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Contribuicdes do jogo digital Resident Evil 3 Remaker para o ensino
de Biologia: engajamento e evidéncias

Contributions of the digital game Resident Evil 3 Remaker for the teaching
of Biology: engagement and evidence
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Resumo

Os jogos digitais comerciais vém ao longo do tempo ganhando o cenério educacional,
apesar dos preconceitos gerados em torno deles. Neste cenario, este estudo teve como
objetivo geral investigar como o jogo digital Resident Evil Remaker 3 pode contribuir
para processos de ensino na disciplina de Biologia. O estudo teve abordagem qualitativa
com delineamento exploratério. Os dados foram coletados na plataforma Youtube a partir
de comentarios realizados em torno do jogo e analisados sob a técnica andlise do
contetdo. Como resultados, o estudo revelou que o jogo proporciona diversdo,
entretenimento, envolvimento e ligacdo com os contetdos da disciplina, mas requer a
sabedoria digital dos jogadores para identificar de forma critica como os contetdos
bioldgicos sdo apresentados.
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Abstract

Commercial digital games have been gaining the educational scene over time, despite the
prejudices generated around them. In this scenario, this study aimed to investigate how
the digital game Resident Evil Remaker 3 can contribute to teaching processes in the
discipline of Biology. The study had a qualitative approach with an exploratory design.
Data were collected on the Youtube platform from comments made around the game and
analyzed using the content analysis technique. As a result, the study revealed that the
game provides fun, entertainment, involvement and connection with the content of the
discipline, but requires the digital wisdom of players to critically identify how biological
content is presented.
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Introducéo

A relacdo entre jogos digitais e Educacdo vem se estreitando na medida em que
professores, pesquisadores e estudantes vém discutindo em eventos como 0 Seminario de
Jogos Eletronicos, Educacao e Comunicacdo (SJEEC) e o Simposio Brasileiro de Games
e Entretenimento Digital (SbGames) como estes artefatos culturais contribuem com
processos de ensino e aprendizagem, bem como em outros cenarios sociais, como a saude
e tecnologia.

No tocante a Educacdo, as pesquisas desenvolvidas apontam para cenarios como:
selecdo e experimentacao de jogos digitais comerciais em sala de aula; criacdo de jogos
digitais por professores e sua interacdo posterior com seus estudantes e, por ultimo,
cocriacdo entre professores e estudantes destes jogos de forma colaborativa e voltada para
praticas da sala de aula (VAN ECK, 2015; PIMENTEL et al, 2019). Em todos os casos,
o0 alvo especifico é mitigar, contribuir e/ou solucionar problemas pontuais ligados ao
processo de ensino de aprendizagem.

Na Biologia, as iniciativas de praticas com jogos digitais em sala de aula ja é uma
realidade, o que se pode se consolidar pela criagdo ou experimentacdo de jogos on-line
gratuitos, o que democratiza 0 acesso e abordagem de conteudos cientificos de forma
diferenciada (AMORIM; COSTA; MERCADO, 2019; AMORIM; MERCADO, 2020;
KASTAMPOLIDOU; ANDRONIKOS, 2020). Contudo, a partir do levantamento de
estudos publicados no Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), foi constatado que nenhum estudo que relacionasse
jogos digitais comerciais com este campo do conhecimento foi publicado®.

Em um cenéario educacional em que se predomina o ensino tradicional, o
preconceito em relacdo aos jogos digitais que sao compreendidos como passa-tempo,
trivialidade e agentes promotores de violéncia (ALVES, 2005; CRUZ-JUNIOR, 2018),
bem como a incompreensdo dos chamados jogos complexos (PRESKY, 2010),
equivalentes aos jogos comerciais de consoles, indagamos como o jogo Resident Evil 3
Remaker® lancado para Playstation 4® pode contribuir para processos de ensino e

aprendizagem de Biologia de forma direta e indireta?

