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Resumo: A gamificagdo propde utilizar elementos de jogos em ambiente de
nao jogo. O desenvolvimento da trilha de gamificacdo denominada BIOtinga
tem por objetivo promover o conhecimento sobre a biodiversidade da Caatinga
e da regido semiarida brasileira, de forma interativa. A trilha de gamificacédo
elaborada € sobre uma criangca sertaneja vivendo uma aventura em uma
fazenda na Caatinga, onde contard com a ajuda de animais da regido para
combater um vildo que destréi o ambiente. A proposta pedagdgica contribui
para o uso de tecnologias no ambiente escolar, para favorecer a compreensao
dos conteudos sobre a biodiversidade da Caatinga, e para promover no

processo educativo maior interatividade e dindmica.

Palavras-chave: Metodologia Ativa; Ensino Offline; Ensino Fundamental,
Semiéarido; Jogos.

Abstract: Gamification proposes to use game elements in a non-game
environment. The development of the gamification trail called BlOtinga aims to
promote knowledge about the biodiversity of the Caatinga and the Brazilian
semi-arid region, in an interactive way. The gamification trail elaborated is about
a country boy living an adventure on a farm in the Caatinga, where he will count
on the help of animals from the region to fight a villain who destroys the
environment. The pedagogical proposal contributes to the use of technologies
in the school environment, to favor the understanding of the contents about
Caatinga biodiversity, and to promote greater interactivity and dynamics in the
educational process.

Keywords: Active Methodology; Offline Teaching; Elementary School,
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Introducéo
A Caatinga, apesar de ser um dos ecossistemas mais ameacados do

Brasil, também é um dos menos estudados e conhecidos, até mesmo pela
populacdo que vive nesta regido. Por apresentar clima tropical semiarido,
consequentemente, enfrenta longos periodos de seca e alta estiagem (ARNAN,
2018). Por esse motivo, a fauna e a flora, desta regido, desenvolveram
resiliéncia para sobrevivéncia com a pouca disponibilidade de &gua. Além
disso, € importante dizer que as acdes antropicas também fazem parte da
contribuicho para o aumento da degradacdo da Caatinga e que o
gerenciamento dos seus recursos naturais é urgente para a restauracdo e
conservacdo ambiental (ANTONGIOVANNI, 2020). Portanto, ha uma grande
necessidade de se conhecer o potencial da Caatinga, em todos segmentos da
sociedade, dando énfase a capacitacdo e ao aprofundamento dos
conhecimentos relacionados a sustentabilidade para garantir ndo somente a
geracao de renda para a populagdo, mas também 0s servigos ecossistémicos
disponibilizados como resultados da conservacao (PEREIRA, 2020).

O uso de estratégias baseadas em metodologias ativas de
aprendizagem podem ajudar nesse processo de valorizacdo da Caatinga.
Essas metodologias colocam o estudante como protagonista da aprendizagem,
sendo estimulado pelos professores para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para a internalizacdo dos conteldos de maneira ativa e
significativa (FERREIRA, 2019). Sendo assim, ndo custa dizer que 0S recursos
didaticos baseados em metodologias ativas, tais como aprendizagem baseada
em projetos, em problemas, em jogos, estudo de caso e trilha de gamificacdo
tém se mostrado eficientes na transposicao didatica, vencendo as formas fixas
da educacao tradicional e a atuacdo do professor como o centro das atencdes
(BRISOLLA, 2020).

A gamificacdo aplicada a aprendizagem é uma metodologia ativa, que
consiste na utilizacdo do conceito e da estrutura dos games para despertar nos
alunos engajamento em uma acdo, motivacao para resolucdo de problemas e
obtencdo de um resultado que inclui aprendizagem, isso tudo em um ambiente
com tempo, espaco, interacdes diversas e regras especificas (ALVES, 2018).
De forma geral, a gamificagéo busca atrelar as necessidades que os alunos
possuem em relacdo a aprendizagem dos conteudos das aulas ministradas
pelos professores, e a resolucdo do déficit de aprendizagem desses alunos ao
longo da historia escolar deles. Com isso, a gamificagdo representa muito mais
do que a satisfacdo de entreter-se e vai além das necessidades basicas da
decodificacdo das palavras. Veem-se, nesse ponto, estratégias de gamificacdo
gue visam tornar o processo ensino-aprendizagem mais prazeroso e com mais
autonomia por parte dos alunos, com o intuito de fazer os alunos se
identificarem com as atividades desenvolvidas nos ambientes de trocas de
conhecimentos (KINGSLEY, 2018).

