Mavira, o Resgate: Um Jogo Digital Educacional
Notorio para a Preservacao da Avifauna Maranhense

Anna Lyat P. Jesus', Jade R. Moraes', Kaiany M. Guimaries', Valter S. M. Neto',
Carlos C. Cardoso', Premma H. M. Silva?, Poliana A. C. Melonio?, Iris M. R.
Rocha’

'Instituto Federal do Maranhdo (IFMA) — Campus Acailandia
Acailandia — MA — Brasil

*Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA) — Campus Sio Luis
Sdo Luis — MA — Brasil

{jademoraes, annalyatpontes, kaiany.guimaraes,
prof.valter.neto,prof.carlos.consta}@acad.ifma.edu.br,
{premmaharyl0,policaxiasma2020,porto.iris}@gmail.com

Abstract. With its rich avifauna, Maranhdo requires environmental awareness
actions to promote the preservation of local biodiversity. This article presents
the development and evaluation of a digital game aimed at preserving
Maranhdo's avifauna. The proposal seeks, in a playful and interactive way, to
present regional species, their habitats and the threats they face, such as
animal trafficking and deforestation. The game combines educational content
with digital resources to stimulate students' interest in the environmental
cause, inviting them, throughout the narrative, to reflect on the importance of
species conservation and awakening empathy and a sense of responsibility
towards the environment. As a result of the evaluation by a multidisciplinary
team, the game proved to be suitable for educational purposes, with good
engagement and learning potential.

Resumo. Com sua rica avifauna, o Maranhdo exige acoes de sensibilizacdo
ambiental para promover a preservagdo da biodiversidade local. Assim, este
artigo apresenta o desenvolvimento e avaliacdo de um jogo digital voltado a
preservagdo da avifauna maranhense. A proposta busca, de forma lidica e
interativa, apresentar espécies regionais, seus habitats e as ameagas que
enfrentam, como o trdfico de animais e o desmatamento. O jogo combina
contetidos pedagdogicos com recursos digitais para estimular o interesse dos
estudantes pela causa ambiental, convidando-os, ao longo da narrativa, a
refletir sobre a importdncia da conservacdo das espécies e despertando
empatia e senso de responsabilidade com o meio ambiente. Como resultado da
avaliacdo por uma equipe multidisciplinar, o jogo mostrou-se adequado para
fins educacionais, com bom potencial de engajamento e aprendizagem.

1. Introducao

E notério que a avifauna do Maranhdo é extremamente rica e diversa, abrigando cerca
de 503 espécies de aves, que desempenham papéis essenciais nos ecossistemas locais e
contribuem significativamente para a diversidade ecoldgica e cultural do territério
[Martins e Oliveira 2011]. Essa diversidade torna o Maranhao um ponto de destaque na
avifauna brasileira, especialmente por sua localiza¢cdo geogréfica singular, que abrange a
transicao de trés importantes biomas: Amazonia, Cerrado e Caatinga. Essa caracteristica
ecotonal confere ao estado uma relevancia ecoldgica dnica, o que reforca a necessidade



de estudos, acdes de conservagdo e valorizacao da biodiversidade regional [Mercés et al.
2021].

A compreensdo da avifauna maranhense vai além do conhecimento cientifico:
trata-se de uma ferramenta fundamental para a conservacdo da biodiversidade, a
elaboracdo de politicas ambientais € o incentivo ao turismo ecoldgico sustentdvel.
Contudo, apesar da abundancia e importancia dessas espécies, elas enfrentam sérias
ameacas devido a intensa ac¢do antrépica. O avanco da fronteira agricola, a exploracio
madeireira, as queimadas descontroladas e a ocupagdo desordenada do territorio t€m
contribuido diretamente para a degradacdo dos habitats naturais dessas aves [Celetano et
al. 2018].

A Floresta Amazonica no Maranhdo, por exemplo, é uma das &dreas mais
afetadas pelo desmatamento no Brasil, perdendo vastas extensdes de cobertura vegetal
anualmente. Essa destrui¢io coloca em risco ndo somente as aves, mas todo o equilibrio
ecologico das regides impactadas. A reducdo dos habitats naturais interfere na
reprodugdo, migracdo e sobrevivéncia de diversas espécies, gerando um efeito cascata
sobre toda a cadeia ecologica.