% O levantamento foi realizado pelos autores utilizando stream de busca como “jogos digitais comerciais”
combinada com “jogos digitais comerciais”. A partir do uso deste filtro, nenhum estudo foi encontrado.
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O objetivo geral deste estudo foi: analisar como o jogo digital Resident Evil 3
Remaker® influencia em processos de ensino e aprendizagem de forma direta e indireta
na area de conhecimento Biologia. Para o cumprimento deste objetivo foi necessario: a)
identificar um canal sobre jogos digitais no Youtube que tivesse publicado uma gameplay
do jogo; b) analisar a fase do jogo que foi jogada no canal; ¢) analisar, a partir de todos
0s comentarios em torno do jogo experimentado, quais giravam em torno da relacdo entre
0 jogo e Biologia.

Este estudo, portanto, é relevante na medida em que preenche a lacuna da literatura
em torno da relagdo entre jogos digitais comerciais e a area de Biologia, mas também
porque antecipa, para professores e estudantes interessados na aprendizagem baseada em
jogos digitais, sobre a potencialidade (ou ndo) de se experimentar um jogo comercial em

suas aulas para estabelecer uma dindmica diferenciada de ensinar e aprender.

Os jogos digitais comerciais e suas contribuicdes para a Educacéao

A aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser compreendida como uma
metodologia em que se busca integrar jogos digitais na Educacdo e empresas, mas
articulando contetdos académicos, diversdo e entretenimento (VAN ECK, 2005;
EGENFELDT-NIELSEN, 2010; PRENSKY, 2012a; GEE; PRICE, 2021; YEO; CHO;
HWANG, 2022). Neste sentido, explica o autor, ela vai além do uso do computador, mas
abrange aspectos interativos e dinamicos, bem como envolvimento emocional dos
sujeitos no ato de jogar. Assim, a acdo de jogar se alia a processos educativos na medida
em que chama a atencdo, envolve e relaciona conteudos curriculares com a diversao e
entretenimento (TISZA; ZHU; MARKOPOULOQOS, 2021).

Relacionado ao conceito de aprendizagem baseada em jogos digitais trazida por
Prensky (2012a) estd o conceito de sabedoria digital como sendo a capacidade de
experimentar tecnologia, entender suas nuances, de forma critica e consciente para
resolver problemas e de forma sabia. Este conceito fortalece a vertente de que o sujeito
tem a capacidade de adquirir, desenvolver e aprimorar suas habilidades com tecnologia a
partir da acdo, do mexer, e ir adquirindo gradativamente mais nuances em torno de como
usar a tecnologia de forma critica ao seu favor, independente da faixa etaria que ele se

encontre.
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Ao relacionarmos os jogos digitais na educacdo com o conceito de sabedoria
digital, compreendemos que os preconceitos criados em torno destes artefatos culturais
no cenario educacional séo resultado da incompreensdo da existéncia dos bons jogos
digitais (GEE, 2010) ou jogos complexos (PRENSKY, 2010). Parte significativa dos
adultos ndo jogadores (pais e professores) afirma erroneamente, que todo jogo digital é
trivial, que atrapalha processos educativos e sdo promotores de atos violentos. Contudo,
a sabedoria digital esclarece que todos 0s sujeitos podem se apropriar das tecnologias e
tirar suas conclusdes de forma critica.

No cenario dos jogos digitais, é sabido que existem aqueles criados para fins
educativos (SANTAELLA, 2013), que geralmente sdo enfadonhos e pouco envolventes,
mas também ha aqueles que, ainda que sejam comerciais, contribuem com processos
educativos tangenciais, em que se pode aprender contetdos curriculares de forma indireta
(RAMOS; PIMENTEL, 2021) e que dialogam com outros cenarios da industria, como a
cinematogréfica, trocando ideias, historias e roteiros. Segundo Gee (2010), um bom jogo
digital pode ser definido com aquele que faz bem a mente humana, ou seja, que estimula
o raciocinio, a elaboracéo de estratégicas, a resolucéo de problemas e que toca as emocdes
humanas. Eles equivalem aos “jogos complexos” (PRENSKY, 2010), geralmente
apresentam narrativas mais complexas, dilemas éticos e problemas a serem resolvidos,
maior tempo para sua concluséo, dentre outros aspectos.