Diante do contexto apresentado, esta proposta apresenta a aplicacéo
da gamificacdo como ferramenta para promover e facilitar a aprendizagem
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sobre a biodiversidade Caatinga e a regido do semiarido brasileiro, com vistas
a contribuir para sua valorizac&o e conservacao.

A importancia da utilizacdo da gamificacdo no ambiente escolar

A gamificagao visa proporcionar conhecimentos de maneira prazerosa
com a utilizacdo de jogos, de forma consciente, com a resolucdo de desafios
mediante acbes que garantam sentido diante das realidades vividas pelos
participantes do processo, de atividades relevantes que deem motivacéo,
estimulo e, consequentemente, a continuidade as atividades vivenciadas
(CHOU, 2016). A gamificacéo inclui o jogo em um ambiente de néo jogo para
alcance de um propésito definido pelas partes envolvidas no processo de
aprendizagem dos individuos (ALVES, 2014). Dessa forma, embora a
gamificacdo seja considerada um jogo, € importante mencionar que ela difere,
de um simples jogo, por apresentar finalidades ligadas além do entretenimento
das pessoas, viabilizando formas diferentes de aprender determinados
assuntos e sobre tudo, potencializando os recursos dos jogos tradicionais
(MENEZES, 2017).

A gamificacdo se constitui uma ferramenta estratégica voltada para o
processo de ensino e aprendizagem que atua no despertamento, dos alunos,
em querer aprender fortalecendo, assim, os fatores ligados ao emocional,
cognitivo e social das pessoas (ALVES, 2018; Xl, 2020). Por isso, a
gamificacdo contribui para o aprendizado mais efetivo, tanto dos professores
como dos discentes, e dindmico tornando o ambiente mais agradavel
(RIBEIRO, 2020). A aplicacdo de estratégia de gamificacdo na Educacéo
Ambiental produziu resultados desejados em termos de promocado da
conscientizacdo ambiental e da ampliacdo dos conhecimentos sobre os temas
abordados (SANTOS et al. 2016). Além disso, contribui para atribuir valores
sociais, culturais, histéricos; a gamificacdo exerce funcdo de satisfazer as
necessidades dos discentes na conquista do saber (ALVES, 2018).

Diante do novo cenario mundial frente a pandemia da Covid-19 o
ensino a distancia se tornou uma necessidade real para minimizar as barreiras
concernentes de acesso a educacdo em situacdes atipicas (JOYE et al. 2020).
A inclusdo digital, ou seja, o acesso a rede mundial de computadores com
interacdo global da internet faz com que as distancias sejam anuladas; porém,
devido as grandes desigualdades sociais, no Brasil, nem todas as pessoas
usufruem das tecnologias disponiveis nessa nova era. Desenvolver e adaptar
aulas tradicionais no meio virtual tornou-se um grande desafio para as escolas,
principalmente, para as que tém maior niumero de alunos com baixo poder
aquisitivo (SAMPAIO, 2020). Nesse cenario, as escolas devem encarar 0s
desafios tecnolégicos e metodoldgicos e buscar aliar metodologias ativas e
inclusdo digital para atravessar essa situagdo e ainda inserir os alunos nesse
mundo novo.
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A tendéncia mundial do ensino digital veio para ficar, e o celular € hoje
um recurso acessivel a grande parte da sociedade e aliado na educacéo dos
alunos quando embasado em uma proposta pedagogica bem consolidada
(SOUZA, 2015). O microlearning (do inglés, micro aprendizagem) € uma
abordagem de ensino que transmite pequenas doses de conhecimentos em um
curto espaco de tempo, utilizando recursos digitais tais como podcasts, videos,
tutoriais, textos e jogos diversos (GIURGIU, 2017). Por meio do celular,
utilizando o método microlearning, um contetido complexo é construido através
de pequenas partes, em forma de sessbes de aprendizagem. Aliado a esses
fatores, os alunos que sdo da geracdo Z, por terem nascido na era digital,
precisam de multiformatos no processo de ensino-aprendizagem, também
chamados de nativos digitais tém sede por conhecimento e novidades
(QUINTANILHA, 2017). Essa geracao busca inovacdes e recursos tecnoldgicos
para resolucdo de questionamentos ligados a assuntos contextualizados com a
realidade local da comunidade. A gamificacdo € uma das estratégias de
metodologias ativas que vai de encontro aos anseios dessa geracao.