Em meio a esse cendrio preocupante, a educacdo ambiental surge como uma
estratégia fundamental para promover a sensibilizacdo e a mudanca de comportamento
das novas geracoes. O uso de recursos tecnoldgicos, como jogos educacionais digitais,
tem se mostrado uma alternativa eficaz para despertar o interesse e o engajamento dos
jovens em relacdo a temas ambientais. Os jogos possibilitam criar experiéncias
imersivas, que aliam informagdo e entretenimento, favorecendo o aprendizado de
maneira lddica e significativa.

De acordo com Pereira et al. (2022), os jogos digitais educativos, quando bem
estruturados, proporcionam aos estudantes um ambiente interativo de constru¢do do
conhecimento, estimulando habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Esses recursos
promovem o engajamento dos alunos e favorecem o desenvolvimento do pensamento
critico, além de incentivarem atitudes sustentdveis quando aplicados em temaéticas
ambientais.

Diante disso, este artigo pretende apresentar o desenvolvimento de um jogo
educacional digital voltado a valorizacdo e a preservagdo da avifauna maranhense, tendo
como alvo o publico infantojuvenil. A proposta visa disseminar o conhecimento sobre
as espécies de aves do estado, os riscos que enfrentam e as acdes necessarias para sua
conservacdo, promovendo a sensibilizacdo ecoldgica por meio de uma abordagem
interativa e acessivel. Acredita-se que, ao unir educacdo, tecnologia e preservacao
ambiental, seja possivel contribuir efetivamente para a constru¢do de uma sociedade
mais responsavel e comprometida com a protecao da biodiversidade local.

2. Sensibilizacio Ambiental e Jogos Educacionais para a Preservacao da
Avifauna

s

E compreensivel que, na atualidade, exista fascinio humano pela vida animal, tendo em
vista que as espécies sdo indispensaveis para a subsisténcia, ado¢do e andlise de suas
necessidades no proprio desenvolvimento. Com base nisso, € correto afirmar que o
controle e conservacdo dessas espécies também fazem parte da sua colaboragao.



O Brasil, por exemplo, abriga uma rica biodiversidade, o que,
consequentemente, demanda a ampliacdo de areas de conservacdo e unidades de
preservacdo, visando oferecer uma ampla gama de possibilidades para o estudo,
protecdo e convivéncia com as espécies presentes em seu territorio. No entanto, esse
potencial € constantemente ameacado por problemas ambientais recorrentes, causados
pela ma conduta humana em relagdo ao meio ambiente.

O cendrio de exploracdo de espécies, ndo somente no Brasil, mas em todo o
mundo, infelizmente persiste como consequéncia da légica industrial e da ganancia
humana, promovendo a polui¢cdo dos habitats e a dizimagdo da fauna. Destaca-se, nesse
contexto, o trafico de animais, tendo as aves silvestres como vitimas recorrentes desse
crime [Gongalves e Bezerra 2024].

Diante dessas problematicas e da importancia da preservacao das espécies e dos
ecossistemas, torna-se indispensavel a introducao de meios educativos que aproximem o
ptublico em fase de aprendizado, especialmente o infantojuvenil, das questdes
ambientais. Entre essas estratégias, os jogos educacionais digitais despontam como
ferramentas eficazes por aliarem conteddo informativo a uma abordagem lidica e
interativa, capaz de engajar emocional e cognitivamente os estudantes.

Nesse sentido, os jogos educacionais digitais assumem um papel fundamental ao
unir conhecimento e entretenimento, tornando-se recursos indispensaveis nos planos de
ensino, especialmente na educacdo infantil e no ensino fundamental. Para Almeida et al.
(2021), a utilizacdo de jogos na aprendizagem € proposta como um complemento
didatico, capaz de tornar o ensino mais atrativo e significativo, seja por atender a uma
demanda pedagégica especifica, seja por preencher lacunas deixadas pelo ensino
tradicional.

Assim, esses recursos relacionam-se diretamente com  afetividade,
compartilhamento e entretenimento, apresentando grande relevancia no cotidiano,
especialmente no tempo livre. Por se tratarem de metodologias voltadas a descontragdo
e ao divertimento, especialmente entre o publico infantojuvenil, os jogos t€ém se
destacado como ferramentas eficazes para ampliar a concentracdo, desenvolver o
raciocinio l6gico, estimular a criatividade e favorecer a constru¢do do conhecimento de
forma significativa e prazerosa [Lins Junior et al. 2019]. Isso demonstra que, quando
aplicados ao contexto educacional, esses recursos podem ser adaptados para transmitir
conhecimentos culturais, ambientais e sociais [Pascotto e Montalvao 2020].