A falta de sabedoria digital (PRENSKY, 2012) de professores e pais, contudo,
reduz os jogos digitais ao que conhecem ou ouviram falar, o que em geral se restringe aos
minigames (PRENSKY, 2010). Estes jogos digitais sdo voltados para o “passa-tempo”,
sdo reduzidos no tempo de conclusdo, bem como sdo mais simples em termos gréaficos,

de historia (geralmente ndo apresenta) e de gameplay.

Ensinar com jogos: possibilidades e desafios

Segundo Tadif (2014, p.118) ensinar vai além de transferir conhecimentos, mas
“concretamente, ensinar ¢ desencadear um programa de interacdes com um grupo de
alunos, a fim de atingir determinados objetivos educativos relativos a aprendizagem de
conhecimentos e socializagdo”. Os jogos digitais podem promover estas interagdes de
forma colaborativa e cocriativa. Para McGonigal (2012), estes artefatos culturais

estimulam a colaboracdo que conta com trés esforcos para acontecer: cooperacao (agir
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intencionalmente em prol de uma causa), coordenagdo (esforgos sincronizados) e
cocriacdo (produzir um resultado Unico, original, que sozinho ndo se conseguiria atingir).
Neste sentido, as praticas com jogos em sala de aula podem ser compreendidas como uma
forma diferenciada de professores ensinarem.

Ainda segundo McGonigal (2012), os jovens preferem passar horas interagindo
com jogos digitais porque sdo estimulantes a imaginacéo e a criatividade, aspectos que
ndo sao valorizados nos espacos de trabalho. Trazendo a realidade levantada pela autora
para o cenario educacional, ainda existe o desafio de se superar o ensino tradicional e
praticas egocéntricas dos estudantes dentro das escolas, trazendo a realidade digital para
dentro delas (APARICI, 2012). Esta proposta é ainda mais desafiadora na medida em que
a midia de massa vincula as praticas de jogar a atos de violéncia social cometidos por
adolescentes e adultos em diferentes paises (ALVES, 2005). Este estereotipo tem trazido
inseguranga para que iniciativas com jogos sejam implementadas em escolas. Associado
a isso, preconceitos como aqueles que afirmam que jogar € uma acgdo infantil, de pessoas
desocupadas ou que se promove sedentarismo (CRUZ-JUNIOR, 2018), sdo inverdades
que reforcam o desafio de adicionar as praticas pedagogicas dos jogos nas instituicdes
educativas.

Uma das possibilidades de se romper esta barreira digital, sequndo Ramos e
Pimentel (2021) é jogar os jogos. Professores que ndo sdo jogadores ndo possuem o senso
critico de qual jogo seja mais adequado, como e quando experimenta-los em suas aulas.
Assim, vivem em ciclos de reproducédo de idéias pré-concebidas de que todos os jogos
sdo minigames triviais (PRENSKY, 2010), como ja discutimos. Outro caminho €
selecionar os jogos comerciais, analisando sua relevancia técnica e pedagogica (MOITA,
2016). Isto requer do professor planejamento, saber se vai experimentar todo 0 jogo com
seus estudantes ou apenas uma fase dele, se ha correlagédo entre o conteldo do jogo e o
conteddo curricular que esta ensinando e principalmente se tera tempo suficiente para o
desenvolvimento e conclusédo da atividade. Em uma perspectiva ainda mais direcionada
a educacdo, Pimentel, Marques e Sales Junior (2022) vdo indicar que 0S jogos
possibilitam o desenvolvimento de estratégias cognitivas e metacognitivas de

aprendizagem.

ANO XVIII. N. 11. NOVEMBRO/2022 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 213



tematica .

Trabalhos relacionados

As iniciativas de estudos desenvolvidos na Biologia envolvem a criacéo de jogos
digitais e sua posterior experimentacdo em aulas. A experimentacdo de jogos comerciais
em processos de ensino e aprendizagem em sala de aula ainda é incipiente, necessitando,
portanto, de estudos que focalizem nesta abordagem.