Os elementos usados na gamificagdo permeiam a dinamica que tem o
papel fundamental de dar motivo a acdo de resposta a mecanica, onde
compreende a dimensdo de diversas formas de expressdes inerentes a
comunicabilidade, resultando em relacdes saudaveis e ecoldgicas dos atores
participantes dos desafios propostos pela gamificacdo (MARTINS, 2016).
Dentro de uma visédo holistica da gamificacdo, pode-se evidenciar o uso de
elementos que também sdo utilizados em jogos comuns, como, por exemplo,
meta, regras, feedback e a voluntariedade na participacdo dos jogadores,
sendo capaz de chamar a atencdo e motivar o envolvimento desses (BRAZIL,
2020). Em relacdo ao conhecimento dos elementos compartiihados na
gamificagcdo, verifica-se a criacdo de histérias, narradas, baseadas no seu
publico-alvo, sendo possivel a personalizacdo de um avatar com seus desafios,
conquistas e missoes.

Entdo, pensando na difusdo de conhecimentos sobre a Caatinga e no
protagonismo dos alunos no processo ensino-aprendizagem, observa-se que
varios questionamentos sédo elaborados e precisam ser respondidos, por
exemplo, como integrar a valoracdo da Caatinga no ambiente escolar digital
offline? O objetivo pedagdgico do BIOtinga € ensinar sobre as caracteristicas
gerais da Caatinga, considerando a utilizacdo da Educacdo Ambiental como
ferramenta primordial a garantia dos principios seus basicos como, por
exemplo, o enfoque humanista e democratico, pluralismo de ideias e a ética

(CARSON, 1969; FREIRE; PACHECO, 2017).

A aprendizagem sera direcionada para a pratica, e o conteudo, para os
resultados. Assim, o aluno irA usar sua autonomia para seguir a trilha de
aprendizagem e montar seu proprio avatar, pois, segundo Chou (2016), o
motivo da criacdo de avatares € estimular o engajamento dos participantes.
Para que haja o processo de ensino-aprendizagem, a trilha sera composta de
enigmas, que compreendem os desafios encontrados em cada fase do jogo
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exigindo, assim, o conhecimento prévio do aluno entrelacado ao cientifico para
poder passar a proxima fase (AVERY e MICHALEWICZ, 2010).

Pode-se dizer que a gamificagdo utilizada como recurso inclusivo na
educacéo brasileira tem sido arma poderosa para envolver os jogadores com
as atividades desenvolvidas. Neste contexto, para Chou (2016) fica claro que o
processo de aproveitamento mediante uso de jogos impulsiona de formas
diferentes as pessoas, como, por exemplo, estimulando a serem criativas.
Entretanto, 0 mais preocupante € constatar que nem todos os atores
envolvidos podem participar das interacdes tecnoldgicas devido a falta de
acesso a dispositivos e internet.

Metodologia

A construgao da trilha de gamificagdo BIOtinga foi feita utilizando de
forma ladica elementos de jogos no ambiente escolar (MARTINS et al. 2020). A
trilha de gamificagdo busca motivar os alunos por meio de elementos como a
competicdo, definicdo de objetivos e sistemas de recompensa. A BlIOtinga foi
elaborada, tendo por fundamentacdo as cinco etapas da gamificacéo
(MARTINS et al. 2020), que sao: objetivo pedagogico, atividade, narrativa,
construgdo das trilhas e insercdo dos trés elementos de jogos de forma
dindmica dentro da atividade.

A primeira etapa é a definicdo do objetivo pedagdgico da BIOtinga, que
€ caracterizar os aspectos histéricos, fisicos, climaticos, humanos, de
biodiversidade e conservacédo da Caatinga. A segunda e terceira etapas sao a
atividade e a narrativa, respectivamente. Na atividade, o aluno tera que
alcangar os objetivos da ‘Quest’(investigagdo) e a narrativa ira conectar o
‘inicio’ até o ‘fim de jogo’, que traz como histdria a Caatinga, que sera a vitima
por estar em perigo constante (poluigdo dos rios, do solo, desmatamento e
desertificacdo). O aluno serd o herdi e utilizara seu avatar para descobrir
formas de combater os crimes ambientais causados pelo vildo da histéria (o
homem destruidor de Caatinga - DC e seus capangas). Ao longo do percurso, a
crianca sertaneja ird conhecer os varios aspectos da Caatinga, sendo envolvida
com o sentimento de pertencimento e, ao final, o vildo ser&a regenerado pela
crianga, transformando-o em um homem sertanejo cheio de valores e
principios.