Por meio dessas experiéncias, é possivel sensibilizar as novas geragdes sobre a
importincia da conservacdo da biodiversidade, promovendo o desenvolvimento de
atitudes mais conscientes e responsdveis em relacio ao meio ambiente. A literatura
apresenta diversas iniciativas que utilizam jogos educacionais digitais como estratégia
pedagdgica voltada a temdtica da avifauna. Essas propostas buscam despertar o interesse
do publico infantojuvenil, promovendo o aprendizado sobre as espécies de aves, seus
habitats e as ameagas que enfrentam.

O jogo “Super Livre”, proposto por Santos et al. (2022), € um recurso didatico
desenvolvido para promover a educacdo ambiental, especialmente sobre a avifauna
brasileira. Idealizado para favorecer a autoinstrucdo e a construcdo coletiva do
conhecimento, o jogo pode ser aplicado tanto em espagos formais de ensino quanto em



ambientes ndo formais, como museus e centros de educacdo ambiental. A proposta
busca engajar os usudrios de forma lddica, incentivando a aprendizagem ativa e a
reflexdo sobre a importancia da conservacido das espécies de aves e de seus habitats
naturais.

O “Desafio das Aves” é um jogo educativo lancado pelo Instituto Chico Mendes
de Conservagdo da Biodiversidade (ICMBio), visando promover a educacdo ambiental
por meio do conhecimento sobre as aves do Parque Nacional da Lagoa do Peixe (RS)
[Agéncia Gov 2024]. O jogo desafia os usudrios a identificar corretamente espécies de
aves em diferentes ambientes naturais, como restinga, campos nativos e praias,
utilizando imagens e nomes reais das espécies. A iniciativa busca aproximar o ptblico
da biodiversidade local e incentivar a conservacao ambiental de forma lidica e
interativa.

O jogo “Detetive da Mata” é uma adaptacdo da cldssica dindmica “Detetive,
Vitima e Assassino”, desenvolvida para sensibilizar os participantes para a
biodiversidade da Mata Atlantica e os riscos enfrentados pelas aves desse ecossistema.
Na versdo educativa, os jogadores assumem papéis especificos: um deles € o detetive,
enquanto os demais se dividem entre vitimas e o criminoso, que possui a carta
“Ameacas”. A missdo do detetive é identificar o criminoso antes que ele consiga
eliminar as vitimas, promovendo, de forma lidica, reflexdes sobre os perigos e ameacas

que comprometem a sobrevivéncia das aves na Mata Atlantica [Bastos 2021].

Gonzaga, Aratijo e Corte (2021) apresentam o desenvolvimento e aplicagdo de
um jogo de cartas coleciondveis como estratégia para a populariza¢do da ciéncia e a
promocdo da sensibilizacdo ambiental. O estudo, realizado no Campus de Goiabeiras da
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), resultou na criacdo do jogo didatico
"SuperAves", com base na catalogacdo de 112 espécies de aves locais. Oficinas de
observacgdo e grupos focais avaliaram sua eficdcia, destacando o potencial do jogo para
engajar o publico na educacdo ambiental e a necessidade de ampliar a producdo de
materiais didaticos voltados a popularizacdo da ciéncia e a sensibilizacio ecoldgica.

3. Metodologia

A metodologia adotada neste projeto baseia-se nos principios de Novak (2010),
estruturando o desenvolvimento do jogo em quatro etapas fundamentais: conceituagdo,
design instrucional, desenvolvimento e avaliacdo (Figura 1). Cada uma dessas fases foi
concebida para garantir coeréncia pedagdgica, funcionalidade técnica e alinhamento
com os objetivos educacionais do jogo.

@

ETAPA 2

CONCEITUAGAO DESIGN INSTRUCIONAL  DESENVOLVIMENTO AVALIAGAO
Figura 1. Etapas do projeto
3.1. Conceituacao

A pesquisa consiste na elaboracdo da gameplay e da sua organizagdo como: tematica
abordada (Aves do Maranhdo); publico-alvo (infantojuvenil); influxo para o projeto



(convengOes educacionais de sensibilizacdo por meio de jogos de simulacdo);
objetivo-enredo (o personagem principal terd que resgatar as aves e combater os
contrabandistas); tecnologia (acesso feito por meio do computador); quantitativo de
usudrios (somente um jogador); personagens do usudrio (somente uma personagem
feminina principal); cendrios (dreas de vegetacdo arborea, litoral, ferrovias); desafios (o
usudrio terd que resgatar as aves que serdo localizadas durante as fases e abrigd-las em
um local seguro); entre demais coisas.