Amorim, Costa e Mercado (2019) numa perspectiva de selecionar e experimentar
0 jogo online Criminal Case em aulas de pericia forense em processos de ensino e
aprendizagem na universidade, obtiveram como principais achados gque este jogo assumiu
funcdo avaliativa, na medida em que o progresso dos jogadores em suas fases ja indicava
quais conceitos biologicos eles ja haviam entrado em contato e que eram essenciais ao
Seu avango.

O estudo de Amorim e Mercado (2020) focalizou sobre a criacdo e
experimentacdo do jogo Invisible World, voltado ao ensino de Citologia no primeiro ano
do ensino medio. Os autores buscaram compreender sobre como o processo de criagdo de
um jogo digital pode influenciar na aprendizagem de estudantes em torno da célula, seus
elementos constituintes, de forma contextualizada com a pericia forense, area da Biologia
que se articula com investigagfes criminais. Os resultados indicam que quando ha
envolvimento emocional dos sujeitos engajados na aprendizagem baseada em jogos
digitais a partir da criagdo de um jogo, ha evidéncias de aprendizagem do conteudo
curricular de forma descontraida e divertida. O jogo se baseou nas narrativas de zumbis
e infectologia, inspirado nas franquias Resident Evil e Parasite Eve.

O jogo digital “Calangos”, desenvolvido por Machado et al (2014) explorou o
conceito ecoldgico de “nicho”, em que se evidenciou 0 papel do jogo na aprendizagem
dos estudantes no tocante ao papel da temperatura, alimentacéo, sombreamento, predacéo
e reproducdo de trés espécies de calangos. O jogo, portanto, articulou o0 conhecimento
ecoldgico com a diversao e o entretenimento, fundamentais a aprendizagem baseada em
jogos digitais.

In Situ, por outro lado, € um jogo digital do género de Tower Defense voltado a
graduandos em Ciéncias Bioldgicas e focalizado em tdpicos de Imunologia (SOUZA et
al, 2013). Ainda que o jogo seja voltado ao publico adulto, seu design € infantil e
apresenta falhas em termos de conteldos, sendo apropriada a sua experimentagéo,

segundo os autores, sob a mediacdo pedagogica do professor.
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A partir destes estudos, percebemos o interesse de sele¢do e experimentacdo de
jogos digitais para contextos educativos, assim como também em desenvolvé-los e
aborda-los em sala de aula. Contudo, ha ainda a lacuna de se pensar em torno da
experimentagdo de jogos comerciais em contextos educativos. Discutiremos sobre este

aspecto nas proximas segoes.

Caminhos metodologicos

Este estudo possui abordagem qualitativa com delineamento exploratério. A
abordagem qualitativa é aquela em que se busca compreender as percepcdes, opinides,
posicionamentos de sujeitos sociais em torno de um assunto, fazendo-se recorte de uma
realidade (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Ainda segundo Sampieri, Collado e
Lucio (2013), o delineamento exploratério é aquele em que se busca compreender uma
realidade pouco conhecida ou estudada, valendo-se como um primeiro estudo em torno
da compreensdo de uma nova realidade. Nesta investigacdo, portanto, analisaremos as
possiveis contribui¢cdes do jogo digital Resident Evil 3 Remaker® para o processo de
ensino de Biologia.

Selecionamos o canal sobre jogos digitais BKSEDU* por dois motivos principais:
primeiro porque é o maior canal sobre jogos comerciais do Brasil e reconhecido em outros
paises; segundo, porgue as visualizagdes e comentarios em torno do jogo sdo altas, o que
gera conteudo para ser analisado.

