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RESUMO

No ambiente escolar, as aulas expositivas sdo frequentemente utilizadas como ferramenta de
ensino, porém essas dificilmente capturam a atencéo do estudante durante um longo periodo de
tempo. A utilizacdo de jogos é uma alternativa pedagogica para ensino em ciéncias que pode atrair
mais a atengdo do estudante otimizando o aprendizado e integrando diversas outras areas do
conhecimento. E comum que o jogador atinja um nivel de fluxo de aten¢éo na atividade que o faz
perder a nocao do tempo ou do local onde se encontra. Nesta pesquisa foi elaborado e validado um
jogo pedagdgico para abordar o tema sustentabilidade em sala de aula, juntamente com outros
temas transversais e multidisciplinares como biomas e geografia do estado do Rio Grande do Sul,
utilizando como cenario os diferentes sistemas ecoldgicos do estado e diferentes alternativas de
atividades econdmicas mais ou menos ambientalmente sustentaveis. O processo de validacao foi
realizado em duas fases, primeiro com estudantes de licenciatura em ciéncias bioldgicas da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e segundo com estudantes do nono ano do
ensino fundamental no Colégio de Aplicacdo da UFRGS. Dentre as avaliagdes recebidas
destacaram-se a boa impressdo causada pelo material visual e o nivel elevado de dificuldade ou
desafio oferecido pelo jogo. Também ficou evidente a necessidade de maior discussdo do tema
sustentabilidade, pois ndo ficou clara a conexéo direta entre a decisdo de aplicar os diferentes usos
no territério com a sustentabilidade. Algumas modificagdes puderam ser realizadas durante as
fases de testes, como a criacdo de um quadro explicativo dos célculos do jogo para diminuir o nivel
de dificuldade. Com a segunda turma da licenciatura que participou da validacdo do jogo houve
maior disponibilidade de tempo para realizar uma conversa e a conexao entre o resultado do jogo
e a sustentabilidade. De forma geral observamos que o jogo possui potencial para trabalhar o tema
sustentabilidade em sala de aula de forma lGdica, porém o processo de validacdo € crucial na
elaboracdo deste tipo de material didatico. Ainda algumas modificacdes que surgiram de sugestes
durante o processo de validacdo serdo incorporadas no material do jogo antes de sua
disponibilizacdo, como a elaboracdo de um manual voltado para os professores que gostariam de

utilizar o jogo com suas turmas.

Palavras-chave: Sustentabilidade. Jogo de tabuleiro. Bioma Mata Atlantica. Bioma Pampa. Rio

Grande do Sul. Usos do territorio.



ABSTRACT

Lectures are commonly used as teaching technique at school, but those hardly capture the student's
attention over a long time period. The use of games is a pedagogical alternative to science
education that can attract more student attention by optimizing learning and integrating several
other areas of knowledge. It is common for the player to reach such a level of attention flow in the
activity that causes him to lose track of time or place. In this research we developed and validated
a pedagogical game to address the issue of sustainability in the classroom, along with other cross-
cutting and multidisciplinary themes such as biomes and geography of the Rio Grande do Sul state,
using the different ecological systems of the state and different alternatives of more or less
environmentally sustainable economic activities. The validation process was carried out in two
phases, first with undergraduate students in biological science from Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) and students from the ninth grade of elementary school at the Colégio de
Aplicacdo da UFRGS. Among the feedback received were the good impression caused by the
visual material and the high level of difficulty or challenge posed by the game. It was also evident
the need for further discussion of sustainability, since it was not clear the direct connection between
the decision to apply the different uses in the territory with sustainability. Some modifications
could be made during the testing stages, such as creating an explanatory chart of the game's
calculations to lower the difficulty level. With the second class of undergraduate students that
participated in the validation of the game, there was more time available to make a conversation
and the connection between the outcome of the game and sustainability. In general, we observed
that the game has potential to explore the sustainability theme in the classroom in a playful way,
but the validation process is crucial in the elaboration of this type of class material. Still some
modifications that came up from suggestions during the validation process will be incorporated
into the game material before its released, such as the elaboration of a manual aimed at teachers

who would like to use the game with their classes.

Keywords: Sustainability. Board game. Atlantic Forest biome. Pampa biome. Rio Grande do Sul.

Uses of the territory.
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1 INTRODUCAO

O tema da sustentabilidade é contemporaneo e de extrema importancia para formacéo de
cidaddaos ambientalmente conscientes. Dentro do amplo conceito de sustentabilidade podemos
destacar a utilizacao sustentavel dos recursos naturais como uma das facetas. A grande maioria
das atividades econdémicas humanas resultam da exploracdo de algum recurso natural, ocasionando
maior ou menor impacto para 0 meio ambiente. Popularmente caracterizamos como sustentaveis
aquelas atividades que causam menor impacto ambiental e ndo sustentaveis, ou pouco sustentaveis,
as atividades de maior impacto.

A sala de aula é um espaco ideal para problematizacdo da forma como utilizamos os
recursos naturais atualmente e para reflexdo sobre qual seria a forma mais interessante para
continuarmos utilizando os recursos no futuro. Principalmente a desconstrucdo daquilo que parece
ser senso comum € interessante em sala de aula, assim, através de uma postura investigativa
podemos buscar o desenvolvimento e exercicio da criticidade nos estudantes, em um processo que
Gadotti (2008a) caracteriza como conscientizacdo. O autor defende que o processo de criticidade

e conscientizacdo deve inclusive levar em conta o proprio sistema escolar:

Decifrar o mundo significa que o acesso a nossa realidade é problemaético, que € preciso
ir além das aparéncias, atras das mascaras e das ilusées. [...] A conscientizacdo deve levar
em consideracdo principalmente o sistema escolar, 0 ensino publico e particular, a
educagdo permanente e a educacdo de adultos, para fazer delas uma leitura critica, radical.
(GADOTTI, 20084, p. 40).

Tomemos como exemplo um dos conteudos trabalhados no curriculo de ciéncias e biologia:
a energia. A geracdo de energia elétrica por fonte edlica é conhecida como uma fonte de energia
sustentavel, certamente se caracteriza como mais sustentavel do que a energia elétrica gerada pela
queima de carvdo, mas possui impacto ambiental devido as colisbes com morcegos e aves
(MARQUES et al., 2014). Quando discutido o tema da energia edlica em sala de aula € interessante
gue os dois pontos sejam levados a discussdo e que caiba aos sujeitos participantes da discussdo
construirem suas opinides.

Sob 0 mesmo raciocinio da problematizacdo das fontes de energia, é preciso discutir sobre
as decisOes tomadas sobre a utilizagéo do territdrio. A partir da perspectiva da ecologia planetaria
(GADOTTI, 2008b) todas as decisdes que afetam a Terra afetam todos seus habitantes. A proposta
desta pesquisa é disponibilizar uma ferramenta pedagogica alternativa para abordagem do tema
sustentabilidade, ou uso sustentavel dos recursos naturais, em sala de aula, atraves da criagéo e
validacao de um jogo de tabuleiro. Neste jogo, o principal cenério é o territério do estado do Rio

Grande do Sul, a partir dele sera possivel trabalhar de forma lddica as diferentes formacoes
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vegetais do estado, os biomas e as alternativas econdémicas para o uso da terra que podem ser mais
ou menos sustentaveis considerando as diferentes formacdes vegetais. O principal objetivo

pedagdgico deste jogo é servir como fonte de debate e aprofundamento do tema sustentabilidade.

1.1 USO SUSTENTAVEL DE RECURSOS NATURAIS

O conceito de sustentabilidade € bastante amplo. Podemos pensar em praticas sustentaveis
de uso dos recursos naturais para fins alimentares, como agroecologia, ou diminuicdo do uso de
recursos esgotaveis e poluentes, como combustiveis fosseis. Diversos documentos oficiais e
tratados internacionais buscam orientar as nagdes no sentido de atingir a sustentabilidade.

A Organizacdo das Nagbes Unidas (ONU) no seu instrumento “Agenda 2030” elenca 17
objetivos de desenvolvimento sustentavel, ou objetivos globais, que devem ser implementados
levando em conta a realidade local de cada regido. Séo eles: (i) erradicacdo da pobreza, (ii) fome
zero e agricultura sustentavel, (iii) satde e bem-estar, (iv) educacgdo de qualidade, (v) igualdade de
género, (vi) dgua potavel e saneamento, (vii) energia acessivel e limpa, (viii) trabalho decente e
crescimento econémico, (ix) industria, inovacado e infraestrutura, (x) reducao das desigualdades,
(xi) cidades e comunidades sustentaveis, (xii) consumo e producao responsaveis, (xiii) acdo contra
a mudanca global do clima, (xiv) vida na agua, (xv) vida terrestre, (xvi) paz, justica e instituicGes
eficazes, e (xvii) parceria e meio de implementacdo (UNESCO, 2017). A partir da elaboracdo dos
objetivos fica claro que a conquista de uma sociedade mais sustentavel passa por uma melhor
distribuicdo da renda e igualdade, temas de extrema relevancia para discussdo em sala de aula.

Em escala local a escolha de alternativas econémicas, energéticas e alimentares
sustentaveis passa pelo conhecimento da paisagem local e de seus potenciais. No estado do Rio
Grande do Sul a vegetacdo nativa estd compreendida pelos biomas Pampa (mais de 60% do
territorio) e Mata Atlantica (cerca de 40% do territdrio) (IBGE, 2019). Uma classificacdo mais
refinada proposta por Hasenack (2017) reconhece 14 sistemas ecologicos: 4 predominantemente

florestais e 10 predominantemente campestres (Fig. 1).

Figura 1 — Sistemas ecoldgicos da vegetacdo do estado do
Rio Grande do Sul. Abreviag8es: ALT: campo de altitude;
LIT: campo litordaneo; ARB: campo arbustivo; CRI:
campo misto do cristalino oriental; AND: campo misto de
andropogbneas e compostas; GRA: campo graminoso;

BAR: campo com barba-de-bode; ARE: campo com



areais; ESP: campo com espinilho; SOL: campo de solos
rasos; ARA: floresta com araucaria; INT: floresta
subtropical interior; COS: floresta subtropical costeira;

TRO: floresta tropical.

ARB LIm

Fonte: adaptado de Hasenack (2017).

No bioma Mata Atlantica, onde a floresta é dominante na paisagem, a atual rede de
unidades de conservacdo ndo parece ser suficiente para proteger a biodiversidade (SARAIVA et
al., 2018; ZWIENER et al., 2017). Para compreender a maior parte da biodiversidade novas
unidades de conservacao deveriam ser melhor distribuidas ao longo da regido (BERGAMIN et al.,
2017). Também iniciativas de restauragdo em areas privadas seriam uma alternativa interessante
para conservacdo (ZWIENER et al., 2017).

Em ecossistemas predominantemente florestais pensar o uso sustentvel do territdrio,
aliando conservacdo da biodiversidade, restauracdo ecologica e retorno financeiro para as
comunidades locais, pode ser um desafio. As agroflorestas sucessionais sdo sistemas de cultivo
com diversas iniciativas de sucesso (MICCOLIS et al., 2016), inclusive para a Mata Atlantica no
estado do Rio Grande do Sul (acesse: http://taramandahy.org.br/ para conhecer as iniciativas na
regido da bacia hidrografica do rio Tramandai/RS). Esses sistemas se baseiam em diélogo e
compartilhamento de conhecimentos, a partir de um diagndstico participativo com as comunidades

locais que empregaréo os sistemas agroflorestais de restauragcdo (MICCOLIS et al., 2016).
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A vegetacdo campestre no estado do Rio Grande do Sul ocorre nos dois biomas, Pampa e
Mata Atlantica. No bioma Pampa os campos séo a paisagem predominante e as formagoes
florestais ribeirinhas ocorrem principalmente ao longo de cursos de rios. O Pampa é um dos biomas
brasileiros menos protegidos, apenas 2,58% de sua area remanescente se encontra dentro de
unidades de conservacio (BRANDAO; TREVISAN, 2007). Contudo, as areas de campo dentro
das unidades de conservacdo podem estar ameacadas (PILLAR; MARTIN-VELEZ, 2010), uma
vez que 0 uso econdmico do territdrio € restrito nestes locais (BRASIL, 2011). De fato, a excluséo
da atividade pecuaria pode prejudicar a conservacao dos campos, 0 que torna este ambiente um
exemplo de viabilidade econémica e sustentabilidade, principalmente se comparado a agricultura
(DALL’AGNOL et al., 2007).

O campo possui uma relacdo intrinseca com os herbivoros, de forma que o pastejo animal
remove a biomassa aérea de espécies que dominariam a paisagem, assim permitindo que uma
maior riqueza e diversidade de espécies ocorra naquele local (SEBASTIA et al., 2008). Uma das
hipoteses para a relacdo estreita entre a vegetacdo campestre e o gado europeu, introduzido para
atividade pecuaria, € que estes animais simulariam o pastejo de herbivoros nativos, cuja extin¢édo
teve contribuicdo da caca realizada pelas populacGes humanas (LIMA-RIBEIRO; DINIZ-FILHO,
2017; MIOTTI; SALEMME, 1999). Modelos que predizem a resposta da vegetagdo ao pastejo
animal ressaltam que deve se levar em conta a produtividade local, o histérico de coevolugédo da
vegetacio com os herbivoros (CINGOLANI; NOY-MEIR; DIAZ, 2005) e a intensidade do pastejo
(BOAVISTA et al., 2019) para delinear o manejo que mais beneficiaria cada regido campestre.

Tanto na forma de agroflorestas para regies florestais, ou em forma de pecuéria para
regides campestres, 0 uso econdmico sustentavel do territdrio precisa ser melhor planejado e a
paisagem natural deve ser levada em conta nessa decisdo. As alternativas para o uso sustentavel
sdo diversas e aproveitar os conhecimentos tradicionais das comunidades locais tém se mostrado
uma ferramenta de sucesso para aplicacdo de praticas econdmicas sustentaveis (GRUPO DE
TRABALHO DO BIOMA CERRADO, 2006; TEIXEIRA; MARIOSA, 2016). Desta forma a
discussdo sobre o tema sustentabilidade também passa pelo reconhecimento dos saberes

tradicionais dos povos locais.