3.2. Design Instrucional

O planejamento € feito através da producdo do Documento de Design do jogo (em
inglés, Game Design Document - GDD), englobando informagdes sobre a jogabilidade,
a narrativa, a inferface e as regras contidas nele.

3.3. Desenvolvimento

A ferramenta utilizada para a mecanizacao do jogo foi a Godot Engine, que oferece uma
alternativa vidvel e dinimica para os desenvolvedores de jogos. Trata-se de uma
plataforma gratuita, muito utilizada para a producdo de jogos, que apresenta uma
interface versatil para o desenvolvimento de cddigos em diferentes linguagens, além da
criacao dos cendrios que compdem o projeto.

Os sprites foram construidos por meio do programa Krita, uma aplicacdo livre e
de codigo aberto que permite criar ficheiros de arte digital do zero, como ilustragdes e
arte conceitual, com suporte do Pixilart, uma plataforma que disponibiliza a criagcdo de
modelos em pixel art.

3.4. Avaliacao

Esta fase envolveu a realizacdo de testes praticos e uma avaliagdo conduzida por uma
equipe multidisciplinar composta por trés alunas do curso técnico em Informética, dois
professores da drea de Informaética, duas pedagogas e uma bidloga.

Os testes tiveram como objetivo principal verificar a usabilidade, a mecénica e a
coeréncia pedagdgica do jogo, além de avaliar a adequagdo e a precisdo do contetido
cientifico apresentado. A diversidade de formacdes da equipe possibilitou uma avaliagdo
ampla e integrada, contemplando tanto os aspectos técnicos quanto os educacionais.
Essa abordagem colaborativa resultou em ajustes significativos, que tornaram o jogo
mais acessivel, atrativo e eficaz como ferramenta de apoio ao ensino e a sensibilizacio
ambiental sobre a avifauna do Maranhao.

4. Resultados e Discussao
4.1. Jogo Mavira: O Resgate

Ao 1niciar o jogo, o jogador visualiza a tela inicial (Figura 2a), que apresenta trés
opcdes: 1) “Jogar”, para comegar a partida; ii) “Sobre”, que fornece informagdes sobre a
jogabilidade; e ii1) “Sair”, para encerrar 0 jogo.
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Figura 2. a) Tela inicial; b) Placa de comandos c) Placa de movimentacio; d) Personagem
Mavira
Ao selecionar a opgao “Sobre” (Figura 2a), sdo exibidas as instruc¢des basicas de
controle: a tecla “Esc” serve para pausar o jogo, enquanto a barra de espaco € utilizada
para atirar (Figura 2b). Ja as setas direcionais do teclado permitem a movimentagdo da
personagem principal (Figura 2c).

A Figura 2d mostra um dos sprites da personagem do jogo, Mavira, uma jovem
indigena da regido, escolhida para simbolizar a luta pela conservacao da avifauna. Ela é
apresentada na ilustracdo da Figura 2a ao lado de uma das primeiras espécies que
aparecem nas fases do jogo, a Ararajuba.
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Figura 3. a) Aves na gaiola; b) Manual de informacées; c) Historia introdutoéria do jogo

A Figura 3a apresenta as aves que aparecem ao longo das fases do jogo,
retratadas inicialmente enjauladas, o que simboliza a vulnerabilidade enfrentada por
essas espécies. A proposta é que a protagonista, no decorrer da narrativa, resgate esses
animais em perigo e os liberte do contrabando promovido pelos vildes, cagadores locais.

As aves selecionadas para compor o jogo sdo: jacamirim-de-costas-escuras,
tiriba-pérola, garca-tricolor e ararajuba. Essas espécies foram escolhidas por serem
representativas da avifauna maranhense e, em sua maioria, enfrentarem sérios riscos
ecoldgicos devido a auséncia de regulamentacdes adequadas em seus habitats. A
excecdo € a garca-tricolor, que nio consta como ameacgada, mas foi incluida por ser a
espécie mais apropriada para ambientar a terceira fase do jogo, situada em um bioma de
manguezal. Além disso, todas as aves escolhidas estdo entre as mais exploradas e
observadas na regido.