Os participantes deste estudo foram usuéarios/jogadores de Resident Evil 3 que
acompanham as lives e postagens do Canal BKSEDU. Suas identidades foram preservadas
e, para este proposito, utilizamos pseuddnimos identificando cada usuario com a letra C
seguida de uma numeracdo (C1, C2, C3...Cn). Os dados foram coletados do campo
“comentarios” do video de gameplay intitulado “Resident Evil 3 Remaker- o inicio da
gameplay, em portugués PR-BR™®. As categorias do estudo foram: “Resident Evil 3 e
Educagio” e “Resident Evil 3 e ensino de Biologia”. Além dos comentarios, analisamos

0 video da gameplay e realizamos inferéncias em torno de como ensinar Biologia com o

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/user/BRKSEDU

® Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=64g_GrJ_yKQ
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contetdo do jogo. Registra-se também a realizacdo da anélise formal do jogo, enquanto
metodologia de investigacdo (LANKOSKI; BJORK, 2015).

Os dados foram submetidos a técnica “analise do conteido” (BARDIN, 2016) e
foi realizada com auxilio do software Atlas ti 7®. Estes dados foram tratados nas
seguintes etapas principais ap6s a transcri¢cdo no software: a) leitura flutuante, em que
percebemos trechos que se associavam com 0 ensino de Biologia e/ou Educacdo; b)
categorizacdo, em que associamos a cada trecho um codigo que o direciona a uma
categoria; c) interpretacdo dos resultados: em que realizamos inferéncias, interpretando
os resultados, respondendo a pergunta de pesquisa.

O jogo digital Resident Evil 3Remaker e reacdes de jogadores ao contetdo do jogo:

possiveis contribui¢cdes ao ensino de Biologia

Dentre os quatro canais principais sobre jogos no Youtube® (BKSEDU, Games
Edduu, Gameplayrj e MaxMRM gameplay), selecionamos o canal BKSEDU uma vez que
0 engajamento em torno do primeiro video de gameplay estava em alta (cerca de 2,5 mil
comentarios foram analisados neste primeiro video e que teve duracdo de 1:03:10 h).
Destes comentarios®, somente 12 (0,48%) se associaram direta ou indiretamente ao ensino
de Biologia. Isto indica, a priori, que um jogo digital comercial focaliza na proposta de
entretenimento e a reagdo dos usuarios ao jogo também reafirma esse pressuposto: 0s
comentarios giravam em torno do divertimento, curiosidades e criticas em torno do
contetdo do jogo.

Ramos e Pimentel (2021) pontuam gue 0s jogos digitais comerciais proporcionam
uma aprendizagem tangencial, em que os conteudos académicos podem ser aprendidos
de forma indireta, ou seja, ainda que o jogo ndo trate diretamente sobre um contetdo
curricular, ele pode servir de ponto referencial para se proporcionar discussdes em sala

de aula. Isto foi também constatado no jogo Resident Evil 3 Remaker (Figura 1).

® Coleta de dados realizada em outubro de 2022. Este valor pode se alterar ao longo do tempo na medida
em que mais inscritos ou mais usuarios ja inscritos assistem aos videos do jogo.
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Figura 1- Jogo digital comercial Resident Evil 3 Remaker- Gameplay

RESIDENT EVIL 3 Remake - O Inicio de Gameplay, em Portugués PT-BR!
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Fonte: Canal BKSEDU, (2022).
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De forma geral, ao analisarmos o conteddo do jogo neste primeiro video,
chagamos aos seguintes resultados: a narrativa gira em torno do contetido de infectologia;
0 jogo explora aspectos reais e ficticios; hd uma abordagem da biologia em torno do
desenvolvimento de uma historia envolvente; ha abordagem de contetudos de biologia
como nomenclatura de virus (no jogo T-virus; o professor poderia abordar as normas
internacionais corretas para se nomear um virus), modos de infeccéo e transmisséo; armas
bioldgicas; vacinas e soro; industria farmacéutica, questdes econémicas e cura (aspectos
bioéticos) como tematicas que contextualizam o que o0 jogo traz como proposta de
entretenimento. Portanto, trata-se de um jogo complexo e que requer do jogador o
desenvolvimento da sabedoria digital para aprender os comandos de gameplay e além
destes aspectos técnicos, a capacidade de identificar e interagir com aspectos
epistemoldgicos por trds de sua narrativa (PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012b).
Compreende também um “bom videojogo” (GEE, 2010) porque envolve as emogdes do
jogador para sobreviver e buscar a cura da infecgdo viral para outras pessoas (altruismo).