1.2 EDUCACAO PARA O DENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

Diversas conferencias internacionais alertaram a populacdo e autoridades sobre a urgente

necessidade de maior harmonia entre as atividades humanas e a natureza. Em especial na
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Conferéncia Intergovernamental de Thilisi, na Antiga Unido Soviética, houve um reconhecimento
de que a educacdo € uma ferramenta indispensavel no processo de evolugdo para uma sociedade
mais sustentavel (GADOTT]I, 2008b). Segundo Freire (2007) o cuidado com 0s recursos naturais
¢ a ideia que constitui o ponto fundamental de uma sociedade sustentavel. Neste contexto surge a
educacdo para o desenvolvimento sustentavel. A Assembleia Geral das Nacgbes Unidas
estabeleceu, através da Organizacdo das Nacbes Unidas para Educagdo, Ciéncia e Cultura
(Unesco), que os anos de 2005-2014 configurariam como a Década das NacGes Unidas para o
Desenvolvimento Sustentavel (Deds), que posteriormente obteve sua continuidade na entdo
vigente Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel (UNESCO, 2017).

Logo em seu inicio havia baixo reconhecimento da Deds entre a comunidade académica
brasileira (ORGAO GESTOR DA POLITICA NACIONAL DE EDUCAGCAO AMBIENTAL,
2005). Mas a relevancia do tema sustentabilidade para a educacdo brasileira se percebe pela
representacdo que este possui nos diversos mecanismos orientadores do curriculo escolar. Os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, 1997), para terceiro e quarto ciclos do
ensino fundamental, anunciam que a sustentabilidade deve ser trabalhada como tema transversal

na area de Ciéncias da Natureza quando as relacdes de trabalho e consumo abordam o0s aspectos:

[...] legais, sociais e culturais ligados a apropriacéo e transformacgéo dos materiais e dos
ciclos da natureza pelo ser humano. S&o aspectos ligados & critica ao consumismo, as
diferentes oportunidades de acesso a muitos produtos, ao conhecimento dos direitos do
trabalhador e do consumidor, & apreciacao das relagdes entre consumo e sustentabilidade,
ou consumo ¢ saude, enfoques especificamente tratados em Trabalho ¢ Consumo [...]
(BRASIL, 1997, p. 51-52)

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais a sustentabilidade € um dos objetivos

constitucionais que fundamenta a educacao basica:

As Diretrizes Curriculares Nacionais especificas para as etapas e modalidades da
Educacdo Basica devem evidenciar o seu papel de indicador de opgdes politicas, sociais,
culturais, educacionais, e a funcdo da educacdo, na sua relagdo com um projeto de Nacéo,
tendo como referéncia os objetivos constitucionais, fundamentando-se na cidadania e na
dignidade da pessoa, o que pressupfe igualdade, liberdade, pluralidade, diversidade,
respeito, justica social, solidariedade e sustentabilidade (BRASIL, 2013, p. 63).

O mais recente documento, de carater normativo, que deve nortear os curriculos da rede

escolar brasileira— A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018, p. 326-327) destaca que:

Nos anos finais, a partir do reconhecimento das relagdes que ocorrem na natureza,
evidencia-se a participacdo do ser humano nas cadeias alimentares e como elemento
modificador do ambiente, seja evidenciando maneiras mais eficientes de usar os recursos
naturais sem desperdicios, seja discutindo as implicacbes do consumo excessivo e
descarte inadequado dos residuos. Contempla-se, também, o incentivo a proposigdo e
adocdo de alternativas individuais e coletivas, ancoradas na aplicagdo do conhecimento
cientifico, que concorram para a sustentabilidade socioambiental. Assim, busca-se
promover e incentivar uma convivéncia em maior sintonia com o ambiente, por meio do
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uso inteligente e responsavel dos recursos naturais, para que estes se recomponham no
presente e se mantenham no futuro.

Contudo, ainda é um desafio para os professores encontrar formas de abordar o tema
sustentabilidade em sala de aula, pois € um tema muito amplo. Diversos recortes podem ser
realizados e todos possuem alguma relevancia para a formacdo de cidaddos ambientalmente
conscientes. Nesta pesquisa ressaltamos atividades educativas com aspectos de gamificacdo, que

tem sido muito utilizadas para a intermediacdo do tema sustentabilidade em sala de aula.

1.3 FLUXO E GAMEFICACAO NA SALA DE AULA

No ambiente escolar, aulas expositivas, onde o professor explica o conteldo no quadro,
oralmente ou com apresentacdo multimidia, sdo bastante convencionais e dificilmente capturam a
atencdo do estudante durante um longo periodo de tempo. A dificuldade em manter a atencao
durante longos periodos de tempo ndo € caracteristica Unica dos estudantes da educacéo basica,
com a grande difusdo da modalidade de estudo a distancia no ensino superior tem crescido a
pesquisa cientifica que busca métodos para aprimorar o aprendizado nesta modalidade a partir do
maior engajamento dos estudantes (JING; SZPUNAR; SCHACTER, 2016). O popular conceito
de gque a atencdo do estudante para atividades expositivas dura apenas 10 - 15 minutos ndo é
totalmente comprovado (WILSON; KORN, 2007), porém sabemos que os alunos demonstram
maior interesse por aulas onde o conteudo é apresentado com maior clareza, entusiasmo e drama,
com intervalos cognitivos (BLIGH, 2000).

Como uma alternativa para otimizar o aprendizado em sala de aula, ou a produtividade no
ambiente de trabalho, a teoria do fluxo (flow, no original em inglés) vem se popularizando
(SPENCER, 2017). O ponto central da teoria do fluxo envolve a presenca total do individuo na
atividade que esta realizando, o grau de envolvimento e concentracdo seria tdo alto que o individuo
perderia a nogdo do tempo transcorrido ou de seus arredores. Segundo 0s autores, é neste estado
de fluxo que atletas, musicos, artistas e outros profissionais apresentam seu melhor desempenho
(NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALY1, 2014).

Para planejar atividades que possuam maior potencial de atrair atencdo do estudante ao
ponto de gerar fluxo de atencdo devem ser levados em conta cinco aspectos
(CSIKSZENTMIHALY1, 2014):

1. A atividade deve ser recompensadora, ou seja, 0 sujeito deve ver sentido no
desemprenho daquela atividade e o incentivo de uma recompensa final torna a atividade
mais interessante;
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2. Dividir atividade em metas e elaborar alguma forma de acompanhamento do
progresso aumentam sensacdo de sucesso ao longo da atividade e ndo somente no final;
3. Quando a atividade envolve corre¢édo ou orientacao, é necessario que o retorno seja
claro e imediato, pois a espera pelo resultado pode gerar frustracao;

4. O nivel de desafio precisa ser adequado ao nivel de habilidade dos estudantes;

5. Para atingir um alto nivel de concentracdo é importante manter o foco no presente
e desligar ou afastar-se por algum tempo de dispositivos que possam roubar a atencéo,
como celular e midias sociais.

Diversos desses aspectos se sobrepde com o que é esperado através da utilizacdo de jogos,
ou téticas semelhantes a jogos como na gameficacdo. O termo gamificacdo deriva do original em
inglés “gamification”, que ndo possui ainda uma tradu¢ao completa para o portugués. A intencao
é tornar mais envolvente a solucdo de questdes praticas, despertando o interesse e 0 engajamento
do publico alvo. A prética da gameficagdo vém sendo amplamente utilizada inclusive em espagos
corporativos (STIEGLITZ et al., 2017; VIANNA et al., 2013), pois ja € reconhecido seu potencial
para acelerar o processo de aprendizagem, familiarizacdo com novas tecnologias e treinamento e
na tentativa de tornar agradaveis tarefas consideradas tediosas e repetitivas.

O que torna o jogo tdo atrativo é o fato de que existe motivacdo intrinseca na sua prética.
A motivacdo para o jogo surge de forma interna, quando o individuo joga para seu préprio prazer,
diversdo e interesse, mas também pode ocorrer motivacdo de origem externa que € influenciada
por fatores como recompensa, presséo e penalizacdo (KIM et al., 2018). E importante no inicio do
jogo deixar claro os objetivos, p. ex. completar uma missdo, sabendo onde sua jornada levara o

estudante/jogador se sentird muito mais motivado e engajado na atividade.

1.4 JOGOS NA EDUCACAO PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

A utilizacdo de jogos € uma alternativa pedagogica para ensino em ciéncias que pode
integrar diversas outras areas do conhecimento. O jogo possui um grande potencial para
desenvolver diversas capacidades e habilidades (FRIEDMANN, 1996), além de trabalhar o
conteddo da aula. Para Vygotsky o brinquedo (ou jogo) proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo, o jogo ndo pode ser definido somente como uma
atividade que da prazer a crianga, pois existem diversos jogos que s6 dao prazer a crianga quando
o resultado é interessante (VYGOTSKY, 1991). Desta forma, através do jogo os estudantes podem

interagir com os colegas, exercitar o raciocinio l6gico e aprender a lidar com desafios e frustracoes.
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O ensino basico é obrigatorio para criancas de 6 até 17 anos, assim sendo, os individuos
passaram e passardo uma parcela significativa de seu tempo no ambiente escolar. De forma
complementar a oferta de alternativas pedagdgicas que favorecem o aprendizado, 0 jogo se encaixa
no ambiente escolar como uma retomada ao ludico. O termo ladico é originario do latim (ludus) e
a definicdo pode ser encontrada no diciondrio como: “l Relativo a jogos, brinquedos ou
divertimentos; 2 Relativo a qualquer atividade que distrai ou diverte; 3 Relativo a brincadeiras e
divertimentos, como instrumento educativo” (MICHAELIS, 2016). Praticas que tornem o
ambiente escolar ludico, acolhedor, desafiador e envolvente garante ndo somente um melhor
aprendizado como também menor evasdo estudantil, conforme ressaltado por Macedo, Petty e
Passos (2005, p. 17):

Escola obrigatéria que ndo é ludica ndo segura os alunos, pois eles ndo sabem nem tém
recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola como algo que lhes sera
bom em um futuro remoto, aplicada a profissdes que eles nem sabem o que significam.

Muitos professores optam pela utilizacdo de jogos pedagogicos em sala de aula, pois 0s
jogos possuem o atrativo da proxima relacdo com diversdo, que gera engajamento por parte dos
alunos melhorando o aprendizado (KIM et al., 2018). Varios jogos educativos tem sido criados
com o tema da sustentabilidade, jogos digitais, de tabuleiro, ou mesmo jogos esportivos ao ar livre.
Pode-se encontrar diversas op¢des em uma rapida busca na internet. Seguem alguns modelos:

- Coleta seletiva: Jogo educativo online sobre coleta seletiva. Contribui para o
desenvolvimento da consciéncia ecoldgica da crianca, pois ela tem acesso as cores usadas na
Coleta Seletiva e aprende como separar os residuos para a reciclagem. Disponivel em:
https://escoladigital.org.br/odas/coleta-seletiva.

- Cidade Verde: Jogo em formato simulador puzzle (quebra cabegas) onde os jogadores
devem reconstruir cidades para evitar que elas sejam penalizadas por poluir o meio ambiente.
Sugere-se que seja utilizado para discutir os impactos que a producdo de riqueza e mercadoria
produzem na paisagem e nas condicbes de vida no planeta. Disponivel em:
https://escoladigital.org.br/odas/cidade-verde

- Xitolloio — Jogo da sustentabilidade: Jogo com base na ideia de equacdes sustentaveis: eu
+ vocé x acOes: valores — problemas = sociedades sustentdveis. Disponivel em:
https://educacaoeparticipacao.org.br/oficinas/xitolloio-0-jogo-da-sustentabilidade/

- Sustentabilidade — Todos juntos, por um mundo melhor: jogo cooperativo do tipo tabuleiro
comercializado pela Game Office.

Contudo, nem sempre 0s jogos cumprem seu papel educativo, uma vez que 0 recorte

necessario para transformar este conteldo complexo em um jogo pode ser muito restrito (ROSA,
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2009). Savi et al. (2010) relatam a necessidade de que um bom jogo encontre o equilibrio entre a
abordagem do contetdo curricular e a ludicidade. Um jogo muito voltado para o ludico ndo cumpre
seu papel educativo, enquanto um jogo muito voltado para o componente curricular pode nédo ser
divertido. Destaca-se, assim, a necessidade de que o material do jogo pedagogico seja validado
ndo somente pelo publico mais interessado no componente ladico (alunos), como também pelo

publico preocupado com o papel educativo do jogo (professores).

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar e validar um jogo pedagdgico para abordar o tema sustentabilidade em sala de
aula, juntamente com outros temas transversais e multidisciplinares, como biomas e geografia do
estado do Rio Grande do Sul, utilizando como cenério os diferentes sistemas ecolégicos do estado

e diferentes alternativas de atividades econdmicas mais ou menos ambientalmente sustentaveis.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Elaborar o design do jogo e suas regras;

- Testar 0 jogo com estudantes da licenciatura visando a melhoria da jogabilidade, bem como
verificar potencial de aplicabilidade do jogo em sala de aula;

- Aplicar o jogo com estudantes do ensino fundamental para verificar possiveis dificuldades
e adaptagdes necessarias;

- Quantificar as opiniGes emitidas sobre o jogo nas fases de validacdo e adaptar o mesmo, se

necessario.

3 MATERIAL E METODOS

Para execucdo desta pesquisa, além do processo criativo de elaboragdo do jogo, 0 mesmo
foi testado (validado) com duas turmas do curso de licenciatura em ciéncias biologicas e uma
turma de ensino fundamental, apds o jogo foram aplicados questionérios para avaliagdo dos
diferentes aspectos desenvolvidos pelo jogo (aplicabilidade, ludicidade e aprendizado do

conteudo). A realizacdo das pesquisas foi aprovada pelo comité de ética em pesquisa da UFRGS
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(CEP/UFRGS) e registrado na plataforma Brasil sob certificado de apresentacdo para apreciacéo
ética (CAAE) nimero 19323119.1.0000.5347. A pesquisa foi composta por elementos qualitativos

e quantitativos, melhor descritos nos subitens a seguir.

3.1 CRIACAO DO JOGO

O jogo foi criado a partir de inspiracdes e elementos retirados de jogos populares, como
Banco Imobiliario, War e Colonizadores de Catan (Fig. 2). Todas as artes graficas foram
elaboradas com ajuda do software de edigcdo de imagens Adobe Photoshop® CS3 V13.0. Ao todo
foram montados cinco tabuleiros do jogo, para permitir que turmas de até 30 alunos consigam
jogar. Nos préximos topicos descrevemos detalhadamente como cada um dos elementos do jogo

Conquista dos Campos Sulinos foi construido.

