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Resumo

Com o Novo Ensino Médio, obrigatério a partir de 2022, além da amplia¢do da carga horéria, entrou em vigor a
nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que visa introduzir um curriculo base para todo o territorio
nacional. A nova BNCC prevé a implementacdo obrigatdria de novas préticas e teméticas voltadas ao ensino de
Biologia, Quimica e Fisica, agora organizadas como Ciéncias da Natureza. Entre tais préticas, destaca-se 0 uso de
Tecnologias da Informacéo e Comunicacédo (TICs). Um dos grandes desafios do atual modelo € que os professores,
como mediadores na busca do conhecimento, utilizem tais ferramentas para tornar o ensino mais atrativo para os
alunos do ensino médio. E necessario que estes percebam diferentes maneiras de relacionar-se com a realidade e
com a aprendizagem e que participem ativamente nesse processo. Diante do exposto, é de suma importancia que
os professores se adequem & nova legislacdo e modelo de ensino. O presente trabalho tem o intuito de colaborar
com eles e apresentar o jogo Molukas como um game compativel e estruturado de acordo com a BNCC. De forma
envolvente, com boa construgdo técnica e pedagogica, este jogo, de forma lddica, auxilia na construcdo do
pensamento critico dos estudantes.

Palavras-chave: Novo Ensino Médio; tecnologias da informagéo e comunicagdo; Molukas.
Abstract

With the New High School, mandatory from 2022, in addition to the expansion of classroom hours, the new
National Common Curricular Base (BNCC) also came into force, which aims to introduce a base curriculum for
the entire national territory. The new BNCC foresees the mandatory implementation of new practices and themes
aimed at the teaching of Biology, Chemistry, and Physics, now organized as Natural Sciences. Among these
practices, the use of Information and Communication Technologies (ICTs) stands out. One of the great challenges
of the current model is that teachers, as mediators in the pursuit of knowledge, use these tools to make teaching
more attractive to high school students. They need to perceive different ways of relating to reality and learning
and actively participate in this process. Given the above, it is of paramount importance that teachers adapt to the
new legislation and teaching model. The present work aims to collaborate with them and present the Molukas
game as a compatible and structured game according to the BNCC. In an engaging way, with good technical and
pedagogical construction, this game, in a playful way, assists in the construction of students' critical thinking.

Keywords: New High School; information and communication technologies; Molukas.

Resumen

Con la Nueva Educacion Secundaria, obligatoria a partir de 2022, ademas de la ampliacién de la carga horaria,
entré en vigor la nueva Base Curricular Comudn Nacional (BNCC), que tiene como objetivo introducir un curriculo

base para todo el territorio nacional. La nueva BNCC prevé la implementacion obligatoria de nuevas practicas y
temaéticas dirigidas a la ensefianza de Biologia, Quimica y Fisica, ahora organizadas como Ciencias de la
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Naturaleza. Entre tales practicas se destaca el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC).
Uno de los grandes desafios del modelo actual es que los docentes, como mediadores en la busqueda del
conocimiento, utilicen este tipo de herramientas para hacer mas atractiva la ensefianza para los estudiantes de
secundaria. Es necesario que estos perciban diferentes maneras de relacionarse con la realidad y con el aprendizaje
y que participen activamente en ese proceso. Dado lo anterior, es de suma importancia que los docentes se adapten
a la nueva legislacién y modelo de ensefianza. El presente trabajo pretende colaborar con ellos y presentar el juego
Molukas como un game compatible y estructurado segin la BNCC. De forma amena, con buena construccion
técnica y pedagogica, este juego, de forma lddica, auxilia en la construccién del pensamiento critico de los
estudiantes.

Palabras-clave: Nueva Educacién Secundaria, tecnologias de la informacion y la comunicacion, Molukas.
1 Introducéao

Com o advento das telecomunicacdes e aplicacdes digitais, foi preciso que a sociedade
acompanhasse tais avangos.

Na educacédo nao € diferente. Com a chegada de alunos ‘nativos digitais’, veio a tona a
necessidade de uma reformulacgdo geral, para que as aulas se tornassem mais atrativas ao novo
publico. Sob tal 6tica, em 2015 comecou a ser elaborado o texto da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) que, aprovada em 2018, propde a realizacdo de novas praticas de
estudos, com a introducdo das TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo) na educacao
basica.

