugacdo correta do
Simple Present para completar a frase
sobre vagalumes: “Fireflies not Only
____ to attract mates, but also to
communicate with each other.”
Identifique a preposicéo na frase: “The
larvae of fireflies, known as glowworms,
live __the ground.”

Selecione o tempo verbal correto para
a frase sobre vagalumes: “Last night, |
a firefly glowing in the dark.”

Complete o espaco em branco com a
forma apropriada do verbo “to be” no
Past Cotinuous: “The fireflies ___ flying
around the garden When we arrived.”
Escolha o pronome relativo correto
para completar a frase: “Fireflies,

a) Substantivo

b) Adjetivo

c¢) Verbo

d) Advérbio

a) novo verbo.

b) novo sujeito.

¢) novo adjetivo.

a) Redacao

b) Artigo

c) Fabula

d) Romance

e) Email

a) Pretérito Perfeito
b)Pretérito Imperfeito
c) Pretérito Mais-que-
perfeito

d) Presente

e) Futuro do Presente
f) Futuro do Pretérito
a) glow

b) glows

¢) glowing

d) glowed

a) on

b) in

¢) under
d) by

a) see

b) saw
c) have seen
d) will see
a) were
b) was

c) is

d) are

a) who

b) which

c) that
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Matematica

Filosofia

Historia

produce light through a Chemical
reaction, are fascinating insects.”
Formigas utilizam trilhas de feromonios
para encontrar o caminho mais curto
para uma fonte de comida. Se uma
formiga encontrasse uma fonte de
comida ha 100 m de distancia e
deixasse uma trilha de feroménios, que
distancia a préoxima formiga teria que
percorrer para encontrar esta fonte de
alimento?

Uma formiga consegue carregar 50
vezes seu peso. Em média, um gato
pesa 4 kg. Se um gato fosse tao forte
guanto uma formiga, quantos quilos ele
seria capaz de carregar?

Em uma coldnia de formigas, as tarefas
sao designadas de acordo com a idade,
tamanho e experiéncia. Se ha 100
formigas em uma col6nia e 30% sao
formigas jovens realizando tarefas
domésticas, quantas formigas estédo
realizando tarefas domésticas?

Quem caminhou com quatro pernas de
manha, duas ao meio-dia e trés a noite?

O que a Arvore Sagrada representa em
nossa histéria?

periodo histérico os
chegaram ao

Durante qual
primeiros humanos
Brasil?

Que grupos primitivos habitavam estas
terras?

Durante o periodo colonial (1500-
1822), de que pais o Brasil era col6nia?

Quem foi o(a) primeiro(a)
Imperador/Imperatriz do Brasil?

d)

a)
b)
c)
d)

where

50 m.

100 m.
150 m.
200 m.

9 kg.
200 kg.
45 kg.
154 kg.

20 formigas.
40 formigas.
30 formigas.
50 formigas.

a) A arvore.
b) O gafanhoto.

c)
d)

O besouro.
O homem.

a) A beleza da natureza.

b)

c) A

d)

O ciclo da vida.
busca
conhecimento.
A forga da unido.

por

a) Periodo Paleolitico
b) Periodo Neolitico
c) Periodo Pré-histérico

d) Periodo

da
Renascenca
Neandertais.
Vikings.
Paleoindios.
Astecas.
Espanha.
Holanda.
Portugal.
Franca.
Princesa Isabel.
Dom Pedro Il.
Dom Pedro |.
Dona Leopoldina.
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Ciéncias

Musica

Equitacdo

Quando o Brasil finalmente aboliu a
escravidao?
Qual lei libertou os escravizados?

Qual foi um dos fatores principais que
contribuiram para o inicio da Revolugao
Industrial?

Qual industria foi a primeira a passar
por uma grande industrializacdo
durante a Revoluc¢éo Industrial?

Qual é a dieta primaria de libélulas?

Quantas asas tem uma libélula?

Qual é a ordem cientifica a que as
libélulas pertencem?

Qual inseto é conhecido por produzir
som esfregando suas asas?

Qual é o nome do som agudo produzido
por cigarras?

Qual é o termo musical para quao
agudo ou grave um som é?

Na musica, qual é o termo para uma
sequéncia de notas que é
musicalmente satisfatéria?

Qual é o equipamento usado para
proteger a cabeca do cavaleiro?

Em 1888.

Em 1822.

A Lei Sexagenaria.

A Lei Aurea.

A Lei da Abolicao.

A Lei da Libertacao.
O descobrimento da
América.

O desenvolvimento
da energia a vapor.
A invencao da
imprensa.

A queda do Império
Romano.

IndUstria téxtil.
IndUstria
automobilistica.
Inddstria Quimica.
Inddstria Aeroespacial.
Plantas.

Pélen.

Insetos.

Néctar.

2.