Figura 2 — Jogos populares que serviram de inspiragdo para criagdo dos elementos do jogo Conquista

dos Campos Sulinos: (a) War; (b) Conquistadores de Catan; (c) Banco Imobiliario.

Fonte: Imagens comerciais retiradas da internet.

3.1.1 Tabuleiro

Para criar tabuleiro do jogo Conquista dos Campos Sulinos foram consultados como
principais referéncias 0 mapa dos sistemas ecolégicos do Rio Grande do Sul (Fig. 1)
(HASENACK, 2017). O mapa das unidades geomorfoldgica do estado (CARGNIN et al., 2019,
Fig. 3) foi consultado como alternativa para simplificar o niUmero de areas, uma vez que houve

dificuldade em encaixar todos os 14 sistemas ecoldgicos no tabuleiro do jogo.
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Figura 3 — Unidades geomorfolégicas do Rio Grande do Sul.
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Fonte: Cargnin et al. (2019).

A ideia de utilizar o mapa real da regido foi inspirada no jogo War (Fig. 2a) que utiliza o
mapa do mundo com 0s continentes e paises como territérios do seu tabuleiro. No jogo War 0s
jogadores devem atingir um objetivo surpresa, sorteado no inicio do jogo, mas sempre relacionado
a conquista de territorios e expansdo de seus exércitos, € um jogo que aborda conceitos de
geografia, estratégia e matematica (& preciso saber se a sua quantidade de exércitos é suficiente
para vencer o0s exércitos do adversario). Também o jogo Conquistadores de Catan (Fig. 2b) serviu
como inspiracdo para o design do tabuleiro, principalmente para o formato das unidades do
territério como formas geomeétricas hexagonais.

Para desenhar o tabuleiro, com base na decisdo de que o jogo funcionaria sob a ldgica de
conquista de territorios, cada uma das diferentes areas no mapa deveria representar uma formagao
de vegetacdo ou delimitar uma regido geologica. Pensando na jogabilidade, em geral mesas de
jogos com muitos participantes onde uma rodada demora muito para ser concluida, acabam ficando
pouco interessantes. Desta forma, foi tomada a decisé@o de dividir o tabuleiro em cinco regides:

- Floresta Ombrofila Mista: representando a formacéo florestal do bioma Mata Atlantica,

corresponde a floresta com araucéria (ARA) na classificacdo dos sistemas ecoldgicos;
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- Campos de Cima da Serra: representando a por¢do campestre do bioma Mata Atlantica,

corresponde aos campos de altitude (ALT);

- Litoral: regido litordnea que possui um mosaico de formagfes campestres secas e imidas
e florestas baixas (restingas), recebe o mesmo nome na classificacdo dos sistemas ecologicos
(LIT);

- Campos da Campanha: representam a formacao dos campos mais caracteristicos do bioma

Pampa, os campos de solos rasos (RAS), a denominacdo ‘“Campanha” retoma
caracterizagdes fitoecoldgicas posteriores para esta regido (BOLDRINI et al., 2010;
FORTES, 1959);

- Campos do Escudo Cristalino: nessa regido os campos arbustivos (ARB) sdo o sistema

ecologico dominante, contudo a geologia é um dos aspectos mais interessantes por ser a
regido mais antiga do estado datando do pré-cambriano (CARGNIN et al., 2019), por este
motivo a regido foi denominada Campos do Escudo Cristalino.

No primeiro prototipo do tabuleiro (Fig. 4) as areas possuiam 17 hexagonos e o tamanho

deles era muito grande, de forma que o resultado ndo era totalmente harménico. Levando em

consideracao o objetivo do jogo de conquistar os territérios, 17 unidades levariam, no minimo, 17

rodadas para serem conquistadas. O jogo ficaria muito longo e impossivel de concluir no tempo

de 90 minutos (dois periodos de aula) por isso a versao final do tabuleiro conta com 5 areas e cada

area possui 15 territorios que devem ser conquistados pelos jogadores ao longo das rodadas.

Figura 4 — Primeiro protétipo do tabuleiro do jogo

Conquista dos Campos Sulinos.

Fonte: Elaboracéo propria.
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Quanto a adequabilidade visual do jogo foi observado que no protétipo faltavam elementos
gue chamassem a atencdo dos jogadores. Para aprimorar a arte buscamos a plataforma online
chamada Unity Technologies (site: http://unity3d.com/pt/company), que vende acesso ao software
de mesmo nome para desenvolvimento de jogos eletronicos e coloca em contato designers de jogos
e criadores amadores. As artes dos hexagonos foram compradas de um designer de jogos (Fig. 5)

e montadas em cima do mapa do estado pela autora.

Figura 5 — Prancha de hexéagonos para desenvolvimento de jogos, no formato
como séo vendidos pelo designer na plataforma Unity Technologies.

Fonte: http://unity3d.com/pt/company.

A arte final do tabuleiro foi impressa em papel supremo 300 g, nas dimensdes 49,7 x 42,3
cm e colada em uma placa dupla de papeldo Parana n° 60. Apds, o material foi revestido com

plastico autoadesivo para garantir durabilidade.

3.1.2 Roleta

A partir do mapa com as cinco areas e dos 15 territorios de cada area foi desenvolvido o
sistema de usos dos territorios. Para que o jogo ficasse interessante e ndo houvesse simplesmente
um caminho 6bvio a seguir para atingir a vitdria, todos as decisdes possiveis deveriam ter igual
chance de sucesso. O sistema de usos do territorio foi elaborado de forma que os jogadores
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decidem quais usos querem colocar em seus territorios e a sorte, girando uma roleta, é que indicara
se ganhara mais dinheiro na rodada aquele jogador que investiu nas atividades ambientalmente
sustentaveis, ou aquele que investiu nas atividades que sé possuem finalidade financeira.

A roleta foi impressa em papel adesivo de vinil, colada sobre papeldo Parana n° 120
recortada e montada sobre uma placa dupla de papeldo Parand n® 60 revestida de plastico
autoadesivo preto, onde uma peca de rolamento de 22 mm de diametro foi utilizada para criar o

efeito de girar a roleta.

3.1.3 Fichas de uso

O sistema das fichas de uso do territorio do jogo Conquista dos Campos Sulinos é analogo
ao sistema de jogabilidade do jogo Banco Imobiliario. No Banco Imobiliario os participantes
movem seus pedes ao longo de um tabuleiro conforme a casa do tabuleiro onde o peéo parar vocé
podera comprar aquele terreno, tirar uma carta de sorte ou reves ou ir para prisdo. Ao comprar um
terreno sempre que outros jogadores pararem no seu terreno deverao Ihe pagar algum tributo. Para
0 jogo Conquista dos Campos Sulinos a ideia de “comprar terrenos” foi adaptada para colocar usos
econdmicos sobre os territorios, assim adicionamos a complexidade da decisdo sobre qual uso
econdmico cada jogador vai aplicar. Diferentemente do jogo Banco Imobiliario o lucro de cada
territorio conquistado (cada territrio onde o jogador colocou uma ficha de uso) ndo é pago pelos
colegas do jogo, mas sim pelo banco, a cada rodada.

As fichas de uso foram impressas em papel adesivo de vinil, coladas sobre papeldo Parana
n° 120 e recortadas. Foram confeccionadas 15 fichas de cada um dos usos por tabuleiro, totalizando
90 fichas por tabuleiro e 450 fichas produzidas ao todo para os cinco tabuleiros confeccionados.

3.1.4 Cartas de sorte e azar

No jogo Banco Imobiliario, dependendo da casa do tabuleiro onde o peéo parar, o jogador
devera retirar uma carta de sorte ou revés, que adiciona acontecimentos inesperados ao jogo. Da
mesma forma as cartas de sorte ou azar no jogo Conquista dos Campos Sulinos buscam adicionar
acontecimentos inesperados ao jogo. Um jogador pode, por exemplo, planejar o uso de seu
territorio apenas com agricultura e retirar uma carta que diminui drasticamente a rentabilidade
desse empreendimento. Da mesma forma que a roleta, para manter a imparcialidade do jogo, as

cartas deveriam possuir igual chance de sorte ou azar, assim como poderiam diminuir o lucro de
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alguma atividade financeira também poderiam aumentar. Cada jogador devera retirar uma carta
no inicio de cada rodada, sendo cinco jogadores e com base no numero de 15 rodadas, seriam
necessarias 75 cartas para chegar até o desfecho do jogo.

Para ilustrar as mensagens de cada uma das cartas foram utilizadas figuras retiradas da
internet de repositorios de imagens gratuitas (sem direitos autorais). Apds confec¢do das artes, as
cartas de sorte ou azar foram impressas em papel A3 supremo 300 g frente (mensagem de cada

carta) e verso (logo do jogo) e recortadas.

3.1.5 Dinheiro

Para complementar o sistema de comprar de fichas de uso e conquista de territorios foi
criado uma moeda do jogo. O dinheiro do jogo se chama “pila” e a escolha por utilizar dinheiro
falso e ndo um sistema alternativo (como o acimulo de pontuacdo por exemplo) vai de encontro a
tentativa de aproximar as decis@es sobre 0 uso do territorio realizadas durante o jogo das decisGes
de uso do territorio que precisam ser tomadas diariamente por um produtor rural ou proprietario
de uma érea.

Foram impressas notas de “pilas” nos valores P$10, P$100, P$20, P$200, P$30 e P$300
em papel off-set 75 g. Cada nota possui dimensdes 10 x 4 cm e foram impressas 20 unidades de
cada por tabuleiro a excecdo das notas de valores P$10 e P$100 que foram impressas 50 unidades

de cada.

3.2 VALIDACAO EM DUAS FASES

Para validar o jogo Conquista dos Campos Sulinos foram realizadas duas fases de testes.

Na primeira fase de testes o jogo foi aplicado com estudantes do curso de licenciatura em
ciéncias bioldgicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O contato inicial foi realizado
por e-mail com professores regentes de disciplinas das ultimas etapas do curso de licenciatura,
pois foi considerado interessante que o0s participantes ja possuiam uma perspectiva proxima de
suas futuras atividades enquanto docentes. Foi realizado um encontro com cada uma das duas
turmas de licenciatura, em um primeiro encontro 16 estudantes participaram da atividade do jogo,
porém apenas 10 estudantes responderam ao questionario online. No segundo encontro outros 6
estudantes participaram da atividade, com base na experiéncia da primeira atividade solicitei o

preenchimento do questionario (entregue impresso) no momento da aplicagdo do jogo.
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A pesquisa foi realizada em horéario de aula cedido pelos professores regentes, com
consentimento dos alunos. Todos o0s participantes da pesquisa assinaram o termo de consentimento
livre e esclarecido (TCLE - Licenciatura, Apéndice 1). Apds jogarem, 0s participantes
responderam a pesquisa (Apéndice 2) que continha questdes sobre a ludicidade (diversao), a
abordagem do tema sustentabilidade, a dificuldade do jogo e a probabilidade de aplicarem o jogo
em sala de aula enquanto professores, e 0 estimulo para produzirem jogos de sua autoria. Para cada
questdo os participantes deveriam indicar o nivel de concordancia em uma escala de verificacdo
de 3 pontos variando de 1 “pouco” até 3 “muito”. Além dessas, uma questdo aberta também foi
colocada para expressao de demais opinides e sugestdes. Ao final desta fase os resultados obtidos
foram analisados, algumas das modificaces sugeridas puderam ser realizadas no periodo de tempo
habil para que o jogo pudesse ser aplicado na segunda fase de validacéo.

Na segunda fase o jogo foi aplicado com uma turma do nono ano do ensino fundamental
do Colégio de Aplicacdo da UFRGS. Esta faixa etaria foi escolhida porque, de acordo com
Friedmann (1996), é a partir de 11 ou 12 anos de idade que ja se estabelece, para as criancgas, a
fase dos jogos com regras. Também, devido ao nivel de dificuldade do jogo ressaltado na primeira
fase de validacdo pode-se constatar que, para que o jogo pudesse ser aplicado sem profundas
adaptacdes, havia necessidade de que os participantes da segunda fase de testes fossem dos anos
finais do ensino fundamental ou do ensino médio.

Dois dias antes da atividade fui até a escola e entreguei para turma o termo de
consentimento livre e esclarecido para participar da pesquisa (TCLE - Escola, Apéndice 3) que
deveria ser preenchido e assinado pelos responsaveis e entregue no dia do jogo. Estiveram
presentes e jogaram no dia da atividade 29 alunos, porém apenas puderam participar da pesquisa
aqueles que apresentaram o TCLE assinado pelo responsavel, bem como preencher e assinar no
momento da aplica¢do do jogo o termo de assentimento livre e esclarecido (TALE, Apéndice 4).
O jogo foi aplicado em sala de aula nos periodos cedidos pela professora regente (2 periodos, 90
minutos) e a amostra de opinides totalizou 11 participantes dos 29 alunos.

O questionario aplicado com os estudantes do ensino fundamental para avaliacdo do jogo
Conquista dos Campos Sulinos foi adaptado do modelo proposto por Savi et al. (2010). Estes
autores revisaram modelos populares de avaliagdo para jogos didaticos digitais e propuseram uma
ficha de avaliacé@o baseada em critérios mistos dos modelos revisados (Anexo 1). Como adaptacédo
retiramos as questdes unicamente relacionadas com jogos eletronicos, pois Conquista dos Campos
Sulinos é um jogo analdgico (de tabuleiro), e adaptamos a escala de pontuacgéo de sete pontos para

apenas trés, a fim de minimizar as dividas no momento de responder ao questionério e simplificar
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a interpretacao dos resultados. O modelo procura avaliar jogos de acordo com trés critérios amplos
que podem ser refinados:

(i) Motivacao: se o0 jogo consegue motivar os estudantes a aprender mais sobre o tema.
Para avaliar a motivacdo gerada pelo jogo as questdes no questionario de avaliagdo foram
distribuidas em quatro subcritérios: atencdo (se 0 jogo prende a atencdo do estudante, questdes 1
e 2 do questionério), confianca (se o jogo ajuda no desenvolvimento da confianca do estudante,
quando o jogador sente confianca no seu desenvolvimento a partir de suas proprias habilidades e
esforco aumenta a motivacao pelo jogo, questdes 8 até 11), relevancia (Se o jogador consegue
conectar o contetdo abordado no jogo com conhecimentos prévios, questfes 3 até 7) e satisfacao
(se 0 jogo gerou sentimentos positivos, questdes 12 e 13).