A guarta etapa € a construcdo das trilhas composta por dois caminhos.
Essas trilhas ligam os pontos de ‘inicio’ e ‘fim de jogo’. Uma trilha utilizara como
recurso um video e a outra um texto. A quinta etapa é insercdo dos trés
elementos (herdi, vildo e jornada) de forma dinAmica dentro da atividade e cada
elemento é composto de mais trés representacbes. O elemento do heroi
representa o aluno, o vilao representa quem atrapalha o processo e a jornada
representa o objetivo da atividade.

Na trilha, serd contada a histéria de uma crianca sertaneja que adora
passar as férias com os avls na roca, localizada numa regido onde ocorre

Revbea, Sao Paulo, V. 15, N° 6: 119-132, 2020.

revista brasileirg

123

educaééo
ambiental



revista brasileira

educadgeéo
ambiental

124

Caatinga. Sua curiosidade ir4 leva-la a conhecer histérias sobre a Caatinga,
aprender sobre as caracteristicas do solo, clima e seres vivos do semiarido,
além de fazer novas amizades, que irdo ajuda-la a preservar a biodiversidade e
combater o vildo da historia, 0 homem DC e seus capangas.

A trilha de gamificacdo BIOtinga faz parte da proposta "Aprendendo
sobre o valor da biodiversidade da Caatinga e seus servicos ecossistémicos no
ensino escolar" apoiada pela Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia do
Estado de Pernambuco (APQ - 0177-2.05/18).

Resultados e discussao

Estrutura da trilha de gamificacédo BlOtinga

O BIOtinga tem um ponto de inicio, o qual se segue por duas trilhas
com diferentes elementos e o final do jogo (Figura 1). No layout do BIOtinga
sdo usados simbolos que representam os varios componentes do jogo (Tabela
1). Séo eles: os pontos de inicio e de fim de jogo e os trés conjuntos de
elementos do jogo (de herdi, de vildo e de jornada).

Os elementos de heroéi sdo: sol, cacto e tatu-bola. O elemento de herdi
sol, marca o inicio do jogo, e representa o numero de oportunidades, que sera
oferecido ao aluno, sendo que ele pode errar quantas vezes forem necessarias,
mas terd somente uma chance de entregar o resultado final correto com
‘feedback’. O aluno tera possibilidade de descobrir se conseguiu ou nao
alcancar esse resultado.

BlIOoTinNGA T=R =R

Video 30 s

=5 | a ﬂ
| | Mensagens | | Enviara ~ ] ? MFx 1
whatsapp mensagem | InformagGes EXtras | | EXUras jr—
v
“‘lo Usina edlica *
\I m :
. Fimdo
Audios do Gaiolas de .
whatsapp criacao de peixes Jogo

! ) Material sobre
desmatamento e

Balneario queimadas

Chico

Periquito

Cruzeiro

Figura 1: Layout para a programacéo da trilha de gamifica(;éo educativa BIOtinga'
Fonte: Autoria prépria.
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O elemento de herdi cacto representa o objetivo final; por exemplo,
apos descobrir todas as formas de combater os crimes ambientais, o aluno
ajudara o vildo a entender que pode conviver pacificamente com o meio
ambiente sem a necessidade de destruicdo. A chegada ao objetivo final,
elemento de cacto, podera acontecer por dois caminhos diferentes que contém
conjuntos de atividades diferentes, um deles iniciado por mensagens de texto e
o outro por mensagens de audio, ambas recebidas por WhatsApp. O elemento
tatu-bola € uma ferramenta oferecida ao discente para cumprir os objetivos, por
exemplo, um material que da dicas, como um video, um audio ou um texto.

Tabela 1: Elementos de jogo da trilha BIOtinga e suas representacdes

TIPO NOME SIMBOLO

Elemento de herdéi Sol

=Z

Tatu-bola Q

Cacto *

Elemento de vilao Fogueira (‘H.%

Machado ﬁ

Bomba-relégio

X
)
Elemento de jornada Estrela 7

N ’

Exclamagéo

Interrogacéo g

Fonte: Autoria prépria.