Apbs analisarmos o contetdo do jogo, verificamos também os comentarios que
foram realizados em torno dele (0,48%) e que sdo apresentados no quadro 1 com suas

respectivas categorizacoes.
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Quadro 1- Comentarios em torno do jogo Resident Evil 3 Remaker

Comentario realizado

Categorias

C1: Pessoas normais quando sdo mordidas por zumbis sdo infectadas; mas a

protagonista ndo é infectada quando mordida [risos]. Jogo engragado.

3 - (contetdo

biol6gico)

C2: Ninguém até hoje nunca pensou em fazer um mix de ervas com trés cores?
Uma mistura com trés tipos? [ervas medicinais para sarar danos no

personagem].

3 - (ligagao com

conteldo bioldgico)

C3: 48:00 deuteranopia...me causou tanto interesse que até vou pesquisar para

ver se eu tenho isso...

3 - (ligacdo com
conteudo biologico)

C4: O Nemesis (inimigo principal) é a versdo com esterdides do Mr X (inimigo

principal de Resident Evil 2 Remaker).

3 - (ligacéo com

conteudo biologico)

C5: Gente, por que Jill (personagem principal) ndo se transforma (em um

zumbi) quando é mordida?

3 - (ligacdo com

conteldo bioldgico)

C6: Essa pandemia se espalhou mais rapido que qualquer outra da humanidade
s0 para ficar mais bonito porque isso seria uma epidemia.

-C6.1: Pandemia é quando é global ou vérios paises;

-C6.2: E pandemia mesmo porque se refere a uma doenca que se espalhou em

escala global!

3 - (ligacdo com o

cotidiano)

C7: Esse jogo é baseado em coronavirus.

3 - (ligagdo com o

cotidiano)

C8: contaminacéo por via aérea...me prenderam em casa. O que Resident Evil

esta querendo me ensinar?

3 - (ligacdo com o

cotidiano)

C9: O coronavirus foi uma arma bioldgica liberada por essa corporacao

Umbrella.

3 - (ligacdo com o

cotidiano)

C10: Obrigado por seus videos Edu! Estdo me ajudando a passar por uma fase
dificil e é muito legal ver o carinho que vocé tem pelo seu trabalho! Realmente

muito bom! Por favor, continue sempre assim, animando meu dia!

1 - (ligacdo com
aspectos de educagéo

emocional).

C11: Na moral, me amarro nessa parada do Edu dar uma lida nos files
(documentos)! Eu acho isso incrivel, principalmente pelo fato de eu ser um
grande fa da franquia RE desde crianca! Gosto demais da historia e lendo os

documentos sempre descubro algo novo e me da uma nostalgia.

2 - (ligagao com
aspectos de educacdo

emocional).

C12: Esse jogo esta demais mano! Eu ia estudar para a prova da faculdade, mas

vi aqui o inicio do gameplay do RE ... ja era a idéia [de ir estudar]

1- (ligacdo com
aspectos de educagdo

emocional).

Obs: Categorias: 1 - Jogo digital e Educacdo; 2 — Jogo digital e entretenimento; 3 — Jogo digital e ensino

de Biologia

Fonte: Dados deste estudo.
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Resident Evil 3 estabelece, portanto, a ligacdo entre entretenimento, relagdes
cotidianas, vinculos emocionais e contetdos biologicos (quadro 1). No tocante aos
conteddos bioldgicos, ainda que seja um jogo comercial, tangencialmente (RAMOS;
PIMENTEL, 2021) promove a aprendizagem e reflexdo sobre processos de infecgéo viral,
procedimentos de mistura de ervas medicinais para a cura de ferimentos, deuteranopia e
diferenca entre alguém que usa e ndo usa esteroides e suas evidéncias na musculatura.
Assim, € um jogo que balanceia entretenimento, diversdao e contetdos bioldgicos,
promovendo a aprendizagem baseada em jogos digitais, mas requer sabedoria digital dos
jogadores para identificar contetidos de biologia, o que pode ser facilitado com o auxilio
do professor da disciplina (PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2012b).