(ii) Experiéncia do usuario: a fim de verificar se 0 jogo proporciona uma boa experiéncia

para os estudantes foram abordados cinco subcritérios de avaliacdo: imersdo (sentimento de

profundo envolvimento com a atividade ocasionando até perda da nogdo do tempo, questdes 14
até 16), desafio (se o nivel de dificuldade estava de acordo com a habilidade dos jogadores e se 0

ritmo do jogo era adequado, questbes 17 até 24), habilidade e competéncia (se 0 jogo proporciona

sentimento positivo de eficiéncia, questes 25 até 28), interacdo social (sentimento de diversado e
conexao com o grupo, questdes 29 até 31) e divertimento (se 0 jogo proporciona sentimentos como
divertimento, relaxamento, distracdo e satisfacdo, questbes 32 até 37).

(iii) Conhecimento: se 0 jogo gera uma percepgdo de utilidade educacional entre seus
usuarios (ou seja, se os alunos acham que estdo aprendendo com o jogo). A percepcao de aquisicao
de conhecimento com o jogo foi expressa pelos alunos na resposta das questdes 38, 39 e 40.

Apés jogarem, os estudantes do ensino fundamental responderam ao questionério
(Apéndice 5) que, além das questdes fechadas adaptadas do modelo da literatura, continha também

uma questéo aberta ao final solicitando que eles deixassem suas opinides e sugestdes.

3.3 ANALISE DOS DADOS

As percepcdes dos alunos da licenciatura expressas pelas questdes fechadas do questionario
foram quantificadas e apresentadas na forma de porcentagens (os valores absolutos de respostas
por questdo sdo apresentados no Apéndice 6). As opinides/sugestdes da pergunta aberta, bem como
opinides que foram verbalizadas em conversas ap06s a aplicacdo do jogo foram organizadas de
acordo com o topico principal que abordavam e também listadas como resultados.

As questdes respondidas pelos alunos do ensino fundamental foram agrupadas de acordo

com os critérios e subcritérios avaliativos (veja sessdo 3.2 VALIDACAO EM DUAS FASES).
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Algumas questdes dentro do mesmo critério avaliativo apresentavam ldgica inversa, como no
exemplo: (17) Me esforcei para ter bons resultados no jogo; e (18) Houve momentos em que eu
queria desistir do jogo. Ambas questfes citadas medem a experiéncia do jogador no subcritério
desafio (0 quanto o jogador se sentiu desafiado pelo jogo), porém uma resposta positiva para a
questao 17 seria “concordo” enquanto uma resposta positiva para a questao 18 seria “discordo”.
Para que ndo houvesse interferéncia na analise quantitativa dos dados, todos os resultados foram
transformados da escala original (discordo, indiferente e concordo) para a escala: positivo, neutro
e negativo. Assim, nas questdes de Idgica inversa a resposta foi considerada positiva quando o
estudante respondeu “discordo” e nas questdes de 16gica normal a resposta foi considerada positiva
quando o estudante respondeu “concordo”. O inverso ¢ valido para as respostas negativas e as
respostas “indiferente” foram diretamente consideradas como ‘“neutro”. O numero bruto de
respostas por questdo, bem como a discriminagdo de quais questdes foram consideradas como
I6gica inversa, é apresentado nos apéndices (Apéndice 7).

Todos os resultados obtidos foram analisados qualitativamente, segundo a analise de
contetdo de Bardin (1977), e quantitativamente, de acordo com os principios analisados em Silva
Junior e Costa (2014).

4 RESULTADOS

4.1 0JOGO

Todos os elementos criados para 0 jogo sdo apresentados na Figura 6. O tabuleiro do jogo
possui cinco regides baseadas no tipo predominante da vegetagéo e geologia local (Fig. 6a), cada
regido serd conquistada por um jogador. As regiGes possuem 15 territorios cada (hexagonos do
tabuleiro) e o objetivo do jogo é conquistar todos, ou 0 maior numero, de territorios dentro da sua
regido. A “conquista” do territorio se da a partir do momento que o jogador coloca naquele
territério um uso econdmico. As fichas de uso econémico (Fig. 6b) indicam atividades de maior
ou menor impacto ambiental. Cabe ao jogador tomar as decisGes de planejamento do uso do
territorio em sua regido, para isso ele pode se embasar nas informacdes ecologicas disponiveis nos

cartdes de descrigdo das areas (Fig. 6¢).

Figura 6 — Elementos do jogo Conquista dos Campos Sulinos: (a) Tabuleiro com cinco regides;

(b) Fichas de uso ambiental (ecoturismo, agroflorestal e pecuéria) e financeiro (agricultura,
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Tabuleiro

(a)

azar; (f) Dinheiro do jogo (pila). As imagens abaixo ndo estdo em escala.

Fichas de uso
Menor impacto ambiental:

ﬁoresta
OmbréﬁlA mistA

Também conhecida como Floresta com Araucdria, a Floresta

Ombréfila Mista ocorre na regido norte do Estado, onde as chuvas sdo
mais abundantes. A araucéria é muito importante nessa regido, pois
fornece o pinhdo que alimenta os animais e pode ser coletado, em

moderagdio, para comercializagdo.

Nessa regido ganhe +10% a mais de

bonus ao utilizar a agrofloresta

Caapos de
I(I)A dA S(-ZITA

Esses campos dividem espago com a Floresta Ombrofila Mista no

norte do RS, Aqui as chuvas s3o abundantes e a vegetagio campestre
se mantém devido ao pastejo e as queimadas. Apesar desse tipo de
manejo ser aplicado pelo homem, ele ajuda a conservar a alta

diversidade de espécies dos campos.

Nessa regido ganhe +10% a mais de

bénus ao utilizar a pecudria

Caapes do
E'xcud(gpg-lshlme

A regido do escudo cristalino é a

formagdo geoldgica mais antiga do estado. Essa regido é rica em

minérios,

deser

para a natureza, o carvio mineral ainda é utilizado como fonte de
energia. € melhor explorar a minerag3o nas dreas onde ela j4 existe
do que criar novas reas de mineragdo.
Nessa regido ganhe +10% a mais de

bdnus ao utilizar a mineragdo

Comyos da
ampanha

Litoml

Raiz da cultura gaucha, a regido da campanha exibe o caracteristico
relevo suave ondulado com campos a perder de vista. Nessa regido

aforma istica de do B

Pampa,

o solo ¢ raso na maior parte da campanha, o que nio facilita a

0 litoral é a regido de origem geolégica mais recente. Nesse
ambiente ocorrem campos arenosos, campos alagados e florestas de
altura mais baixa, chamadas restingas. Nessa regido o turismo é uma

das principais atividades econdmicas, se combinado com a

mineracdo e florestamento); (c) Cartbes de descri¢do das areas; (d) Roleta; (e) Cartas de sorte e

natureza é a receita certa para desenvolvimento

agricultura, mas permite a pecudria, poi

nessa regido. econdmico sustentavel!

Nessa regido ganhe +10% a mais de

bénus ao utilizar a pecudria

Roleta (d) (H)

( DEZ Pﬂlmcm PILj‘

Cartas de sorte ou azar (€) Dinheiro

Verso Frente

Fonte: Elaboracdo propria.

Para iniciar 0 jogo a turma é dividida em grupos de até seis pessoas, cada grupo recebera
um tabuleiro com o respectivo conjunto de pecas do jogo. O grupo decide qual deles gostaria de
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jogar como banco, os cinco cart@es de descricdo das areas sdo sorteados entre 0s demais cinco
alunos, um por um eles leem o seu cartdo em voz alta, o aluno devera conquistar a area que foi

sorteada. De forma resumida o ciclo do jogo segue da da seguinte forma:

1 - Os jogadores decidem o uso econdmico que aplicardo em seus territorios. Nesta verséo
inicial do jogo Conquista dos Campos Sulinos foram criados seis tipos de usos econdémicos do
territorio (Fig. 6b), baseados no conhecimento sobre as praticas mais populares no estado. O jogo
se desenrola ao redor da problematica de decisdes sobre o uso do territorio, desta forma, foram
disponibilizadas alternativas de uso econdmico que causam maior ou menor impacto ambiental,
cabe a cada jogador decidir quais atividades empregara em sua area. Todos 0s usos podem ser
aplicados em todas as areas, mas alguns sdo mais rentaveis nas areas que possuem potencial para
desenvolvimento daquela atividade econémica, conforme descrito nos cartbes de descricdo das
areas, sdo eles:

- Ecoturismo: atividade de baixo impacto ambiental, fornece 10% de bonus na modalidade
ambiental e fornece 10% adicional se utilizada na regido do Litoral, pois € uma das regides
com maior potencial para desenvolvimento desta atividade econémica;

- Agrofloresta: atividade de baixo impacto ambiental, fornece 10% de bénus na modalidade
ambiental, fornece 10% adicional de utilizada na regido da Floresta Ombrdéfila Mista, aqui
podemos encaixar ndo somente atividades de agrofloresta em si como também o extrativismo
sustentavel, como exemplo local o pinhao;

- Pecuaria: atividade de baixo impacto ambiental, fornece 10% de bénus na modalidade
ambiental, fornece 10% adicional se utilizada na regido dos Campos da Campanha e nos
Campos de Cima da Serra, pois a vegetagdo campestre e 0 gado possuem interagdo positiva;

- Agricultura convencional: atividade de alto impacto ambiental, fornece 10% de bdnus na

modalidade financeira;

- Florestamento: atividade de alto impacto ambiental, fornece 10% de bénus na modalidade

financeira;

- Mineracdo: atividade de alto impacto ambiental, fornece 10% de b6nus na modalidade

financeira, na regido dos Campos do Escudo Cristalino utilizar mineracgdo fornece 10% a

mais de bonus, pois ja existe mineracdo de carvao e inclusive uma usina termoelétrica na

regido.

Ainda, todos os usos do territério que possuem alto impacto ambiental (agricultura,

florestamento e mineragdo) causam perda de -10% de bonus ambiental. Enquanto os usos que
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possuem maior preocupacdo ambiental, e causam menor impacto, possuem -10% de bénus

financeiro, para equilibrio do jogo e igual vantagem das duas estratégias.

2 - A roleta ¢ girada (Fig. 6d) para indicar qual serd o valor da rodada e se nessa rodada o
bonus seré calculado pelo viés ambiental (valares de porcentagem nas fichas de uso indicados pela
letra A) ou pelo viés financeiro (valares de porcentagem nas fichas de uso indicados pela letra F).
Para gque os desfechos do jogo ndo sejam previsiveis, o que tornaria a atividade entediante e pouco
interessante a roleta possui igual probabilidade de indicar:

- Lucro ambiental: o valor pode ser P$100, P$200 ou P$300 e os bonus serdo somadas pela

categoria ambiental;

- Lucro financeiro: o valor pode ser P$100, P$200 ou P$300 e os bdnus serdo somadas pela

categoria financeiro;

- Pague imposto P$100: todos os jogadores devem pagar P$100 de imposto ao banco.

3 - Jogadores retiram uma carta de sorte ou azar (Fig. 6e) que adiciona acontecimentos
inesperados a rotina do jogo. Para essa versao do jogo foram confeccionados 30 modelos diferentes
(Quadro 1) e todos impressos em dobro, compondo um baralho de 60 cartas por tabuleiro. Novas

cartas podem ser adicionadas posteriormente sem prejuizo do material gréafico ja produzido.

Quadro 1 — Textos das cartas de sorte e azar elaboradas para 0 jogo Conquista dos Campos Sulinos. Ao

todo sdo 30 modelos diferentes, impressos em dobro para compor o baralho de 60 cartas por tabuleiro.

Cartas de efeito Unico (podem ser usadas uma vez):

SORTE AZAR

Imposto geral
“O governo j& nao ganha o bastante?!”
Todos os jogadores pagam 10% do lucro total dessa
rodada para o governo.

Loteria
“S6 ganha quem joga!”
Receba 100 pilas do banco nessa rodada.

Boldo da loteria Imposto adicional
“A sorte chega para todos!” “O governo ja ndo ganha o bastante?!”
Todos jogadores recebem 100 pilas a mais do banco Pague 10% de seu lucro total nessa rodada para o
nessa rodada. governo.
Gémeos
“E como olhar no espelho.”
O dobrou ou nada! Escolha um jogador para receber o mesmo lucro que
“Essa foi sorte grande!” vocé nesta rodada.
Calcule seu lucro dessa rodada e receba em dobro! (o jogador ndo recebe os dois lucros, 0 seu mais o

dele, recebera apenas um valor igual ao seu).
E sorte ou azar? Depende de quem vocé escolher.

Isencéo de imposto
Na préxima rodada que a roleta indicar “Imposto”
vOcé ndo precisa pagar!

Monocultura
“Diversidade ¢ o segredo do sucesso!”
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Se tiver duas areas adjacentes (ou mais) com o
mesmo uso perde 10% do lucro de todas nesta
rodada.

Que sorte (ou azar?)!
Nao acontece nada com vocé nessa rodada.

Filantropo
“Vocé é uma pessoa muito boa!”
Escolha um amigo e dé 100 pilas para ele nessa
rodada.

Tradigéo
“Céu, sol, Sul, terra e cor!”
Ja tens uma ficha de uso “Pecuaria”? Se sim ganha
outra de sua escolha, se ndo ganha ficha de uso
“Pecudria”.

“Empréstimo”
“Amigo ¢ pra essas coisas...”
O jogador a sua esquerda lhe da 100 pilas nessa
rodada.

Reserva Legal
“Preservar ¢ legal.”
Manteve pelo menos uma area com uso ambiental?
Aumente 10% seu lucro total nessa rodada!

Incéndio
“O fogo se alastrou tdo rapido!”
Perde 10% do lucro de todos os usos, mas na préxima
rodada seus territorios com uso pecuaria rendem 10%
mais! O campo é resiliente!

Créditos de carbono
“Vendeu carbono para uma grande industria. Quem
disse que conservar 0 meio ambiente ndo da
dinheiro?”
Na proxima rodada que a roleta indicar “Ambiental”
aumenta 50% o seu ganho.

Seca
“Ela ndo faz distingdo.”
Diminui 10% seu lucro total nessa rodada.

Desconto
“Para familiares e amigos.”
Use essa carta para pagar a metade do prego na sua

Abigeato!
“Roubar ¢ feio... mas acontece.”
Roube uma ficha de uso do territério de algum

préxima ficha de uso! vizinho.
Cartas de efeito permanente (valem para todas as rodadas):
SORTE AZAR
Gralha-azul

Exploragdo sustentavel
“Tem pinhdo suficiente pra gente e pras gralhas!”
Carta permanente.
Aumenta 10% o ganho por agrofloresta.