Os elementos de vildo sdo: bomba reldgio, machado e chama. O
elemento de bomba-rel6gio representa o tempo que o aluno tera para
desenvolver a atividade, por exemplo, uma bomba para cada aula. O elemento
machado representa um fator de complicagdo para confundir o aluno, como,
por exemplo, uma “pegadinha”, informagdo falsa. O elemento chama
representa um caminho falso na trilha. Esses dois ultimos elementos levardo os
alunos a realizarem uma pesquisa e usarem de raciocinio para entender que a
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dica significa que ndo é algo bom. Dessa forma, o aluno vai precisar voltar e
buscar uma outra trilha diferente.

Os elementos de jornada sao a estrela, interrogagdo e exclamacgdo. A
estrela representa a ferramenta que o aluno devera ir atras sozinho. Essa
ferramenta da autonomia ao aluno, por exemplo, de notar uma imagem, clicar e
ver as informacdes. O elemento interrogacdo representa informacdo surpresa,
que estara num determinado ponto da trilha. Por exemplo, no final da primeira
aula, o aluno recebe mais uma informacdo como dica para facilitar o restante
do percurso. Diante disso, vale salientar que outro elemento de jornada
identificado pela exclamacéo representa informacfes auxiliares, que nao
contribuiram durante o percurso, mas fardo sentido quando o aluno chegar ao
resultado final do jogo.

Narrativa da trilha de gamificacédo educativa BIOtinga

A historia se passa na Roca Cancela, localizada em Correnteza, distrito
de Sobradinho, estado da Bahia. O termo roca é uma denominacao popular
para as propriedades rurais nas cidades de Petrolina, Juazeiro e adjacéncias,
corresponde a sitio, fazenda.

Uma crianga sertaneja, nas suas férias, vai a roca de seus avos, e la
ela vive momentos felizes e inusitados com seus amigos secretos (a abelhinha
jandaira, o veado catingueiro, o prea e o gato maracaja). Um dia, ao acordar,
ela sente um mau cheiro e, ao indagar os avos sobre do que se tratava,
percebeu que ninguém sabia 0 que estava acontecendo. Em seguida, seus
amigos secretos vieram até a crianca preocupados com o odor desagradavel,
com o adoecimento dos animais, e também com o manejo que os homens da
roca vizinha estavam fazendo na Caatinga, onde os bichinhos moravam, a
mandado de um homem, que eles intitularam de homem DC (Destruidor da
Caatinga).

Para deixar o jogador muito curioso e mais motivado a percorrer a trilha
inteira, faz-se necessario que o desafio seja proposto na forma de um mistério
(CHOU, 2016) que precisa ser desvendado. Assim, as perguntas do mistério
sdo: De onde vem o mau cheiro? Do que se trata? Por que o homem DC
estava desmatando a Caatinga?

Esse é o ponto de partida do jogo, representado pelo elemento de heréi
sol, onde as possibilidades de escolhas pelos alunos sé&o asseguradas e,
consequentemente, a diminuicdo do medo de errar. No processo ensino-
aprendizagem o saber fazer esta inerente a tentativa de erros e acertos
(WITTER, 2011). Isso € importante para o desenvolvimento dos alunos, porque
sera possivel a aplicabilidade do protagonismo para construcdo do
conhecimento. Dessa forma, Vicente e Araujo (2017) afirmam que a
aprendizagem acontece ativamente e nao passivamente. Partindo dessa visao,
o aluno encontrard no caminho um aparelho celular desbloqueado e ter4 a
oportunidade de escolher uma das duas opc¢des. Se o0 aluno escolher investigar
as mensagens do whatsapp fornecidas (representado pelo elemento de herdi
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tatu-bola), ele acabard descobrindo o nimero que estad enviando mensagens
suspeitas (sobre produtos quimicos e suas finalidades) e a quem pertence o
celular (no caso, ao homem DC).