A selecdo foi baseada em andlises quantitativas de ocorréncia e relevancia
ecoldgica da avifauna local, com apoio da plataforma WikiAves' — uma referéncia em
ornitologia no Brasil, de acesso publico e amplamente utilizada em estudos e a¢des de
preservacdo de aves [Silva Junior 2023].

A Figura 3b exibe um dos sprites do “Manual de Informacdes” que
acompanhard Mavira ao longo de sua jornada. Esse manual redne descricdes detalhadas
sobre as espécies encontradas no jogo (nome cientifico, tamanho, alimentacio e sons
caracteristicos), funcionando como uma enciclopédia interativa. Além disso, traz mapas

! https://www.wikiaves.com.br



de distribuicdo real das espécies, utilizados como base para localizar os grupos
aprisionados. Essa funcionalidade proporciona ao jogador uma experiéncia lidica aliada
a dados cientificos, aproximando a fic¢do do cendrio ecoldgico real.

A introducdo do jogo apresenta a histdria da protagonista, Mavira, moradora da
cidade de Acailandia (Figura 3c). A narrativa tem inicio quando uma ararajuba ferida
colide com a janela de sua casa, enquanto foge de cagadores. A partir desse momento,
Mavira assume a missdo de enfrentar os criminosos e resgatar as aves aprisionadas,
culminando no reencontro da ararajuba com seu bando na fase final do jogo.

Figura 4. a) Primeira fase; b) Segunda fase; c) Terceira fase; d) Quarta fase

Na primeira fase do jogo, apds enfrentar os cacadores que perseguiam a
ararajuba, Mavira se depara com uma nova ameaca: um grupo de
jacaramim-de-costas-escuras estd sendo contrabandeado por cacgadores nas
proximidades de sua comunidade. Para resgatar as aves € seguir viagem com a
ararajuba, ela precisard enfrentar os vildes e encontrar a chave da gaiola onde os
passaros estdo aprisionados (Figura 4a).

A segunda fase, dando continuidade a trajetdria da protagonista, leva Mavira a
Mata dos Cocais, vegetacdo caracteristica da regido do Meio-Norte brasileiro,
especialmente nos estados do Maranhdo e Piaui (Brasil, 2024). Nessa etapa, hd uma
mudanca de cendrio, que passa a apresentar as caracteristicas tipicas dessa regido
(Figura 4b). Durante o percurso, ela enfrentard obsticulos mais complexos para
conseguir sair da mata, enquanto adquire conhecimento sobre as tiribas-pérola. O
objetivo final da fase € resgatar uma familia inteira dessas aves para avangar no jogo.

A Figura 4c mostra a paisagem do Manguezal, cendrio da terceira fase do jogo,
que ocorre quase no fim da missdo de Mavira, nas proximidades da capital do estado,
Sdo Luis. Nessa fase, a protagonista precisa atravessar a densa vegetacdo do bioma e
chegar até um porto ilegal, onde a familia da ararajuba estd aprisionada. Durante o
percurso, ela encontra garcas tricolores presas e parte em busca de sua libertacao, assim
como fez anteriormente com os outros grupos ameagados.

Por fim, a imagem apresenta Mavira ja no porto ilegal, cenario da quarta e
ultima fase. L4, ela se depara com intimeras caixas empilhadas, entre as quais estd a
familia da ararajuba, que precisa ser resgatada (Figura 4d). Uma das caixas contém a
chave da gaiola, mas Mavira precisa destrui-las uma a uma até encontrar a correta. No
entanto, algumas caixas erradas libertam cacadores, exigindo aten¢do e estratégia para
que ela consiga cumprir sua miss@o com sucesso.

4.2. Avaliacao

Esta fase constituiu-se como um momento crucial para validar a efetividade da proposta,
abrangendo tanto os aspectos técnicos quanto os pedagdgicos relacionados ao jogo. A
avaliacdo foi realizada por meio de testes praticos € de sessOes de andlise conduzidas



pela equipe multidisciplinar do projeto. A diversidade de formacOes dessa equipe
permitiu uma abordagem ampla e integrada, garantindo uma andlise criteriosa dos
diferentes componentes do projeto.

Na avaliac@o do jogo, entre os principais pontos ressaltados, estd o diferencial da
proposta em comparacdo aos demais jogos encontrados na literatura, sobretudo por sua
abordagem digital, narrativa e imersiva. Desde modo, no tocante a perspectiva digital, o
jogo se contempla o que € previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sobre
a utilizagdo desses recursos, enquanto instrumentos pedagdgicos para consolidacio das
aprendizagens, como se apresenta no excerto a seguir:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunica¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.
11).