“Nao podemos coletar todo pinhao, temos que deixar
para as gralhas.”
Carta permanente.
Diminui 10% o ganho por agrofloresta.

Racao de gado confinado
“Também se come carne na China.”
Carta permanente.

Aumenta 10% o ganho por agricultura.

Fungos
“A praga se espalha rapido!”
Carta permanente.

Férias!
“Até que enfim!”
Carta permanente.
Aumenta 10% o ganho por ecoturismo.

Diminui 10% ganho por agricultura.
E a crise!
“Todos resolveram ficar em casa pra economizar esse
ano.”
Carta permanente.
Diminui 10% ganho por ecoturismo.

Minério valioso
“Precisamos de matéria prima.”
Carta permanente.

Aumenta 10% o0 ganho por mineracéo.

Reciclagem
“E a melhor forma de obter metal.”
Carta permanente.
Diminui 10% o ganho por mineracao.

IndUstria do papel

“Fazer o qué se precisamos de arvores?”
Carta permanente.

Aumenta 10% o ganho por florestamento.

Besouro broca
“Destruiu a maior parte das arvores.”
Carta permanente.
Diminui 10% ganho por florestamento.

Vacas gordas
“Esse ano foi bom!”
Carta permanente.
Aumenta 10% o ganho por pecuaria.

Desvalorizacéo da pecuaria
“Caiu o prego da arroba do gado!”
Carta permanente.
Diminui 10% o ganho por pecudria.
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4 - Os jogadores recebem o dinheiro (Fig. 6f) da rodada acrescido ou diminuido dos seus
bonus acumulados. O dinheiro falso utilizado no jogo cumpre um papel bastante ludico, o nome
da moeda local ¢ “pila” e foram adicionadas frases divertidas nas notas de papel (por exemplo:

“Nao gasta tudo de doce! Assinado mamae”).

5 - Antes de iniciar uma nova rodada aqueles jogadores que ganharam dinheiro suficiente

podem comprar novas fichas de uso para melhorar seus bénus nas rodadas seguintes.

O manual de regras completo, que também inclui informacdes mais detalhadas sobre como

jogar, é apresentado como material suplementar (Apéndice 8).

4.2 PRIMEIRA FASE DE VALIDACAO — LICENCIATURA

A atividade caracterizada como “primeira” fase de validagdo ocorreu em dois momentos
distintos, no dia 8 de novembro de 2019 apliquei o0 jogo com 10 alunos do curso de licenciatura e
no dia 22 de novembro de 2019 joguei com outros seis alunos do mesmo curso. Apesar das duas
experiéncias possuirem enormes diferencas, reino aqui as respostas dos questionarios e relatos em

um Unico tépico por possuirem o publico alvo em comum.

4.2.1 Breve relato descritivo

No dia da primeira aplicacdo do jogo (8 de novembro) a turma da licenciatura ja havia
realizado outra atividade no comeco da tarde e comecamos a atividade do jogo perto de 16h e
40min. Realizei uma breve apresentagdo utilizando o projetor para introduzir o tema
sustentabilidade e explicar as regras do jogo. Apos a apresentacdo a turma foi dividida em trés
grupos e jogamos durante cerca de 40min. Durante o jogo diversas duvidas sobre a interpretagdo
das regras surgiram, bem como duvidas sobre as informac6es nas cartas de sorte de azar. Alguns
alunos comegaram a sair da aula, pois ja nos aproximavamos de 17h e 30min, as professoras da
disciplina também precisaram sair da sala, pois precisavam conversar com esses alunos sobre
temas da disciplina em questdo antes que fossem embora. Passei a distribuir os TALES para que
0S participantes assinassem e posteriormente respondessem ao questionario online, nem todos
assinaram o TALE, pois ja haviam saido da sala. Anunciei que a préxima rodada seria a final,

alguns grupos ndo avancaram mais do que cinco rodadas. Durante os minutos finais enquanto

30



recolhia o material e conversava com os colegas alguns manifestaram interesse pelo jogo e pelo
desenvolvimento do material grafico enquanto outros manifestaram dificuldade na compreensao
das regras e do objetivo do jogo.

No dia 22 de novembro apliquei 0 jogo novamente com outra turma da licenciatura, apesar
de ainda configurar como primeira fase de avaliacdo (a fase da avaliacdo pelos alunos da
licenciatura) eu j& havia jogado duas vezes com turmas diferentes, entdo a experiéncia nesse dia
foi um divisor de aguas. Comecamos a atividade perto de 13h e 30min, 0 jogo seria a Unica
atividade daquela turma naquela tarde entdo pudemos permanecer até cerca de 16h e 30min
jogando e conversando sobre o jogo. Comegcamos a atividade com quatro estudantes, porém mais
dois chegaram posteriormente, apesar de terem perdido parte da introducéo ao tema e mesma parte
da explicacdo das regras do jogo os préprios colegas ajudaram na explicacdo. Modifiquei a
apresentacdo introdutdria para abordar também a necessidade da ludicidade em sala de aula, pois
é um topico de interesse dos alunos da licenciatura. Nao expliquei as regras do jogo durante a
apresentacdo, ao contrario, comegamos a jogar e fui explicando as regras durante as primeiras
rodadas, ao final da segunda rodada o grupo ja jogava independente e eu podia fazer colocacbes
durante o jogo que incentivam a curiosidade dos jogadores, por exemplo: “Pensem que vocés sdo
proprietarios de uma area rural e precisam tomar decisfes sobre quais atividades desenvolver na
sua fazenda, como vocé planejaria 0 uso do seu territorio?”. Durante o jogo o desenvolvimento e
a diversao do grupo eram perceptiveis, dois colegas que formaram uma dupla para jogar, pois um
havia chegado atrasado, comemoram muito espontaneamente quando uma decisdo de utilizacao
do territério que eles tomaram se provou a mais lucrativa. Devido as alteracfes que fiz no jogo
desde sua primeira aplicacdo pudemos praticamente chegar ao final do objetivo do jogo em cerca
de 1h (incluso tempo de apresentacdo inicial), a ganhadora conquistou 14 dos 15 territorios.
Passamos mais cerca de 1h conversando sobre os objetivos do jogo, recebi diversas opinides

construtivas que listo no topico a seguir (4.2.2 Analise das percepgdes).
4.2.2 Analise das percepcoes

Quanto as questbes fechadas do questionario de avaliagdo do jogo Conquista dos Campos
Sulinos as percepcdes dos estudantes de licenciatura se deram como segue. No quesito diversdo, a

maioria dos estudantes indicaram que se divertiram mais ou menos ou muito, apenas uma pequena

parcela (6%) relatou haver se divertido pouco (Fig. 7).
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Figura 7 — Respostas dos alunos da licenciatura
em ciéncias bioldgicas, questdo 1 sobre o

componente ludico do jogo.

Vocé se divertiu?

6%

Pouco = Mais ou menos = Muito

Fonte: Elaboragdo propria.

Uma parcela representativa dos licenciandos em ciéncias bioldgicas manifestou que o jogo
abordou de forma insatisfatoria (31%) ou mediana (25%) o tema central da sustentabilidade (Fig.
8).

Figura 8 — Respostas dos alunos da licenciatura
em ciéncias bioldgicas, questdo 2 sobre o

componente curricular do jogo.

A abordagem do tema foi
satisfatoria?

31%

Pouco = Mais ou menos = Muito

Fonte: Elaboracédo propria.

A complexidade do jogo percebida pelos alunos da licenciatura fica evidente uma vez que
nenhum deles citou o jogo como pouco desafiador e metade citam o jogo como muito complicado

(Fig. 9).
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Figura 9 — Respostas dos alunos da licenciatura em
ciéncias bioldgicas, questbes 3 e 4 sobre a dificuldade do

jogo.

Complicado? () Desafiador?  (b)

49

Pouco = Mais ou menos = Muito

Fonte: Elaboracdo propria.

Apesar das observacdes sobre a complexidade do jogo, metade dos licenciandos dizem ser
muito provavel que aplicariam o jogo com seus futuros alunos se o jogo fosse disponibilizado
gratuitamente, ja no cenario em que haveria necessidade de pagar para a aquisicao do material as

opiniBes divergem (Fig. 10).

Figura 10 — Respostas dos alunos da licenciatura em ciéncias
bioldgicas, questdes 5 e 6 sobre aplicabilidade do jogo.

Probabilidade de aplicar o jogo Probabilidade de aplicar o jogo
se disponibilizado gratuitamente? se precisar pagar para confeccionar?

(a) (b)

31%

Pouca =Mais ou menos = Muita

Fonte: Elaboracdo propria.

Também a maior parte dos estudantes de licenciatura relataram que se sentiram estimulados
a produzir seus proprios jogos para aplicar com seus alunos (Fig.11).
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Figura 11 — Respostas dos alunos da
licenciatura em ciéncias bioldgicas,

questdo 7 sobre estimulo.

Se sentiu estimulado(a) a elaborar
jogos semelhantes?

Pouco =Mais ou menos = Muito

Fonte: Elaboracéo propria.

Quanto as opinides e sugestdes escritas ou verbalizadas listo aqui 0s principais topicos que
foram apontados pelos estudantes da licenciatura:

- Material do jogo muito bem elaborado;

- Dificuldade na jogabilidade devido aos calculos das porcentagens para saber quanto

receber ao final das rodadas;

- Melhorar explicacdo de porgue alguns usos geram maior ou menor impacto ambiental

(pecuaria, por exemplo);

- O jogo possui um viés antropocéntrico e financeiro, no sentido que o objetivo ao longo das

rodadas é obter lucro com base nos usos do territorio;

- O termo “conquista” no nome do jogo ¢ contraditério com o objetivo do jogo que é planejar

0 uso do territério de forma sustentavel;

- Melhorar conexdo do jogo com o tema sustentabilidade, talvez criar alguma forma de

beneficio para o jogador que planejou os usos do seu territorio da forma mais sustentavel

(talvez através do personagem “fiscal ambiental” que faria essa avaliagdo no fim do jogo, ou

uma carta com o tema “fiscal ambiental” dando beneficios para quem utilizou mais

atividades econémicas ambientais);

- Falar mais sobre distribuicdo de espécies, especies endémicas, talvez criar cartas para isso;

- Criar cartilha para novos aplicadores do jogo colocando questfes que podem ser discutidas

a partir do jogo (pecuéria no Pampa, biomas, mineragdo, como um proprietario rural planeja

0 uso do seu territorio na vida real...);
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- Melhorar jogabilidade permitindo que, de alguma forma, os jogadores conquistem
territorios ao lado.

Com base nas observacbes e comentarios obtidos na primeira fase da validacdo algumas
modificagdes puderam ser realizadas no tempo habil disponivel antes da segunda fase da
validacdo:

- Aprimoramento da apresentacdo inicial introdutoria do jogo a fim de estreitar a relacdo entre

0 uso planejado do territorio, respeitando 0s potenciais da vegetacdo nativa, com a

aproximacdo de uma maior sustentabilidade;

- Explicacdo das regras durante a primeira rodada do jogo (explicacdo antes no quadro gera
confuséo e tudo precisa ser repetido novamente durante a primeira rodada);

- Para melhoria da jogabilidade, elaborar um quadro (Fig, 12) que facilite o célculo do valor
total a ser recebido por rodada.

Figura 12 — Material elaborado para auxiliar no calculo a ser realizado em cada rodada do jogo
para saber qual valor receber.

CO(‘DO S0MAr 05 Bénus?

O qué foi indicado pela Quiais os bénus Essas fichas de uso A carta de sorte ou
roleta? indicados nas fichas d&o bénus adicional azar te deu ou tirou

de uso vocé colocou , algum bénus?
p nesta drea?
nasua area?

4 3 "~ Vai receber:

| Vaireceber:

+ + + =! :

4.3 SEGUNDA FASE DE VALIDACAO — ENSINO FUNDAMENTAL

4.3.1 Breve relato descritivo

No dia 20 de novembro realizamos a atividade do jogo com a turma do nono ano do Colégio
de Aplicacdo da UFRGS. A atividade foi realizada nos dois Gltimos periodos da manhd, apds o

intervalo do recreio, com duracéo total de 1h e 30min. Eu ja conhecia a turma, no semestre anterior
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havia feito a disciplina de estagio docéncia em ciéncias com eles. A professora regente da turma
disse que antes de comecarmos a atividade do jogo ela precisaria dar alguns recados, devolver
trabalhos corrigidos e entregar uma nova atividade para eles fazerem em casa, enguanto isso
recolhi daqueles que trouxerem o TCLE assinado pelo responsavel. Apds os recados iniciais
comecei a apresentacdo introdutoria do jogo utilizando o quadro e projetor. Resolvi investir mais
tempo nessa apresentacdo inicial, pois a falta de contextualizacdo do jogo com o tema da
sustentabilidade foi uma das observacdes feitas na primeira fase de validacéo do jogo. Ao final da
apresentacdo organizamos a turma em cinco grupos, uma das alunas pediu para ndo participar da
atividade, disse que gostaria de ficar apenas observando. Eu ja havia percebido durante o periodo
do estéagio que essa aluna é muito timida e interage pouco com os colegas, a professora regente da
turma conversou com ela dizendo que seria interessante pois veriam alguns conceitos que haviam
trabalhado naquele trimestre, ainda assim ela preferiu ficar apenas assistindo. Na primeira rodada
eu explicava as regras do jogo enquanto jogavamos juntos, na segunda rodada solucionamos
diversas davidas, ja na terceira rodada os alunos jogavam independentes, mas solicitaram ajuda
ocasionalmente para solucionar dividas. Ap6s algumas rodadas reparei que em uma das mesas 0
jogo parecia andar mais rapidamente, conversando com os alunos percebi que eles decidiram que
o0 preco de cada ficha de uso seria P$100 e ndo o preco que estava indicado no manual de regras
que crescia progressivamente (12 ficha é de graca, 22 ficha custava P$200, 32 ficha P$300, 42 ficha
P$400...), isso fez com que esse grupo praticamente concluisse o jogo em cerca de 50 minutos
enguanto os outros grupos nao haviam avanc¢ado tanto (Fig. 13). Conforme nos aproximavamos
dos 10 minutos finais da aula anunciei que a proxima rodada seria a Gltima, passei nas mesas
comentando sobre quem estava ganhando e quem havia utilizado mais usos ambientais. Conforme
0S grupos encerravam o jogo solicitei que assinassem o TALE e preenchessem o questionario de
avaliacdo do jogo. Ao final da aula alguns alunos se despediram falando que gostaram muito de

jogar, pois a aula foi diferente.