Um dos grandes desafios da implementacdo do Novo Ensino Médio ¢é a adaptacédo do
professor como mediador do conhecimento, pois deve incorporar a sua pratica o uso dos
recursos midiaticos. Na visdo de Francisca do Nascimento, Tiago Benedetti e Adriana dos
Santos,

Justifica-se, pela aplicabilidade da insercdo de TICs no Ensino de Ciéncias, fazer com
que o professor reflita sobre suas metodologias e praticas de ensino, que podem ser
aplicadas neste periodo de aulas remotas, como em outro momento em aulas
presenciais, tendo como alvo principal a construcdo do conhecimento de maneira mais
significativa (NASCIMENTO; BENEDETTI; DOS SANTOS, 2020, p. 25911).

As metodologias ativas, geradoras do processo de conhecimento, sdo necessarias para
que os objetivos educacionais sejam cumpridos com éxito. Segundo Claudete Rempel et al., a

metodologia de ensino é:

O estudo de diferentes trajetdrias planejadas e vivenciadas pelos educadores para
orientar o processo de ensino e de aprendizagem para que as competéncias e
habilidades desejadas para os alunos sejam alcancadas (REMPEL et al., 2016, p. 1).

Tendo em vista metodologias de ensino aplicaveis, de forma integradora, com as TICs,

0s jogos eletrdnicos sdo uma porta de acesso para 0s estudantes durante o seu desenvolvimento
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técnico e cientifico. Na oOtica de Sara Spinola Clemente:

Os jogos eletrnicos sdo elementos muito valiosos, pois permitem o desenvolvimento
de aptiddes de interpretacdo, raciocinio logico, comunicacdo, das relacBes
interpessoais, e de cooperacdo num ambiente escolar (CLEMENTE, 2020, p. 1).

Ao explorar jogos com capacidade de aprimoragcdo cognitiva e assimilacdo dos
conteidos explanados em sala de aula — e que estivessem de acordo com a BNCC —,
obtivemos bons resultados. Entre eles, o jogo Molukas cumpre com 0s requisitos observados
pela BNCC (BRASIL, 2018) e pode ser uma ferramenta para ensinar Biologia de forma ludica
e atrativa.

Molukas apresenta uma forma diferente e engenhosa de estudo da evolugéo bioldgica,
um dos temas do curriculo de Biologia, proposto pela BNCC. De acordo com Valéria

Dallapicula et al.:

A evolugdo bioldgica é um dos contelldos mais importantes do curriculo de Biologia.
Entretanto, as concepg¢des alternativas sobre a origem da biodiversidade, a
complexidade da discussdo desse processo e as limitagfes quanto aos recursos
didaticos para a abordagem desse contelido em sala de aula tornam desafiador e

complexo o ensino desse tema no ensino basico (DALLAPICULA et al., 2020, p.
1).
O estudo da evolucgéo torna-se mais fluente e menos desafiador quando, em paralelo,

aplica-se o uso de jogos digitais.

2 Entendendo a proposta da BNCC para o ensino de Biologia

A introducdo da BNCC (BRASIL, 2018) trouxe muito mais do que uma reformulacéo
dos métodos de ensino-aprendizagem e a equidade curricular nacional, ofereceu também uma
nova percep¢do para as disciplinas pré-existentes, como é o caso da Biologia, que hoje é
compreendida como area afim de Ciéncias da Natureza, juntamente com a Quimica e a Fisica.

O conceito de ensino aqui entendido vai além da interdisciplinaridade, onde as
disciplinas devem conversar entre si para que o aluno compreenda 0s conhecimentos
conceituais e teoricos sistematizados em leis e modelos, atingindo assim um nivel de

transdisciplinaridade que, segundo Basarab Nicoslescu:

[...] como o prefixo “trans” indica, diz respeito aquilo que estd a0 mesmo tempo entre
as disciplinas, através das diferentes disciplinas e além de qualquer disciplina. Seu
objetivo é a compreensdo do mundo presente, para o qual um dos imperativos é a
unidade do conhecimento (NICOLESCU, 1999, p. 2).
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A BNCC também propde a formacdo do estudante de acordo com competéncias; 0
curriculo base prevé uma ‘mobiliza¢do’ dos conhecimentos para que um mesmo conteudo seja
abrangido por varias disciplinas, fazendo com que seja compartilhado e alcangado na maior
esfera possivel, para a sua melhor compreenséo.

