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RELATO DE EXPERIENCIA INOVADORA: Desenvolvimento de jogo da meméria da fauna
e flora nativa

Jonas C. FRANCISCO'; Milena G. de MORAIS?

RESUMO

O desenvolvimento de um jogo educativo voltado para a educagdo ambiental produzido por estudantes dos cursos de
pedagogia e ciéncias biolégicas ¢ uma experiéncia que faz parte das agdes realizadas pela equipe da Iniciativa APO,
participante das 3* e 4° corridas de startups da FADEMA. Com o objetivo de inovar no processo de
ensino-aprendizagem, introduzindo elementos de diversdo e entretenimento, foi possivel o desenvolvimento de um jogo
para construg@o de praticas educativas no campo da educagdo ambiental de forma interdisciplinar, propondo valorizar o
compartilhamento de saberes, abordar dimensdes da rica biodiversidade que existe no pais e proporcionar desafios para
estimulos cognitivos e sensoriais. Com uma metodologia pautada no planejamento, tratamento de dados, edicao,
validagdo e a programagao de um APK, o jogo digital para dispositivos moveis visa a aplicacdo pedagdgica em um
ambiente educativo, possibilitando facilitar a discussdo para compreensdo das relagdes ecoldgicas e a importancia de
cada espécie no equilibrio do ecossistema ao incluir informagdes sobre arvores, sementes € animais nativos em uma
ferramenta dinamica e funcional.
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento desta experiéncia faz parte de uma série de ac¢des realizadas pela equipe
da Iniciativa APO (2024) durante sua pré-incubagdo na INCETEC e participagdo nas 3* e 4°
corridas de startups da FADEMA, produzindo em paralelo aos projetos executados um jogo
educativo voltado para a educacdo ambiental. Os jogos t€m se destacado enquanto ferramenta
didatica, pois tem o objetivo de contribuir para o processo de ensino quando introduz elementos de
diversao e entretenimento que estimulam a participacao ativa dos estudantes, como ¢ o exemplo dos
jogos digitais, que possuem grande potencial para oferecer experiéncias educacionais ricas.

Os jogos e aplicativos comegam a ganhar cada vez mais visibilidade no campo educativo
com grande potencial de aplicacdo didatica, utilizados também como ferramenta de apoio
pedagogico. Com isso, a possibilidade de desenvolvimento de um jogo para construgdo de praticas
educativas no campo da educacdo ambiental de forma interdisciplinar propde valorizar o
compartilhamento de saberes, abordar dimensdes da rica biodiversidade que existe no pais e
proporcionar desafios para estimulos cognitivos e sensoriais.

Santos, Junior e Lopes (2016) também argumentam que a gamificagdao ¢ um recurso didatico

que oferece suporte as praticas pedagogicas, independentemente de serem realizadas em ambientes
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presenciais ou em plataformas eletronicas, pois o ato de jogar tem uma dindmica propria, na qual o
jogador apresenta mudanca em relagdo ao seu comportamento, aos seus sentimentos € a sua
aprendizagem. De acordo com Laércio e Fonseca (2022), ao apresentar cendrios que necessitam de
solucdes para determinados problemas, os jogos educacionais favorecem o desenvolvimento de

competéncias, habilidades e atitudes que proporcionam sensibilizacdo e conscientizagao.

2. MATERIAL E METODOS

O processo teve a seguinte sequéncia metodologica:

2.1. Planejamento

A primeira acdo foi realizar uma pesquisa para selecionar uma variedade de animais e
arvores nativas do Brasil, incluindo algumas que estdo ameacadas de extingdo, contando com
coletas e levantamentos de dados sobre as espécies selecionadas, incluindo suas caracteristicas,
habitats e o papel ecologico. Esta etapa inicial focou na andlise de jogos existentes no mercado, com
especial atencdo para aplicativos relacionados a biomas, arvores e sementes nativas, além dos
animais que seriam apresentados nas cartas do jogo, elaborando em paralelo um roteiro detalhado
para a estruturagao do design do aplicativo e do jogo, estabelecendo diretrizes para a criagdo e
funcionalidade do produto final.

2.2. Tratamento de dados

Nesta fase, as informacdes foram selecionadas e organizadas de acordo com os objetivos
estabelecidos para o jogo. O tratamento de dados envolveu a filtragem e a sistematizagdo das
informagdes sobre biomas, arvores nativas e animais, assegurando que apenas dados relevantes e
precisos fossem incorporados a discussdo do tema no ambiente em que o jogo sera aplicado,
podendo ser adaptado a diferentes realidades e faixas etarias. Ao concluir esse levantamento, foi
realizada a selecdo de oito arvores nativas, suas respectivas sementes € oito animais nativos,
totalizando vinte e quatro pares para a elaboracdo das quarenta e oito pecas do jogo da memoria.