Figura 13 — Grupo de alunos do nono que, com modificacdo espontanea das regras do jogo, conseguiram

avancar até praticamente o final do objetivo do jogo.
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Fonte: Elaboragdo prépria. |

4.3.2 Anélise das percepcdes

De forma geral os alunos no nono ano do ensino fundamental se sentiram positivamente
motivados pelo jogo (Fig. 14), com destaque para o subcritério atencdo onde uma representativa
maioria (82%, Fig. 14a) indicou que 0 jogo cumpriu com sucesso a funcéo de prender a atencéo e
despertar o interesse dos jogadores. Metade dos alunos do ensino fundamental indicaram que o

jogo lhes gerou sentimentos pouco satisfatérios ou neutros (Fig. 14d).

Figura 14 — Respostas dos alunos do nono ano do ensino
fundamental no critério avaliativo motivacéo e subcritérios atencéo
(questBes 1 e 2), confianca (g. 8 até 11), relevancia (g. 3 até 7) e
satisfacdo (g. 12 e 13).

Motivagao
Atengio  (a) Confianga
20%
' Negativo
= Neutro
Relevancia Satisfagao = Positivo

06

Fonte: Elaboracdo propria.
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Mais da metade dos alunos do nono ano responderam que conseguiram adquirir
conhecimentos sobre o tema sustentabilidade a partir do jogo (63%, Fig. 15), contudo a parcela de
alunos que considerou a aquisi¢cdo de conhecimentos como neutra ou insatisfatéria também é

bastante representativa (39%).

Figura 15 — Respostas dos alunos do
nono ano do ensino fundamental no
critério conhecimento construido a

partir do jogo, questdes 38, 39 e 40.

Conhecimento
0

Negativo = Neutro = Positivo

Fonte: Elaboracdo propria.

Quanto a experiéncia do usuério de forma geral os alunos do nono ano classificaram suas
experiéncias como positivas (Fig. 16). Cabe salientar que 45% dos estudantes nao se sentiram
competentes ou ndo sentiram que possuiam as habilidades necessarias para jogar Conquista dos
Campos Sulinos (Fig. 16¢). Ainda, 42% dos jogadores afirmaram que néo se sentiram imersos

pela atmosfera do jogo (Fig. 16d).

Figura 16 — Respostas dos alunos do nono ano o ensino fundamental no critério
experiéncia do usuario, subcritérios imersdo (questdes 14 até 16), desafio (q. 17
até 24), habilidade e competéncia (g. 25 até 28), interacdo social (g. 29 até 31) e
divertimento (g. 32 até 37).
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Imerséao Interacdo social (e)

6%
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18%

Y

Fonte: Elaboracéo propria.

Os alunos do nono ano ndo deixaram comentarios adicionais na pergunta aberta do
questionario. Porém, com base nas observacdes da segunda fase da validacédo foi possivel verificar
que algumas modificagdes beneficiaram futuras aplicacdes do jogo:

- Diminuir o valor das fichas de uso torna a evolu¢do do jogo mais rapida, sendo possivel
atingir o objetivo final em menos de 2 periodos;
- Mais tempo para discussdo dos resultados apos o fim do jogo, ou discusséo das percepgdes

a partir do jogo na proxima aula.

5 DISCUSSAO

A criacdo de jogos como alternativa para as praticas convencionais em sala de aula é uma
navegacao em mares pouco conhecidos. O curriculo de formacdo dos professores de ciéncias e
biologia é deficitario no que diz respeito ao lidico (CAPAVERDE, 2016). Por ndo serem
preparados para tal atividade, ndo € surpreendente o fato de que a maior parte dos jogos didaticos
produzidos possuem baixa complexidade e que ndo correspondam as expectativas de professores
e alunos (SAVI; ULBRICHT, 2008).

A tentativa de adicionar complexidade ao jogo didatico se refletiu em demasiada dificuldade
no jogo Conquista dos Campos Sulinos, como foi apontada pelos alunos da licenciatura. Também
os alunos do ensino fundamental relataram que se sentiram desafiados e uma parcela significativa
disse sentir-se pouco habilidoso ou competente para superar os desafios do jogo. O desafio é um
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dos aspectos mais importantes nos bons jogos (SWEETSER; WYETH, 2005). Um jogo precisa
ser suficientemente desafiador, estar adequado ao nivel de habilidade do jogador, apresentar
variacdes no nivel de dificuldade, e manter um ritmo adequado. O ritmo é um componente
importante de desafio, pois a velocidade em que novos detalhes ou desafios sdo revelados ao
jogador pode ser programada para manter um nivel apropriado de tensdo ao longo do jogo (SAVI
etal., 2010).

As opinides obtidas durante as fases de validacdo foram cruciais para melhoria do jogo
Conquista dos Campos Sulinos. O processo de validagdo é extremamente importante, pois a
utilizacdo de jogos educacionais ndo pode ser baseada somente em suposi¢des de seus beneficios,
mas deve ser fundamentada em avaliagcdes formais e concretas (HAYS, 2005). Neste estudo, as
opiniBes e sugestdes, bem como a experiéncia da atividade pratica, obtidas com a primeira turma
da licenciatura foram empregadas na melhoria do jogo para aplicacdo com a turma do nono ano e
com a segunda turma da licenciatura.

Outro aspecto do jogo que foi recorrente nas validacdes foi a falta de uma conexao mais
clara do jogo com o tema sustentabilidade. Mais da metade dos alunos da licenciatura julgou a
abordagem do tema sustentabilidade pouco ou mais ou menos satisfatdria, enquanto quase 40%
dos alunos do ensino fundamental disseram que a aquisi¢do de conhecimento sobre o tema foi
neutra ou negativa. Rosa (2010) realizou uma pesquisa exploratéria para identificar os principais
elementos da abordagem educacional da sustentabilidade socioambiental na perspectiva da
Educacdo Ambiental Critica e constatou que 0s jogos educativos tém demonstrado baixa
contribuicdo educativa, por ndo possuir referenciais criticos. O autor complementa que, os autores
ao formularem os jogos educativos necessitam efetuar recortes e formular modelos muito
simplificados para garantir a jogabilidade, e por isso, oferecem poucas oportunidades de
aprendizagem socioambiental significativa. O recorte do tema sustentabilidade utilizado no jogo
Conquista dos Campos Sulinos foi a problematizacdo sobre as decisdes de uso econdémico do
territorio. Cabe aqui a reflexdo sobre esse tema néo ser significativo para todos os estudantes pois
nunca foi necessario que eles tomassem esse tipo de decisdo na vida.

A educacdo para sustentabilidade busca a formagdo de cidaddos do mundo, sob a Gtica da
“planetizagdo” onde queremos formar pessoas conscientes de que todas as atividades que afetam
0 planeta também nos afetam (GADOTTI, 2008b). A utilizagdo econdmica do territorio € a
principal causa de perda de habitat e converséo da paisagem natural. Desta forma compreendemos

gue é sim um tema relevante que precisa ser trazido ao dialogo na sala de aula. O sujeito que brinca
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se apropria de novas coisas do mundo de forma ativa e direta, mas também através da
representacéo, ou seja, da fantasia e da linguagem (WAJSKOP, 2012).

Algumas decisdes acerca da elaboracdo do jogo podem ter exercido uma impressao
controversa nos participantes, como a decis@o de caracterizar o uso potencial de uma das regides
(Campo dos Escudo Cristalino) como mineracgdo. Essa caracterizagéo parece oposta ao objetivo
pedagogico do jogo, que € trabalhar o tema sustentabilidade, pois mineragdo é uma atividade de
alto impacto ambiental. Também, o objetivo do jogo sendo a conquista de territorios, ou seja,
colocar usos econémicos em todo o mapa, foi relada como dissonante com a ideia de
sustentabilidade. O préprio nome do jogo contendo o termo “Conquista” foi relatado como
controverso ao tema sustentabilidade pelos alunos da licenciatura. Porém, é importante salientar
aqui a diferenca entre objetivo educacional ou pedagdgico e o objetivo do jogo. Segundo
Kishimoto (2017) o jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico,
resultando em um empréstimo da acdo ludica para a aquisi¢do de informacdes. Savi et al. (2010)
alertam que quando o jogo se afasta do componente ludico para se aprofundar no componente
curricular, ou o inverso, ele ndo estd cumprindo seu papel de forma adequada em sala de aula.

A caracterizacdo do uso econdmico mineracdo em uma das regides ndo significa que a
mineracdo € uma atividade ambientalmente boa naquela regido, ou em qualquer outra, mas sim
que ela ja ocorre ali. O jogo traz essa e outras problematizacdes para que possam ser utilizadas
como inicio de discussdo do tema em sala de aula. Abrir mdo do componente ludico, que é

conquistar mais territérios, seria transformar o jogo em uma atividade menos competitiva.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Nem todas as opinides e sugestdes obtidas nas fases de validagdo do jogo Conquista dos
Campos Sulinos puderam ser incorporadas em tempo habil para producdo desta monografia.
Conforme uma das opinides, ainda sera criada uma cartilha para facilitar a utilizacdo do jogo por
outros educadores. O jogo Conquista dos Campos Sulinos, apesar de possuir potencial para
desenvolver o pensamento critico dos estudantes no que diz respeito a utilizacdo sustentavel do
territério, demonstrou na fase de testes que nenhum jogo deve encontrar o fim em si mesmo. O
objetivo pedagogico sO sera atingido apds a discussdo com a turma dos resultados ou das

informac0es trazidas pelo jogo.

41



REFERENCIAS

BARDIN, L. Analise de contetdo. Lisboa: Edigdes 70, 1977.

BERGAMIN, R. S. et al. Linking beta diversity patterns to protected areas: lessons from the
Brazilian Atlantic Rainforest. Biodiversity and Conservation, v. 26, n. 7, p. 1557-1568,
2017.

BLIGH, D. A. What’s the use of lectures? 6. ed. San Francisco: Jossey-Bass, 2000.

BOAVISTA, L. R. et al. Effects of grazing regimes on the temporal dynamics of grassland
communities. Applied Vegetation Science, v. 22, n. 2, p. 326-335, 2019.

BOLDRINI, I. I. et al. Bioma Pampa: diversidade floristica e fisiondmica. Porto Alegre:
Pallotti, 2010.

BRANDAO, T.; TREVISAN, R. Unidades de Conservacéo e os Campos do Rio Grande do Sul.
Revista Brasileira de Biociéncias, v. 5, n. 2, p. 843-845, 2007.

BRASIL. Parametros curriculares nacionais: introducéo aos parametros curriculares
nacionais / Secretaria de Educa¢do Fundamental. 1997. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro01.pdf>. Acesso em: 15 jul. 2019.

BRASIL. Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Béasica. 2013. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=13448-
%O0Adiretrizes-curiculares-nacionais-2013-pdf&Iltemid=30192>. Acesso em: 24 jun. 2019.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacao é a Base. 2018. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/>. Acesso em: 15 jul. 2019.

BRASIL. SNUC - Sistema Nacional de Unidades de Conservacédo da Natureza: Lei n° 9.985,
de 18 de julho de 2000; Decreto n° 4.340, de 22 de agosto de 2002; Decreto n° 5.746, de
5 de abril de 2006. Plano Estratégico Nacional de Areas Protegidas: Decreto n° 5.758.
Brasilia: MMA, 2011.

CAPAVERDE, C. F. A necessidade do ludico no Curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas. 2016. Trabalho de Conclusédo de Curso (Licenciatura em Ciéncias Biologicas).
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2016.

CARGNIN, A. P. et al. Atlas Socioeconébmico Rio Grande do Sul. 2019. Disponivel em:
<http://atlassocioeconomico.rs.gov.br/>. Acesso em: 23 set. 2019.

CINGOLANI, A. M.; NOY-MEIR, I.; DIAZ, S. Grazing effects on rangeland diversity: a
synthesis of contemporary models. Ecological Applications, v. 15, p. 757-773, 2005.

CSIKSZENTMIHALYI, M. Flow and the Foundations of Positive Psychology. Nova lorque:
42



Springer, 2014.

DALL "AGNOL, M. et al. Caracterizacdo Dos Campos Sul-Rio-Grandenses: Uma Perspectiva
Da Ecologia Da Paisagem. Boletim Gaucho de Geografia, v. 33, p. 233-253, 2007.

FORTES, A. B. Geografia fisica do Rio Grande do Sul. Porto Alegre: Livraria do Globo,
1959.

FREIRE, P. Educacao como prética da liberdade. 30. ed. S&o Paulo: Paz e Terra, 2007.

FRIEDMANN, A. Brincar: Crescer e aprender — o resgate do jogo infantil. Sdo Paulo:
Editora Moderna, 1996.

GADOTTI, M. Educacao e poder: introducéo a pedagogia do conflito. 15. ed. Sdo Paulo:
Cortez, 2008. a.

GADOTTI, M. Educar para sustentabilidade: Uma contribuicdo a Década da Educacéo
para o Desenvolvimento Sustentavel. Sdo Paulo: Editora e Livraria Instituto Paulo Freire,
2008. b.

GRUPO DE TRABALHO DO BIOMA CERRADO. Programa Nacional de Conservacéo e
Uso Sustentavel do Bioma Cerrado. 1. ed. Brasilia: MMA, 2006.

HASENACK, H. Determinantes Biofisicos e Geopoliticos do Uso da Terra no Estado do Rio
Grande do Sul, Brasil. 2017. Tese de Doutorado (Programa de P6s-Graduagao em
Agronegdcios do Centro de Estudos e Pesquisas em Agronegdécios). Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, 2017.

HAYS, R. T. The effectiveness of instructional games: a literature review and discussion.
Technical Report of Naval Air Warfare Center Training Systems Division, v. 4, p. 1
63, 2005.

IBGE. Biomas e sistema costeiro-marinho do Brasil: compativel com a escala 1:250 000. Rio
de Janeiro: Relatorios metodolégicos, v. 45, 2019.

JING, H. G.; SZPUNAR, K. K.; SCHACTER, D. L. Interpolated testing influences focused
attention and improves integration of information during a video-recorded lecture. Journal
of Experimental Psychology: Applied, v. 22, n. 3, p. 305-318, 2016.

KIM, S. et al. Gamification in Learning and Education: Enjoy Learning Like Gaming. 1 ed.
Springer International Publishing, 2018.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo. 14. ed. S&o Paulo: Cortez,
2017.