Assim, os testes praticos envolveram a aplicacao do jogo em ambiente simulado,
com foco na observacido da usabilidade, da navegabilidade e da experiéncia do usudrio,
considerando os critérios de coeréncia entre narrativa/enredo e objetivos pedagdgicos;
clareza nas instrucdes; fluidez da jogabilidade; responsividade dos controles; qualidade
gréfica; e pertinéncia do contetdo cientifico.

Além disso, o grupo avaliador utilizou escalas qualitativas para mensurar a
atratividade do jogo, seu potencial motivacional, e a capacidade de promover
aprendizagem significativa por meio da articulacdo entre o conteido lddico e os temas
ambientais.

Do ponto de vista pedagdgico, a avaliagdo foi orientada pelos principios da
aprendizagem significativa (Ausubel, 2003), buscando verificar em que medida o jogo
promovia conexdes entre o conhecimento prévio do jogador e os novos conteidos
abordados. A ambientacdo em biomas reais do Maranhdo e a representacdo de espécies
nativas funcionaram como teias cognitivas, entrelacando o interesse e facilitando a
ancoragem de novas informacdes a experiéncia dos jogadores.

A presenca de uma protagonista indigena, Mavira, e a ambientacdo em biomas
reais do Maranhdo foram apontadas como estratégias eficazes para contextualizar o
conteudo e fortalecer o vinculo do jogador com a causa ambiental. A equipe avaliadora
destacou ainda o potencial formativo do jogo ao integrar elementos culturais, ambientais
e cientificos de maneira acessivel e envolvente.

Nesse sentido, a mediacdo simbdlica promovida pela personagem Mavira, aliada
aos desafios e recompensas do jogo, suscitou da perspectiva pedagdgica o incentivo nos
alunos a tomada de decisdes, o raciocinio légico e a resolu¢do de problemas em
contextos simulados, ampliando as possibilidades de aprendizagem em uma proposta
dindmica, contextualizada e significativa.

Um ponto destacado na avaliacio pedagégica foi a necessidade de
aprimoramento do jogo no tocante a acessibilidade. Considerou-se que o jogo apresenta
um forte chamado a representatividade cultural, dado revelado na escolha de uma



protagonista indigena, Mavira, e a ambientacdo em biomas do Maranhdo, com énfase
em espécies nativas.

Contudo alguns elementos necessitam ser aprimorados como a adaptacido do
layout para alunos com algum tipo de deficiéncia, necessitando de ferramentas de
audiodescricdo para jogadores com deficiéncia visual; legendas ou linguagem de sinais
(Libras) para surdos, entre outros elementos que promovam a garantia que o jJogo seja
verdadeiramente acessivel a todos.

A inclusdo de um manual interativo com informagdes sobre as aves, sons
caracteristicos e mapas de ocorréncia refor¢a o aprendizado significativo, promovendo
nao apenas a assimilacdo de conteidos, mas também o desenvolvimento da empatia e do
engajamento dos estudantes com a preservagdo da avifauna local.

5. Consideracoes Finais

O jogo digital desenvolvido se destaca por combinar, de maneira imersiva, componentes
narrativos, culturais e ambientais, oferecendo uma experiéncia educativa relevante com
foco na preservacdo de aves presentes na regido do Maranhdo. Assim, pelo prisma
pedagdgico, os resultados obtidos na fase de avaliagdo evidenciaram o potencial
formativo do jogo digital como ferramenta complementar ao processo de
ensino-aprendizagem. A interacdo lddica, aliada a uma narrativa envolvente e
contextual, contribui para a consolidacdo de conhecimentos sobre a biodiversidade e as
ameacas ecoldgicas, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades cognitivas,
afetivas e éticas nos jogadores, além de ampliar os conhecimentos sobre a
biodiversidade e regionalidade cultural do estado do Maranhio.

Desta forma, a proposta revelou-se especialmente promissora para o uso em
contextos escolares, museoldgicos digitais e projetos de educagdo ambiental, podendo
ser adaptada a diferentes niveis de ensino e faixas etdrias. Como possibilidades futuras,
destaca-se a ampliacdo da diversidade de personagens, a inclusdo de novas fases e
espécies, bem como a implementacdo de versdes multilingues e multiplataformas, a fim
de alcangar publicos mais amplos e diversos.
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