2.3. Edicao grafica

A edicao grafica foi realizada utilizando programas especializados como o CorelDraw ¢ o
Adobe Photoshop. Esta etapa envolveu a criagdo e o refinamento dos elementos visuais do
aplicativo, incluindo a concepcdo das pecas do jogo, icones e outros elementos graficos. O objetivo
foi garantir uma aparéncia atraente e coerente com o tema ecoldgico, além de assegurar que as
imagens fossem de alta qualidade e representativas das espécies nativas e ameagadas.

2.4. Validacao de experiéncia do usuario

Para validar a experiéncia do usudrio, foi elaborado um esquema de navegabilidade na
plataforma Uizard e criado um PDF clicadvel que simulava a interface do aplicativo. Este prototipo

permitiu a realizagdo de testes iniciais com usudrios reais, que forneceram devolutivas valiosas



sobre a usabilidade e a funcionalidade do jogo. As devolutivas obtidas foram analisadas para
identificar areas de melhoria e ajustar o design antes do desenvolvimento final.

2.5. Programaciao do cédigo-fonte

A programacdo do codigo-fonte foi realizada na plataforma Flutter, escolhida por sua
capacidade de criar aplicativos nativos para diferentes sistemas operacionais com uma Unica base de
codigo. Esta etapa envolveu a implementacdo das funcionalidades como a loégica de combinagdo de
pares, a exibicdo de informagdes sobre as espécies e a integracdo com a interface grafica
desenvolvida anteriormente.

2.6. Exportacao do arquivo APK e validacao

Apds a conclusdo da programacdo, o arquivo APK do aplicativo foi exportado para
instalacdo em dispositivos moéveis. Esta fase incluiu a realizagdo de testes adicionais para validar o
desempenho e a compatibilidade do aplicativo com diferentes modelos de celulares e sistemas

operacionais.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente, a fase de levantamento de devolutivas dos testes esta em andamento, sendo
realizado com cerca de 20 pessoas entre criancas, adolescentes, jovens e educadores. Esta etapa ¢
crucial para coletar devolutivas dos usudrios finais e avaliar a eficacia do jogo em atingir seus
objetivos pedagdgicos. As percepcdes foram positivas, onde os usudrios reforcaram o carater
inovador e diferenciado do aplicativo e citaram a importancia de conhecer a fauna e flora nativas.
As devolutivas recebidas serdo base para melhoria da experiéncia, bem como identificar e corrigir

quaisquer problemas técnicos antes da disponibilizag¢do ao publico.
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Figura 1. Interface do aplicativo. Fonte: Autores (2024)



A versdo final do APK (Figura 1) est4 sendo preparada para assegurar que todos os aspectos
do jogo estejam funcionando conforme esperado e que a experiéncia do usuario seja otimizada no
momento de sua aplicagao pedagogica seguindo as diretrizes do planejamento didatico.

Finalmente, em uma proxima etapa do processo e apods a finalizagdo do APK, o jogo sera
disponibilizado para download nas lojas de aplicativos oficiais. A disponibilizagdo nestas
plataformas permitird que o jogo chegue a um publico mais amplo, promovendo o conhecimento
sobre a biodiversidade e a conservagao ambiental de forma interativa e educativa.

Os dados levantados incluem nome cientifico, familia, periodo de floragao, bioma, classe,
ordem e curiosidades a respeito daquela espécie, essas informacdes também estdo sendo
processadas em um formato de jogo fisico, onde elas poderdo ser trabalhadas de forma mais
completa e a experiéncia de jogo se tornar mais pratica, possibilitando a aplicagdo em grupos e

incluindo outras dinamicas, enriquecendo a proposta pedagogica do jogo.

4. CONCLUSAO

Podemos concluir que a aplicagdo pedagdgica do jogo em um ambiente educativo dentro de
um plano de aula elaborado nesta tematica, possibilitara facilitar a discussao para compreensao das
relagdes ecologicas e a importancia de cada espécie no equilibrio do ecossistema, sendo assim, ao
incluir informagdes sobre arvores e animais nativos, o jogo ird ajudar aos jogadores a visualizar e
compreender a complexidade dos habitats naturais e a importancia das espécies nativas ameagadas,

enriquecendo o debate e se tornando uma ferramenta dindmica e funcional nas maos de educadores.
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