LIMA-RIBEIRO, M. S.; DINIZ-FILHO, J. A. F. Climate change, human overkill, and the

extinction of megafauna: A macroecological approach based on pattern-oriented

43



modelling. Evolutionary Ecology Research, v. 18, n. 2, p. 97-121, 2017.

MACEDO, L.; PETTY, A. L. S.; PASSOS, N. C. Os jogos e o ludico na aprendizagem
escolar. 1. ed. Porto Alegre: Artmed, 2005.

MARQUES, A. T. et al. Understanding bird collisions at wind farms: An updated review on the
causes and possible mitigation strategies. Biological Conservation, v. 179, p. 40-52,
2014,

MICCOLIS, A. et al. Restauracao ecoldgica com Sistemas Agroflorestais Como Conciliar
Conservacdo com producao opcdes para Cerrado e Caatinga. Brasilia: Instituto
Sociedade, Populagéo e Natureza — ISPN/Centro Internacional de Pesquisa Agorflorestal —
ICRAF, 2016.

MICHAELIS. Michaelis dicionario escolar lingua portuguesa. 4. ed. Sdo Paulo: Editora
Melhoramentos, 2016.

MIOTTI, L.; SALEMME, M. Biodiversity, taxonomic richness and specialists-generalists during
Late Pleistocene/Early Holocene times in Pampa and Patagonia (Argentina, Southern
South America). Quaternary International, v. 53-54, n. 1, p. 53-68, 1999.

NAKAMURA, J.; CSIKSZENTMIHALYI, M. The Concept of Flow. In: Flow and the
Foundations of Positive Psychology. 1 ed. Claremont: Springer, 2014. p. 239-260.

ORGAO GESTOR DA POLITICA NACIONAL DE EDUCACAO AMBIENTAL. Década da
educacdo para o desenvolvimento sustentavel 2005 - 2014: Relatério da pesquisa aplicada
junto ao publico do V Férum Brasileiro de Educacdo Ambiental. Série Documentos
Técnicos, v. 4, p. 1-53, 2005.

ONU. Objetivos de desenvolvimento sustentavel. 2017. Disponivel em:
<http://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/library/ods/documentos-tematicos--ods-1-
-2--3--5--9--14.html>. Acesso em: 24 jun. 2019.

PILLAR, V. D. P.; MARTIN-VELEZ, E. Extingdo dos Campos Sulinos em unidades de
conservacao: Um fendémeno natural ou um problema ético? Natureza a Conservacao, v. 8,
n. 1, p. 84-86, 2010.

ROSA, A. V. Jogos educativos sobre sustentabilidade na educagdo ambiental critica. 2009.
Tese de Doutorado (Programa de Pés-Graduagdo em Ecologia e Recursos Naturais).
Universidade Federal de Sdo Carlos, 20009.

SARAIVA, D. D. et al. How effective are protected areas in conserving tree taxonomic and
phylogenetic diversity in subtropical Brazilian Atlantic Forests? Journal for Nature
Conservation, v. 42, n. October 2017, p. 28-35, 2018.

44



SAVI, R. et al. Proposta de um Modelo de Avaliagéo de Jogos Educacionais. Renote, v. 8, n. 3,
p. 1-12, 2010.

SAVI, R.; ULBRICHT, V. R. Jogos Digitais Educacionais: Beneficios E Desafios. Renote, v. 6,
n. 1, p. 1-9, 2008.

SEBASTIA, M. T. et al. Grazing as a factor structuring grasslands in the Pyrenees. Applied
Vegetation Science, v. 11, n. 2, p. 215-222, 2008.

SILVA JUNIOR, S.; COSTA, F. Mensurac&o e escalas de verificacdo: uma analise comparativa
das Escalas de Likert e Phrase Completion. Revista Brasileira de Pesquisas de Marketin,
Opinido e Midia, v. 15, p. 1-16, 2014.

SPENCER, J. Making learning flow: Solutions for Creating the Learning Spaces Students
Deserve. 1 ed. Bloomington: Solution Tree Press, 2017.

STIEGLITZ, S. et al. Gamification Using Game Elements in Serious Contexts. 1 ed.
Switzerland: Springer, 2017.

TEIXEIRA, E. P.; MARIOSA, D. F. Uso sustentavel dos recursos naturais: rede de
conhecimento e cooperacdo como estratégia de geracdo de renda em uma unidade de
conservacdo da Amazénia. Revista Eletrénica do Mestrado em Educacdo Ambiental, v.
33,n. 3, p. 178-197, 2016.

UNESCO. Educacédo para os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Disponivel em:
<http://unesco.org/>. Acesso em: 24 nov. 2019.

VIANNA, Y. et al. Gamification, Inc: como reinventar empresas a partir de jogos. 1. ed. Rio
de Janeiro: MJV Press, 2013.

VYGOTSKY, L. S. A Formacéao Social da Mente. 4. ed. Martins Fontes Editora, 1991.

WAJSKOP, G. Brincar na educacéo infantil: uma historia que se repete. Sdo Paulo: Cortez
Editora, 2012.

WILSON, K.; KORN, J. H. Attention during Lectures: Beyond Ten Minutes. Teaching of
Psychology, v. 34, n. 2, p. 85-89, 2007.

ZWIENER, V. P. et al. Planning for conservation and restoration under climate and land use
change in the Brazilian Atlantic Forest. Diversity and Distributions, v. 23, n. 8, p. 955—
966, 2017.

45



APENDICES

Apéndice 1: TCLE — Licenciatura: termo de consentimento livre e esclarecido preenchido e
assinado pelos alunos de licenciatura em ciéncias biolégicas da UFRGS participantes da primeira

fase de testes do jogo Conquista dos Campos Sulinos.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PESQUISA: Criacdo e validacdo do jogo Conquista dos Campos Sulinos como ferramenta
pedagogica
COORDENACAO: Luciana da Silva Menezes
NATUREZA DA PESQUISA: Esta pesquisa € tema do Trabalho de Conclusdo de curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas da UFRGS, sob orientacdo da Profa. Dra. Maria Cecilia de
Chiara Moco. A atividade tem como finalidade validar o jogo Conquista dos Campos Sulinos como
ferramenta pedagogica para abordar o tema sustentabilidade em sala de aula.
PARTICIPANTES DA PESQUISA: Participardo desta pesquisa os estudantes de Licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas e professores da rede publica de ensino.
LOCAL E HORARIO: A pesquisa sera realizada em horério combinado com o grupo, fora do
horario de aula dentro da UFRGS em espaco cedido, ou na escola.
ENVOLVIMENTO NA PESQUISA: Ao participar deste estudo vocé jogara o jogo Conquista
dos Campos Sulinos e, apds, preenchera um questionario. E previsto em torno de noventa minutos
para realizacdo da atividade completa. VVocé tem a liberdade de se recusar a participar e tem a
liberdade de desistir de participar em qualquer momento que decida sem qualquer prejuizo. No
entanto, solicitamos sua colaboracdo para que possamos obter melhores resultados da pesquisa.
BENEFICIOS: Ao participar desta pesquisa, vocé se declara ciente de que nio havera nenhum
beneficio direto. Vocé ndo terd nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como nédo
receberd nenhum tipo de pagamento por sua participacao.
RISCOS: Ao participar desta pesquisa 0s riscos sdo minimos, pois, eventualmente, a atividade
pode causar monotonia ou cansago.

Apbs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para que
participe desta pesquisa. Para tanto, preencha os itens que se seguem:
Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, aceito participar desta
pesquisa.

Nome do participante Assinatura do participante
Todos os documentos referentes a esta pesquisa deverdo ser armazenados e disponibilizados livremente
para conferéncia durante o periodo de cinco anos. Agradecemos a sua autorizacdo e, no caso de duvidas,
entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (51- 3308- 3738) ou com a
COMGRAD/BIO (51- 3308-7674).
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Apéndice 2: Questionario de avaliacdo do jogo Conquista dos Campos Sulinos para estudantes de

licenciatura em ciéncias biolégicas/UFRGS.

Ap6s jogar Conquista dos Campos Sulinos, responda o questionario abaixo com base em suas percepcdes pessoais:

1) Vocé se divertiu jogando?

2) Vocé acha que o jogo abordou o tema sustentabilidade de forma
satisfatdria?

3) Vocé achou o jogo dificil ou complicado?

4) Voceé achou o jogo desafiador?

5) Se unidades do jogo completo (tabuleiros, pegas...) fossem
disponibilizadas para vocé, qual a probabilidade de vocé aplicar o
jogo com seus alunos?

6) Se fosse necessario confeccionar o material (sabendo que o
investimento por tabuleiro é de cerca de R$60,00) qual a
probabilidade de vocé aplicar o0 jogo com seus alunos?

7) Vocé se sentiu estimulado a elaborar jogos didaticos semelhantes
para usar em sala de aula?

Gostaria muito de saber suas opinides e sugestdes:

O rouco (D Mais ou menos C D muito
O pouco C D Mais ou menos C D muito
O pouco CMeais ou menos C D muito
O pouco COMais ou menos C D muito
Orouco OMeais oumenos (D wmuito

O Pouco OMais Ou menos O Muito
O Pouco OMais 0uU menos O Muito
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Apéndice 3: TCLE - Escola: termo de consentimento livre e esclarecido preenchido e assinado
pelos responsaveis dos alunos do nono ano do Colégio de Aplicacdo/UFRGS participantes da

segunda fase de testes do jogo Conquista dos Campos Sulinos.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PESQUISA: Criacdo e validacdo do jogo Conquista dos Campos Sulinos como ferramenta
pedagogica
COORDENACAO: Luciana da Silva Menezes
NATUREZA DA PESQUISA: Esta pesquisa € tema do Trabalho de Conclusédo de curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas da UFRGS, sob orientacdo da Profa. Dra. Maria Cecilia de
Chiara Moco. A atividade tem como finali3ade validar o jogo Conquista dos Campos Sulinos como
ferramenta pedagogica para abordar o tema sustentabilidade em sala de aula.
PARTICIPANTES DA PESQUISA: Participardo desta pesquisa os estudantes de duas turmas
de ensino fundamental e médio desta escola.
LOCAL E HORARIO: A pesquisa sera realizada durante o horério de aula dentro da escola.
ENVOLVIMENTO NA PESQUISA: Ao participar deste estudo o estudante jogard o jogo
Conquista dos Campos Sulinos e, apds, preenchera um questionario. E previsto em torno de
noventa minutos para realizacdo da atividade completa. O aluno terd tem a liberdade de se recusar
a participar e a liberdade de desistir de participar em qualquer momento que decida sem qualquer
prejuizo. No entanto, solicitamos a colaboracdo para que possamos obter melhores resultados da
pesquisa.
BENEFICIOS: Ao participar desta pesquisa, vocé se declara ciente de que nio havera nenhum
beneficio direto. Vocé ndo terd nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como nédo
recebera nenhum tipo de pagamento pela participacéo.
RISCOS: Ao participar desta pesquisa 0s riscos sdo minimos, pois, eventualmente, a atividade
pode causar monotonia ou cansago.

Apbs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para que o
estudante participe desta pesquisa. Para tanto, preencha os itens que se seguem:
Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, aceito que o estudante
pelo qual sou responsavel participe desta pesquisa.

Nome do participante Assinatura do responsavel
Todos os documentos referentes a esta pesquisa deverdo ser armazenados e disponibilizados livremente
para conferéncia durante o periodo de cinco anos. Agradecemos a sua autorizacdo e, no caso de duvidas,
entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (51- 3308- 3738) ou com a
COMGRAD/BIO (51- 3308-7674)

48



Apéndice 4: TALE - Termo de assentimento livre e esclarecido preenchido e assinado pelos
alunos do nono ano do Colégio de Aplicacdo/UFRGS participantes da segunda fase de testes do

jogo Conquista dos Campos Sulinos.

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Criacdo e validacdo do jogo Conquista
dos Campos Sulinos como ferramenta pedagogica”, coordenada pelo professor Maria Cecilia de
Chiara Moco. Seus pais e/ou responsaveis permitiram que vocé participasse deste estudo. Com
esta pesquisa, queremos saber se este jogo ajudara no seu aprendizado. VVocé sé precisa participar
da pesquisa se quiser, € um direito seu e ndo tera nenhum problema se desistir. As criangas que
irdo participar desta pesquisa tém de 12 até 17 anos de idade. A pesquisa sera feita aqui na escola
mesmo, durante a aula, onde as criancas jogardo o jogo de tabuleiro durante algum tempo e
responderdo um questionario depois. Os resultados da pesquisa vdo ser publicados, mas sem
identificar as criangas que participaram.

Se vocé ou 0s responsaveis por vocé tiver(em) duvidas com relacdo ao estudo vocé deve
contatar o(a) responsavel por esta pesquisa: Luciana da Silva Menezes (e-mail
luciana.menezes@ufrgs.br, telefone (51) 997079621).

Agradecemos a sua autorizacdo e colocamo-nos a disposicdo para esclarecimentos
adicionais.

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO
Eu aceito participar da pesquisa “Criagao e validagao do jogo Conquista dos Campos Sulinos
como ferramenta pedagogica”. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer
momento, posso dizer “nao” e desistir € que ninguém vai ficar com raiva de mim. Os pesquisadores
tiraram minhas ddvidas e meus responsaveis aceitaram minha participacdo. Recebi uma cdpia
deste termo de assentimento e li e concordo em participar da pesquisa.

Nome do participante Assinatura do participante

Todos os documentos referentes a esta pesquisa deverdo ser armazenados e disponibilizados livremente para
conferéncia durante o periodo de cinco anos. Agradecemos a sua autorizacao e, no caso de duvidas, entre em contato
com o Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (51- 3308- 3738) ou com a COMGRAD/BIO (51- 3308-7674)
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Apéndice 5: Questionario de avaliagdo do jogo Conquista dos Campos Sulinos respondido pelos

estudantes do nono ano do Colégio de Aplicagdo/UFRGS participantes da segunda fase de testes

do jogo.

Apbs jogar Conquista dos Campos Sulinos, assinale abaixo valores de 1 até 3 (1 para discordo, 2 para indiferente e 3

para concordo) para as seguintes afirmacdes:

1) Algo interessante no inicio do jogo capturou minha atencéo.

2) O design do jogo é bonito.

3) Ficou claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com coisas que
eu ja sabia.

4) Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o assunto abordado
por ele.

5) O contelido do jogo é importante para mim.
6) Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja vi, fiz ou pensei.
7) O contetido do jogo sera Util para mim.