Na trilha, havera a mensagem sobre defensivos agricolas
(agrotoxicos), evidenciando que sdo produtos quimicos usados na agricultura
gue enfrentam 0s microrganismos e patdgenos prejudiciais ao desenvolvimento
da producdo agricola tal como o inseticida usado como exemplo na Figura 2.
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ANTES DE USAR O PRODUTO LEIA O ROTULO, A BULAE A
RECEITA AGRONOMICA E CONSERVE-OS EM SEU PODER.
E OBRIGATORIO O USO DE EQUIPAMENTOS DE PROTECAO INDIVIDUAL.
PROTEJA-SE.
E OBRIGATORIA A DEVOLUGAO DA EMBALAGEM VAZIA.

Indastria Brasileira

Figura 2: Descricdo de um inseticida, caracteristicas e efeitos (trecho de uma bula)
Fonte: Agéncia de Defesa Agropecuaria do Parana 2020.
<www.adapar.pr.gov.br/arquivos/File/defis/DFI/Bulas/Inseticidas/insecto7201.pdf>

Contudo, o0 uso excessivo de defensivos agricolas produz
contaminacdo ambiental e resulta em problemas ambientais, intoxicacdo dos
seres vivos, contaminacdo no solo e na agua e problemas de saude publica,
doencas em humanos (LIMA-BOHNER et al. 2013).

revista brasileirg

e
educacdo
Revbea, Sao Paulo, V. 15, N° 6: 119-132, 2020. ambiental

127



http://www.adapar.pr.gov.br/arquivos/File/defis/DFI/Bulas/Inseticidas/insecto7201.pdf

revista brasileirg
e
educagéo
ambiental

128

Sendo assim, o aluno deve chegar a concluséo de que ha necessidade
da elaboracéo de atividades de Educacdo Ambiental com o proposito de uso
correto dos defensivos agricolas e descarte adequado das embalagens para a
conservacao, preservacao e sustentabilidade da Caatinga. Se o aluno enviar a
mensagem para um numero de celular fornecido, com uso do elemento de
jornada estrela, ele recebera uma mensagem automatica enviada por uma loja
de produtos quimicos para a agricultura, dessa forma ele descobre a origem do
produto. Ao seguir na trilha, o aluno recebera informacdes sobre os riscos de
uso indiscriminado de produtos quimicos e seus efeitos no solo e na &agua,
representado pelo elemento de jornada exclamacdo. Nao custa dizer que sdo
fundamentais as boas praticas de uso e manuseio de agrotdéxicos na producao
de alimentos para a agricultura familiar e suas interacdes ecoldgicas ligadas a
saude da comunidade em geral (BUSATO et al. 2019). A crian¢a da Caatinga e
seus amigos animais encontrardo um frasco de produto quimico vazio, jogado
na estrada. Nesse ponto, serd entregue uma informacédo extra (elemento de
jornada — interrogacéo), descrevendo a importancia da biodiversidade e a
preservacao da Caatinga (Tabela 2).

Tabela 2: Frases com informacdes para gamificacdo educativa BlIOtinga

Frase | Os ecossistemas da Caatinga, que sofrem com a destruicdo constante por acdes
humanas, a adogédo de préaticas agricolas prejudiciais aos solos diminuem sua
fertilidade solos, tornando-os pobres e, consequentemente, improdutivos,
trazendo, assim, a escassez de agua de qualidade e a falta de alimentos para os
sertanejos.

Frase Il Os produtos quimicos utilizados na agricultura para 0 manejo de pragas
fertilizag@o podem atingir diretamente todas as formas de vida encontradas no solo
do sertdo nordestino, resultando numa problematica para o0 meio ambiente, como,
por exemplo, a desertificacao.

Frase Il Procedimentos de leitura dos rétulos de produtos quimicos podem diminuir os
perigos de contaminagdo dos solos e lencdis freaticos, dos sistemas ecoldgicos,
através da importancia das informag¢@es inseridas nas bulas dos agrotoxicos.

Fonte: Autoria propria.

Ao relacionar as informacdes, o aluno ira descobrir que o motivo dos
animais terem adoecido e do mau cheiro que eles estavam sentindo esta
relacionado com o produto quimico usado pelo homem DC (Figura 3) e seus
capangas na plantacdo da roca dele. Mas o aluno ainda tem um desafio:
precisa impedir que o homem DC continue aplicando a calda quimica que seus
capangas haviam preparado. Para isso, o aluno precisa seguir na trilha. Se ele
escolher o caminho com um video de 30 segundos, representado pelo
elemento de vildo chama, ele terd que ser perspicaz para entender que deve
voltar para a trilha e buscar outra alternativa.
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Ao retornar para a trilha, o aluno recebera informagbes extras,
(elemento de jornada — interrogacao), que € um endereco eletrénico onde ele
podera acessar informacbes para desvendar enigmas da trilha
(https://josielbezerra.blogspot.com/search?g=Caatinga), com indicacbes de
alternativas agroecologicas para uso no combater as pragas e doencgas. Com
essas informacdes ele ajudard o homem DC a adotar sistemas de producao
agroecoldgicos, gerando renda em convivio harmdnico com a biodiversidade
da Caatinga. Nessa etapa, 0 aluno alcancara o objetivo final, representado pelo
elemento de heroi cacto.