4,

6.

8.

Lepidoptera.
Ortéptera.

Odonata.

Hemiptera.

Grilo.

Cigarra.

Borboleta.

Besouro.

Piado.

Zunido.

Canto.

Estridulacéo.
Tempo.

Ritmo.

Melodia.

Tom.

Tempo.

Ritmo.

Melodia.

Tom.

Cela.

Estribo.

Capacete.
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d) Arreio.

Qual é a funcdo principal das a) Decorar os cascos.
ferraduras? b) Proteger os cascos.
c) Auxiliar na
alimentacéo.
d) Aumentar a
velocidade.
Qual é o nome do passo mais lento do 'a) Galope.
cavalo? b) Trote.
c) Passo.
d) Galope estendido.
O que é um hip6dromo? a) Lugar para treinar
cavalos.
b) Lugar para colocar
ferraduras em cavalos.
c) Lugar paracorridade
cavalos.
d) Lugar para alimentar
cavalos.

Fonte: dados da Pesquisa (2024)

Caracterizacdo pedagogica do jogo: a metodologia ativa

Acredita-se que as atividades possam preparar estudantes para a resolucéo de
problemas da vida real, incentivando-os a interpretacdo de variadas situacdes em busca
de solucdes, demonstrando como conhecimentos considerados académicos estdo
diretamente relacionados ao cotidiano.

Esta abordagem caracteriza-se como ensino por competéncias. De acordo com
Zabala e Arnau (2014, p. 119), os conceitos e 0s principios sdo aprendidos “quando é
possivel utiliza-los para a interpretacdo, compreensao ou exposi¢do de um fenébmeno ou
situacdo, ou entdo quando € possivel situar os fatos, 0s objetos ou as situacdes reais no
conceito que os inclui”.

Com base nos objetos de aprendizagem e habilidades descritos, observa-se que
0 jogo Insect Forest pode desenvolver conhecimentos curriculares e situagdes
desafiadoras, de maneira ludica e contextualizada. Esta construgdo narrativa, que vincula
conteddos escolares a desafios interativos, remete aos principios da aprendizagem situada
discutidos por Gee (2005), para quem o conhecimento se torna significativo a medida que

€ mobilizado em contextos auténticos. Os jogos, segundo o autor, criam ambientes em
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que o aprender esta profundamente ligado ao fazer, aspecto essencial na proposta
educativa deste estudo, que pode ser caracterizada como Metodologia Ativa que busca
colocar o estudante como autor e ator principal na construcdo de seu conhecimento.

As metodologias ativas caracterizam-se por colocar o aluno como protagonista
de seu aprendizado, sendo o papel do professor mediar ou facilitar o processo (Lovato et
al., 2018; Bueno, Mazzafera, Santos, 2023).

Além de possibilitar ao estudante o exercicio de protagonismo no processo de
ensino e aprendizagem, as metodologias ativas auxiliam na problematizacgao da realidade
a partir de suas vivéncias e conhecimentos adquiridos de forma interativa e
interdisciplinar (Cruz; Bourguignon, 2019). Ao buscar solucdes para desafios reais,
cotidianos, o estudante apropria-se de conhecimento e habilidades holisticas, que véo
além da utilizacdo da matematica, ou do inglés, ou de qualquer componente curricular.
Ocorre a real integracao entre areas, inclusive de suas experiéncias pessoais.

Para a elaboracdo do jogo Insect Forest, estas perspectivas tedrico-pedagdgicas
foram consideradas. Esta atividade ladica, produto deste estudo, também se caracteriza
como PBL (Project-Based Learning) (Santos et al., 2023; Campos, 2023), por sua
natureza de integracdo interdisciplinar objetivando a superacdo de problemas,
promovendo aprendizado ativo, integrando-se a um projeto maior, que foi a temética do

projeto em 2024: Vivendo com Insetos, da escola para onde o mesmo foi criado.

Considerac0es Finais

Ofereceu-se uma proposta de jogo na modalidade RPG digital, construido em
consonancia com os conteudos curriculares da BNCC, destinados ao Ensino Fundamental
de forma interdisciplinar. O jogo apresentado demandou tempo e analise para atingir os
objetivos propostos no processo de ensino e aprendizagem. A partir desta primeira
experiéncia, os demais jogos poderdo ser desenvolvidos com mais facilidade.

Toda tecnologia digital em ambiente escolar necessita ser utilizada como recurso
educacional; desta forma, ndo dispensa o papel de mediador do professor que, ao utiliza-

la, necessita internalizar as competéncias que pretende desenvolver com seus estudantes.
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Acredita-se que o jogo, por meio dos desafios propostos, contribua para o
protagonismo dos estudantes, que devem tomar decisGes a cada etapa do mesmo, e

possibilite a revisdo dos conteudos curriculares propostos pelos professores.
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