Ainda de acordo com a BNCC, de maneira geral, os professores devem articular em
suas aulas o uso das competéncias tecnoldgicas junto aos conteudos tedricos. Uma saida para
tal problema é o uso de jogos ladicos que facam os estudantes assimilarem o conteldo exposto;
segundo Jane McGonigal (2011), o jogo conduz os alunos a um processo de autodescoberta,

pois o0s jogadores experimentam diferentes emogdes enquanto jogam.

3 O avanco tecnoldgico atual e a insercéo das tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem

A sociedade atual estd em constante mudanca. Eventos antes dificeis de ocorrer, hoje
sucedem a todo momento. A velocidade da comunicacdo e a rapidez da divulgacdo de
informac@es sdo notorias. A cada instante, novas tecnologias sao criadas e implementadas no
mercado de trabalho e cabe a escola, como centro de aprendizagem, preparar os estudantes para
o trabalho e para a livre concorréncia, tornando-o capaz de buscar estratégias inovadoras com
0 uso de todas as ferramentas possiveis. Ainda segundo Berbel (2011, p. 29), “quando o aluno
se envolve no aprendizado por meio da compreensdo, escolha e interesse, ele desenvolve o
exercicio da liberdade e autonomia em diferentes situacdes, o que o deixa um passo a frente
para o exercicio profissional”.

A insercdo das tecnologias, além de contribuir com o processo de ensino-aprendizagem
(proposto pela BNCC) prepara os alunos para uma rapida resolucéo de situa¢es-problema, pois
ja tiveram contato prévio com as tecnologias disponiveis.

Outro fator consideravel é que os alunos atuais, diferentemente dos de ha alguns anos,
fazem amizades e mantém um circuito de relacdes através de redes moveis, e exploram ao
méaximo as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo. O fato citado remete-nos a nogéo de
‘nativos digitais’, pois praticamente todos os estudantes lidam permanente com as tecnologias
e sabem fazé-lo. Pensando no ponto de vista educacional e na necessidade de usar e produzir
conhecimento préximo a realidade dos alunos, conciliar a educagdo com as midias digitais € de
extrema importancia para que as aulas sejam mais atrativas e que o aprendizado suceda. De
acordo com Moreira (2005, p. 165), “existem dois fatores para que a aprendizagem efetiva
ocorra: 0 contetido a ser ensinado deve ser revelador, e o estudante estar disposto a relacionar

0S materiais de maneira consistente e consciente”.
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Atribuindo algumas aplicabilidades a pratica efetiva dos conhecimentos, 0s jogos
agregam valor & aprendizagem, atuando como motivadores e facilitadores do processo;
promovem a descoberta, estimulam experiéncias e socializacdo entre os jogadores. Ainda

segundo Francisca do Nascimento, Tiago Benedetti e Adriana dos Santos:

A utilizac8o de jogos digitais acessiveis por smartphones e tablets abre margens para
a aproximacdo entre os contelidos propostos em sala de aula pelo professor e a
realidade dos estudantes (NASCIMENTO; BENEDETTI; DOS SANTOS, 2022, p.
25915).

4 Molukas: integrador e gerador de conhecimento

Seguindo o raciocinio até aqui conduzido, no que tange aos elementos de educacgéo
participativa e integrativa com base tecnoldgica, o jogo Molukas, desenvolvido por Clareira
dos Jogos, cumpre com o papel de propagacao e desenvolvimento do conhecimento instruido
pelo professor.

Tendo em mente que os jogos utilizados em sala de aula devem ser divertidos e
envolventes, com aspectos técnicos e pedagdgicos bem elaborados, o jogo supracitado oferece
a seguranca de ser desenvolvido de acordo com a BNCC, dentro dos parametros e requisitos
por ela exigidos.

Como realidade ficticia, de acordo com Filatro e Cavalcanti (2018, p. 152), “as
simulacgdes atuam como representacdes simplificadas ou abstratas de uma realidade, realidade
esta que pode ser alterada de acordo com o objetivo proposto”. Este é o caso do jogo Molukas,
que envolve simulacdo através de cards, onde se podem atribuir processos evolutivos aos
personagens, cabendo a eles se adaptarem e evoluirem de acordo com a necessidade; ao final
do game, o0 mais forte e mais bem adaptado resiste, sendo o grande vencedor.

Cabe aqui destacar que o jogo € muito simples e de facil entendimento; pode ser usado
no ensino da teoria evolutiva de Charles Darwin durante o Ensino Fundamental Il e Ensino
Médio (MOLUKAS, 2020).