L

2 / ;- : 2 ‘ _
Figura 3. Imagem ilustrativa do homem destruidor de Caatinga (DC).
Fonte: https://pixabay.com/photos/fog-steam-person-farmer-spraying-918976/

Se o0 aluno escolher comecar a investigacao pelos audios do whatsapp,
(elemento de herdi tatu-bola), ele acabara escutando sons de agua e risadas
no fundo do audio,que indicardo pistas para duas dire¢cdes, uma certa e outra
errada, e também recebera uma dica auxiliar (elemento de jornada
exclamacao) indicando que as mensagens foram recebidas, mas nao foram
lidas. Na pista errada, representado pelo elemento de vildo machado, o aluno
ird para o Balneario Chico Periquito e tera que voltar para a trilha. Na pista
certa, representado pelo elemento de jornada estrela, o aluno ir4 para as
gaiolas de criacao de peixes no lago de Sobradinho.

No balneario, o aluno encontrara um grupo de estudantes do Programa
de Pos-Graduacdo em Ciéncia e Tecnologia Ambiental — PPGCTA, que estara
passando informacdes para a comunidade sobre economia sustentavel
(exemplo: gaiolas de criagdo de peixes, energia hidrelétrica, placas
fotovoltaicas, histéria da inundacdo de cidades para formar o lago de
Sobradinho, apicultura e integracdo Lavoura-Pecuaria-Floresta - ILPF). A
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segunda dica, representada pelo elemento de vildo Chama, levara o aluno até
a usina edlica. Aqui, o aluno precisa ser perspicaz para entender que precisa
voltar a trilha. A proxima dica levara o aluno até o Cruzeiro, representado pelo
elemento de herdi tatu-bola; de 1a de cima, ele verda o homem DC ordenando
seus capangas a rocarem a area de preservagdo da Caatinga para marcar o
territério. Aqui, o aluno recebera informacGes sobre desmatamento e
gueimadas na Caatinga, suas finalidades e consequéncias, representado pelo
elemento de jornada Estrela.

O aluno deve descobrir que 0 homem DC pretende desmatar e queimar
a area marcada e tera que voltar para a trilha a tempo de impedi-lo. A
informacdo dada no inicio da segunda trilha, representada pelo elemento de
jornada exclamacéo, agora faz sentido; Como o homem DC perdeu o celular,
ele ndo escutou os audios. A crianga ira mostra-lo tudo que aprendeu durante a
jornada e com os alunos do PPGCTA. Assim, em lugar de desmatar para
vender a madeira e de queimar a Caatinga para criar gado, o homem DC sera
convencido a adotar praticas ecoldgicas na sua relacdo com a fauna e a flora
da Caatinga, especialmente nas atividades de agricultura, pecuaria e de
obtencao de energia. Ele ird participar da Associacao dos Criadores de Peixes
de Sobradinho, instalara placas solares para aproveitar a luz do sol para gerar
energia e adotara o sistema de ILPF. Nessa etapa, o aluno alcancara o objetivo
final, representado pelo elemento de herdi cacto.

Conclusoes

A BIOtinga é uma aplicacdo da gamificacdo para a educacdo basica,
sendo uma estratégia educacional, que pode ter grande importancia para o
aprendizado de todos os atores envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem, porque viabiliza a inclusdo social, tecnolégica e proporciona a
interacdo dos individuos com o meio ambiente e a busca de conhecimentos
sobre a Caatinga.

Dessa forma, a criacdo da gamificacdo atrelada a Educacao Ambiental
com o objetivo de aproximar os alunos e professores a realidade da Caatinga
pode resultar em uma maior sensibilizacdo e reflexdo, no que diz respeito a
restauracdo e conservacao desse ecossistema da regido semiarida brasileira.
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