8) O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

9) O jogo tinha tanta informacédo que foi dificil identificar e lembrar dos pontos
importantes

10) O contetdo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a atencéao nele.

11) Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do jogo.

12) Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou
inesperadas.

13) Eu me senti bem ao terminar o jogo.

14) Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

15) Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto jogava.
16) Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.

17) Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

18) Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

19) Me senti estimulado a aprender com o jogo.

20) Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.

21) O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

22) Minhas habilidades melhoraram gradualmente ao longo do jogo.

23) O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

000
000
L&
000
000
000
000
000
L3
000
000
000
000
000
L3
000
000
000
000
000
L3
000
000

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo
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24) Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo sdo muito faceis
nem muito dificeis.

25) Me senti bem-sucedido.

26) Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

27) Me senti competente.

28) Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo.

29) Senti que estava colaborando com outros colegas.

30) A colaboragéo no jogo ajuda a aprendizagem.

31) No jogo é importante a interacéo social entre os jogadores.

32) Eu gostaria de utilizar este jogo por bastante tempo.

33) Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado.
34) Eu jogaria este jogo novamente.

35) Algumas coisas do jogo me irritaram.

36) Figuei torcendo para o jogo acabar logo.

37) Achei 0 jogo meio parado.

38) Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes sobre sustentabilidade.

39) Depois do jogo consigo compreender melhor o tema sustentabilidade.

40) Depois do jogo sinto que consigo encaixar melhor a sustentabilidade no mundo
real.

Comentarios adicionais, dicas e sugestdes sobre o jogo:

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo

000
000
000
000
LOE
000
000
000
000
000
LOE
000
000
000
000
000
LO®

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

51



Apéndice 6: Respostas dos estudantes de licenciatura em ciéncias bioldgicas/UFRGS referentes
as questdes fechadas do questionario de avaliacdo do jogo Conquista dos Campos Sulinos. Valores

absolutos. Total de 16 participantes.

Mais ou

Questdes / Nivel de concordancia Pouco Muito
menos

1) Vocé se divertiu jogando? 1 8 7
2) Vocé acha que o jogo abordou o tema sustentabilidade

4 5 4 7
de forma satisfatoria?
3) Vocé achou o jogo dificil ou complicado? 2 6 8
4) Vocé achou o jogo desafiador? 0 11 5
5) Se unidades do jogo completo (tabuleiros, pecas...)
fossem disponibilizadas para vocé, qual a probabilidade 5 3 8
de vocé aplicar o jogo com seus alunos?
6) Se fosse necessario confeccionar o material (sabendo
que o investimento por tabuleiro é de cerca de R$60,00)

- A1 . 6 4 6

qual a probabilidade de vocé aplicar 0 jogo com seus
alunos?
7) Vocé se sentiu estimulado a elaborar jogos didaticos 0 6 10

semelhantes para usar em sala de aula?
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Apéndice 7: Respostas dos estudantes do nono ano do Colégio de Aplicacdo/UFRGS as questdes
fechadas do questionério de avaliacdo do jogo Conquista dos Campos Sulinos. Valores absolutos.
Total de 11 participantes. Questdes sinalizadas com “*” foram interpretadas com a ldgica inversa

(veja sessdo de material e métodos/andlise de dados).

Questdes / Nivel de concordancia Discordo Indiferente Concordo
1) Algo interessante no inicio do jogo capturou minha 3 8
atencao.

2) O design do jogo é bonito. 1 10

3) Ficou claro para mim como o contetido do jogo esta
relacionado com coisas que eu ja sabia.

4) Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais
sobre o assunto abordado por ele.

5) O contetdo do jogo é importante para mim. 1
6) Eu poderia relacionar o conteldo do jogo com coisas que

ja vi, fiz ou pensei.

7) O contetdo do jogo serd util para mim.

8) O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria. * 1
9) O jogo tinha tanta informac&o que foi dificil identificar e
lembrar dos pontos importantes *

10) O contetdo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter
a atencdo nele. *

11) Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material
do jogo. *

12) Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

13) Eu me senti bem ao terminar o jogo.

W O |N| N[O W

14) Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava. 1
15) Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enguanto jogava.

16) Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo
real.

17) Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

w
N (DWW o1
o 00|00 | W

(]

18) Houve momentos em que eu queria desistir do jogo. *

NIO |, DN

19) Me senti estimulado a aprender com o jogo.

20) Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.

21) O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.
22) Minhas habilidades melhoraram gradualmente ao longo
do jogo.

23) O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.

24) Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as
tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

25) Me senti bem-sucedido.

26) Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo. 1

OO0~ O [ WO [ WL INDNDN W P>

OOl || O |[N| © [0

27) Me senti competente.
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28) Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar

. 4 7
do jogo.
29) Senti que estava colaborando com outros colegas. 2 3 6
30) A colaboracéo no jogo ajuda a aprendizagem. 1 10
31) No jogo é importante a interacdo social entre 0s 2 9
jogadores.
32) Eu gostaria de utilizar este jogo por bastante tempo. 1 5 5
33) Quando interrompido, fiquei desapontado que 0 jogo 6 5
tinha acabado.
34) Eu jogaria este jogo novamente. 11
35) Algumas coisas do jogo me irritaram. * 6 3 2
36) Fiquei torcendo para o jogo acabar logo. * 11
37) Achei o jogo meio parado. * 7 3 1
38) Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes
o 1 5 5
sobre sustentabilidade.
39) Depois do jogo consigo compreender melhor o tema
-~ 3 8
sustentabilidade.
40) Depois do jogo sinto que consigo encaixar melhor a 4 7

sustentabilidade no mundo real.
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Apéndice 8: Manual de regras e como jogar o0 jogo Conquista dos Campos Sulinos. Nesta versdo

ja se encontram incorporadas algumas modificac6es sugeridas apés as duas fases de testes do jogo.

Bem-vind@ ao jogo Conquista dos Campos Sulinos!

‘ ' Aqui nesse cenario adaptado dos Campos Sulinos o pila é a moeda
Cenqmsta dos

{ C 5 . oficial e o seu objetivo é ser o maior conquistador da regido dos
anpes ulines

Campos Sulinos!

\\\\/"; J
Cada conjunto do jogo contem:
AGE T e Um TABULEIRO baseado no mapa da

vegetacdo do Estado do Rio Grande do Sul, com
cinco regides:
+¢+ Campos de Cima da Serra

+* Floresta Ombréfila Mista

+¢+» Campos da Campanha
++ Campos do Escudo Cristalino

% Litoral

ninguém ganhou dinheiro ainda.

Cinco CARTOES DE DESCRICAO das areas do mapa, vocé deve ler o cartdo de

descricdo da sua area antes de iniciar o jogo, ele contrém informacdes cruciais para vencer o

jogo!
Floresta CM)POS de | 4% Caagpos de Caapos da Lt l
Oobréfila Mista CifM da SGH'A Escado Cri.sbiJine § A(QPAD]'\A 4 15 [tora

Também conhecida como Floresta com Aaucdrio, 3 Floresta | ESses campos dividem espago com a Floresta Ombréfila Mista no

e T T formag3o geoldgica mais antiga do estado. Essa regido ¢ rica em lagados e florestas de

S relevo suave ondulado com campos a perder de vista. Nessa regido
levido a0 pastejo e &s queimadas. Apesar desse tipo de | Minério: deser - . b

wito importante nessa regido, poi 3,
o para a natureza, o canvio mineral ainda ¢ utilizado como fonte de
jo ser aplicado pelo homem, ele ajuda a conservar 3 alta © 50lo ¢ raso na maior parte da companha, o que n3o facilita a | 9%
diversidade de espécies dos campos. energia. € melhor explorar a mineraglo nas dreas onde ela jd existe | § o X
do que criar novas dreas de minerag3o.
nessa regido. econdmico sustentvell

Nessa regido ganhe +10% a mais de & Nessa regido ganhe +10% a mais de

N N i Nessa regido ganhe +10% a mais de f Nessa regido ganhe +10% a mais de Nessa regido ganhe 10% a mais de  [ige 4
bonus a0 utilizar a agrofioresta bonus o utilizar a pecusria G i i RN
nus ao utilizar a mineragdo bénus ao utilizar a pecudria bdnus ao utilizar o ecoturismo ;}“@
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60 CARTAS DE SORTE E AZAR que os jogadores deverdo
retirar, uma por rodada, para receber bonus especiais (se

estiverem com sorte)!

Agrofloresta
-10%F | |
% +10%A +10%F
- | -10%A

90 FICHAS DE USO, divididas em seis tipos de uso: 15 de agrofloresta, 15 de
ecoturismo,15 de pecuaria,15 de agricultura, 15 de mineracédo e 15 de florestamento. Observe que
0s trés primeiros usos dao bonus de lucro ambiental e diminuem o lucro financeiro e os trés Gltimos

ddo bonus de lucro financeiro e diminuem o lucro ambiental.

Quantos jogadores?

Seis, sendo cinco jogadores e um serd o banco. Cada jogador ficara com uma das areas do
mapa. O banqueiro cuidara da distribuicdo do dinheiro conforme os lucros dos jogadores nas
rodadas e vendera as fichas de usos para os jogadores.

Como jogar?

- Inicio: com os cartdes de descricdo das areas virados para baixo, cada jogador sorteia
uma das cinco areas e |é o cartdo de descricdo sorteado, preste atencdo nesse cartdo, vocé vera que
ja de saida existem alguns beneficios em escolher determinados tipos de usos. O primeiro uso € de
graca, cada jogador escolhe e o banco Ihe fornece a ficha do uso escolhida.

- Primeira rodada: o banco gira a roleta para sabermos o valor da rodada e se esse valor
sera acrescido de bénus ambiental ou financeiro. A ordem dos jogadores é decidida pelo grupo, o
jogador calculara quanto receberd naquela rodada somando o valor indicado pela roleta e a
porcentagem do bonus do uso que escolheu para sua area, por exemplo: a roleta indicou “Lucro
ambiental P$100” e o jogador aplicou uma ficha de uso que da “+10% A”, o total na rodada para
este jogador € P$110, se 0 jogador aplicou um uso que da “-10% A” o total da rodada sera P$90,00.

Se na primeira rodada a roleta indicar “Pague imposto” gire novamente a roleta, pois nesta

rodada os jogadores ainda ndo receberam lucros para pagar impostos.
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N&o esqueca de somar 0s boénus da sua area! Por exemplo, no Litoral o uso Ecoturismo

sempre fornece 10% a mais de bonus, independente se a roleta indicou ambiental ou financeiro
(essa informacdo esta no cartdo de descricdo da area), como no exemplo anterior, se a roleta
indicou “Lucro ambiental P$100” e o Conquistador do Litoral escolheu aplicou pelo menos uma
ficha de uso Ecoturismo ele somara P$10 ao que deve receber no fim da rodada. Atencéo: o bonus
adicional conferido ao utilizar o uso potencial da sua regido nao é cumulativo. No exemplo acima,
se 0 Conquistador do Litoral decidir empregar uma segunda ficha de Ecoturismo nédo recebera
+20% ou P$20 adicionais, recebera apenas uma vez o bonus.

Ainda ndo acabou, sua sorte pode mudar. Pegue uma carta de sorte e azar e veja se afetard
seus lucros nessa rodada ou nas proximas, as cartas podem ter efeito em apenas uma rodada ou

efeito permanente, leia com atencao o que esta escrito na carta.

Ap6s todos jogadores calcularem quanto receberdo
e receberem do banco o valor por esta rodada

inicia a préxima rodada.

- Segunda rodada: A melhor forma de aumentar seus lucros é comprando mais fichas de
uso, assim vocé pode conquistar novos territdrios! Se vocé teve lucro suficiente comece a rodada

comprando novas fichas, cada uma custa P$200.

Apdbs comprarem suas novas fichas de uso os jogadores continuarao o jogo exatamente como
na rodada anterior, 0 banqueiro gira a roleta para sabermos quanto vale a rodada, os jogadores
calculam quanto receberdo somando o valor da rodada aos b6nus acumulados (sem esquecer de

somar o bdnus da area e pegar uma carta sorte ou azar que pode mudar 0 seu jogo).

Objetivo:

Conquiste a maior quantidade de territorios utilizando bem os recursos
e trazendo desenvolvimento econémico sustentavel para sua regiao.
Ganha aquele jogador que conquistar seus 15 territorios primeiro, ou

aquele que conquistar o maior nimero de territorios no tempo estipulado.
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ANEXOS

Anexo 1: Ficha original de avaliacdo de jogos proposta por Savi et al. (2010) com base na qual

construimos, de forma adaptada, o questionario para os alunos do nono ano do Colégio de

Aplicacdo/UFRGS (Apéndice 5).

MOTIVACAO

Atencao

- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencao.

- O design da interface do jogo é atraente.

Confianca

- O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.
- O jogo tinha tanta informacdo que foi dificil identificar
e lembrar dos pontos importantes.

- O conteddo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter
a atencdo nele.

- As atividades do jogo foram muito dificeis.

- Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material
do jogo.

Relevancia

- Ficou claro para mim como o contetdo do jogo est4
relacionado com coisas que eu ja sabia.

- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais
sobre o0 assunto abordado por ele.

- O conteldo do jogo é relevante para meus interesses.
- Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas
que ja vi, fiz ou pensei.

- O contetdo do jogo seré til para mim.

Satisfacéo

- Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento
de realizagdo.

- Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

- Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros
comentario do jogo, me ajudaram a sentir recompensado
pelo meu esforco.

- Eu me senti bem ao completar o jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Imerséo

- Eu ndo percebi 0 tempo passar enquanto jogava.

- Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enquanto jogava.

- Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo
real.

Interagdo Social

- Senti que estava colaborando com outros colegas.

- A colaboragdo no jogo ajuda a aprendizagem.

- O jogo suporta a interacdo social entre os jogadores.

Desafio

- Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

- Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.
- O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.
-Minhas habilidades melhoraram gradualmente com a
superacdo dos desafios.

- O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.
- Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as
tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

Divertimento

- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

- Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo
tinha acabado.

- Eu jogaria este jogo novamente.

- Algumas coisas do jogo me irritaram.

- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

- Achei o jogo meio parado.

Habilidade / Competéncia

- Me senti bem-sucedido.

- Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

- Me senti competente.

- Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar
do jogo.

CONHECIMENTO

- Depois do jogo consigo lembrar de mais informagdes |
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relacionadas ao tema apresentado no jogo.

- Depois do jogo consigo compreender melhor os
temas apresentados no jogo.

- Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os
temas relacionados com o jogo.
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