As Figuras 1 e 2 comprovam a simplicidade da tela inicial e a praticidade do jogo,
desenvolvido para o uso em sala de aula com o amparo/auxilio do professor, que deve explicar

e tirar davidas quanto as suas aplicacdes.
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Figura 1: tela inicial do jogo Molukas

Fonte: jogo Molukas em versdo Android.

Figura 2: diversos atalhos que levam ao jogo propriamente dito, ao manual de instru¢des, a uma guia de
comentarios e sugestdes para o jogo, e a construgdo do perfil do jogador

Fonte: jogo Molukas para Android.

No carater de ensino, 0 jogo pode ser combinado em varias propostas tematicas além da
Evolucdo, como a Ecologia, por exemplo. Serve como apoio e para esclarecer davidas sobre

conteddos ja estudados. Segundo Dallapicula et al.:

Notamos o potencial de ferramenta diagndstica, em que, ao narrarem as acoes
realizadas no jogo, os estudantes evidenciaram um bom conhecimento de ecologia e
algumas dificuldades sobre evolucdo, como entender esse fendmeno como um
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processo lento, gradual e simultdneo com outros processos naturais, e confundir, por
diversas vezes, a visdo lamarckista com a darwinista (DALLAPICULA et al., 2022,
p. 27).
Do supracitado, entende-se que o jogo permite trabalhar diversas competéncias e
habilidades dentro do ensino de Ciéncias Bioldgicas, tendo, assim, uma maior abrangéncia e

abertura de possibilidades para o seu uso.

5 Conceituando o jogo Molukas dentro da Base Nacional Comum Curricular

A BNCC (BRASIL, 2018) engloba vérias tematicas pensadas para o melhor
desempenho dos estudantes; nela sdo apresentadas competéncias e habilidades a ser
desenvolvidas pelos estudantes durante o percurso formativo do ensino medio.

Entre as competéncias especificas da BNCC para as Ciéncias da Natureza e suas

tecnologias, destaca-se a de nimero trés:

Investigar situagBes-problema e avaliar aplicagbes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucdes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais
de informac&o e comunicagdo (TDIC) (BRASIL, 2018, p. 558).

Tal competéncia condiz com o uso das tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo, sendo evidente que o seu uso deve estar vinculado ao ensino de Ciéncias da
Natureza de forma geral.

Entre as tematicas propostas na BNCC, a que condiz com o conteudo do game esta
contida em ‘Vida, Terra e Cosmos’, que propde aos estudantes um aprofundamento do
conhecimento sobre complexos evolutivos relativos a evolu¢do humana, estudado no Ensino

Fundamental I1. N&o se limita, no entanto a ela, pois trata da evolucgéo de todos 0s seres Vvivos.

6 Metodologia

Para a realizacdo deste trabalho, optou-se por uma pesquisa qualitativa de carater
exploratorio, sem énfase na representatividade numérica. Fez-se uma releitura da BNCC e
comparou-se a sua estrutura e normas com o jogo Molukas, analisado como recurso pedagogico
complementar no desenvolvimento de uma tematica voltada ao conteido abrangido pelo jogo.

Para Kauark, Manhaes e Medeiros, a
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Pesquisa Qualitativa: considera que ha uma relagdo dinamica entre o mundo real e o
sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros. A interpretagdo dos fendbmenos e a
atribuicdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer
o0 uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta
de dados e o pesquisador € o instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores
tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu significado s&o os focos
principais de abordagem (KAUARK; MANHAES; MEDEIROS, 2010, p. 26).
Portanto, consideram-se informacdes ilustrativas e aprofundadas, que ndo podem ser
quantificadas, com o objetivo de explicar e conceituar as relacdes tecnolégicas com o ensino

da biologia.

7 Consideracdes finais

O presente trabalho teve o objetivo de relacionar o jogo Molukas com as normas
vigentes da BNCC, tendo em mente que ela explicita que o uso das tecnologias ativas deve
vigorar durante o ensino medio.

De acordo com 0 aqui exposto, 0 jogo cumpre com as determinacdes relacionadas com
a metodologia de ensino-aprendizagem, pode ser amplamente utilizado na disciplina de
Biologia e, de forma transversa, com as demais matérias que compdem a Area de Ciéncias da
Natureza.

Por meio do uso das tecnologias aqui apresentadas, é consideravel a assimilacdo do
conteudo e aprendizagem dos alunos; portanto, o jogo Molukas é altamente recomendado como

auxilio em atividades pedagdgicas.
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