Os achados também revelaram que um jogo digital comercial ndo esta
desvinculado de seu contexto social e historico. Em 2020, deu-se o inicio da pandemia da
Covid-19 e os jogadores fizeram ligacéo entre o cenario da saide mundial e a discusséo
em torno do que é uma epidemia e uma pandemia. Neste sentido, 0 jogo promove acdes
reflexivas cotidianas enquanto se discute contetdos bioldgicos, sendo que na cidade de
Rancoon (cidade ficticia do jogo) ocorre uma epidemia (a nivel local/regional). Entéo,
podemos afirmar que Resident Evil é um “bom videojogo” (GEE, 2010) na medida em
que estimula a mente para o raciocinio e reflexdes inerentes a ele e para além dele.

O valor emocional do jogo, promovendo engajamento dos jogadores, é reforcado
pelos comentarios que remetem a nostalgia do jogo original lancado para Playstation 1,
0 envolvimento com a historia e narrativa do jogo, bem como o dono do canal consegue
promover bons momentos aos seus inscritos (quadrol). Estes aspectos reforcam o papel
dos jogos comerciais como veiculos de discussbes e reflexdes, mas também para
pensarmos sobre como eles sdo mais envolventes que as formas tradicionais de ensinar e
aprender nas escolas (APARICI, 2012; GEE, 2010; McGONIAL, 2012), como ficou
evidente no comentario C12, em que o jogador preferiu interagir com a gameplay a
estudar para uma prova da faculdade.

Ao relacionarmos os dados coletados, seja na analise formal do jogo, seja por meio
dos comentarios dos jogadores, encontramos uma perspectiva de que esse jogo em
especifico pode ser introduzido na perspectiva da aprendizagem baseada em jogos
digitais, promovendo experiéncias concretas a partir do conte(ldo do jogo. Nesse caso, 0

jogo poderia ser utilizado pelo professor e alunos antes, durante ou depois da aula.

ANO XVIII. N. 11. NOVEMBRO0/2022 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 219



tematica .

Considerag0es finais

A partir da analise dos dados coletados nesta investigacdo, pode-se indicar que o
jogo digital Resident Evil 3 pode contribuir para o ensino de Biologia na medida em que
ele articula entretenimento, diversdo e conteudos curriculares de forma envolvente.
Assim, a hipdtese do estudo foi, em certa medida, confirmada: o jogo é capaz de promover
reflexdes de natureza cientifica, mas ficou também evidente que o interesse dos jogadores
com o jogo foi relaxar e se divertir (maior parte dos comentéarios em torno do jogo girou
em torno de sua dindmica e desenvolvimento).

Ainda que apenas 0,48% dos comentarios girassem em torno da relacdo entre o
jogo, ensino de Biologia e Educacdo para além de conteddos curriculares (contetdos e
problemas cotidianos), isto reafirma o papel dos jogos comerciais em promoverem
aprendizagem tangencial. Mas, ao mesmo tempo, reforca o papel do professor em mediar
as discussdes realizadas entre os estudantes: nem todo jogador tera sabedoria digital para
discernir e relacionar aspectos do jogo com os contetidos da disciplina.

Recomendamos o desenvolvimento de estudos mais completos, uma vez que o
recorte realizado neste focalizou apenas um video de gameplay da playlist do canal
BKSEDU, o que significa que ha a necessidade de se ter uma visdo mais ampla da relagédo
do jogo com o ensino da Biologia.

Por fim, o estudo desvelou o papel do jogo Resident Evil 3 Remaker em promover
reflexdes em torno da satde publica, interesse farmacéuticos e econdmicos, num contexto
que coincidiu com o inicio da pandemia da Covid-19, em que a fic¢do quis reproduzir a
vida real e vice-versa, assim como também encontrado no jogo digital Plague inc, que
permite ao jogador o “controle’ de pragas e doengas em situagdes pandémicas ao redor

do mundo.
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