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RESUMO

A busca por inovagao no processo de ensino aprendizagem tem sido uma constante
em nossos tempos, inclusive no ambito da EPT, principalmente se considerarmos 0s
avancos tecnoldgicos da Era atual. Assim, o professor deve se valer de processos e
recursos educativos que sejam condizentes a educag¢do contemporanea, na busca
por uma educacdo mais dinamica e significativa. Esta busca por inovacdo esbarra
tanto na dificuldade dos professores em utilizar novas praticas, quanto na
discrepancia comunicativa existente entre a sua geracao e a geracao de seus alunos,
muitas vezes j& nascidos sob a Era Digital. Neste sentido, encontramos no ladico
uma linguagem condizente a educacdo contemporanea, capaz de mediar esta
relacédo professor aluno, minimizando este choque de geracdes. Para tanto, valendo-
nos da Metodologia do Design Thinking, desenvolvemos um Material Educativo
ludico para disseminar, no ambito da EPT, mensagens educativas da Educacédo
Ambiental. Tendo sido aplicado em campo, o Material Educativo desenvolvido
mostrou-se eficaz ao intento de transmitir uma mensagem educativa de forma ludica
a alunos do ensino médio integrado do CEFET-MG, Campus Divinépolis. Com isso,
dos resultados obtidos pudemos concluir que o lddico pode contribuir para o
processo de ensino aprendizagem da Educacdo Ambiental no ambito da EPT e que
o Design Thinking se apresentou como Metodologia valida para o desenvolvimento
deste tipo de artefato. Conclui-se, ainda, pela dificuldade de se equacionar, nos
jogos educativos, 0s elementos necessarios a jogabilidade e dinamica do jogo, com
0s conteudos pedagodgicos a serem trabalhados.

Palavras-Chave: Educacao Profissional e Tecnoldgica. Educacdo Ambiental. Ludico.
Material Educativo. Design Thinking.



ABSTRACT

The search for innovation in the teaching-learning process has been a constant in our
times, including within the scope of EPT, especially if we consider the technological
advances of the current era. Thus, the teacher must make use of educational
processes and resources that are consistent with contemporary education, in the
search for a more dynamic and meaningful education. This search for innovation
comes up against both the teachers' difficulty in using new practices, and the
communicative discrepancy existing between their generation and the generation of
their students, often already born under the Digital Age. In this sense, we find in the
ludic a language consistent with contemporary education, capable of mediating this
teacher-student relationship, minimizing this clash of generations. To this end, using
the Design Thinking Methodology, we developed a playful Educational Material to
disseminate, within the scope of the EPT, educational messages from Environmental
Education. Having been applied in the field, the Educational Material developed
proved to be effective in the attempt to convey an educational message in a playful
way to integrated high school students at CEFET-MG, Campus Divinopolis. With this,
the results obtained show us that the ludic can contribute to the teaching-learning
process of Environmental Education within the scope of EPT and that Design
Thinking proved to be a valid Methodology for the development of this type of artifact.
It is also concluded that it is difficult to equate, in educational games, the elements
necessary for the gameplay and dynamics of the game, with the pedagogical content
to be worked on.

Keywords: Professional and Technological Education. Environmental Education.
Ludic. Educational Material. Design Thinking
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho pretende contribuir para o processo de ensino
aprendizagem da Educacdo Profissional e Tecnolégica, mais especificamente, na
disseminacédo da Educacdo Ambiental, através da insercdo de elementos ludicos no
processo educativo, valendo-se dos principios da Gamificacdo (ALVES, 2014;
FADELL et all, 2014, REZENDE; MESQUITA, 2017) e, mais especificamente, do
Game Based Learning, (GBL) ou seja, da aprendizagem baseada em jogos
(CARVALHO, 2015). Para tanto, no transcurso de nosso trabalho, buscaremos
desenvolver um jogo de cartas a fim de auxiliar aos professores em sua pratica
docente, proporcionando-lhes alternativa aos Materiais Educativos
convencionalmente utilizados.

O jogo, assim como os brinquedos e brincadeiras, é uma atividade ludica que
acompanha a historia humana desde os primordios da civilizagdo. Discorrer acerca
da origem dos jogos é tarefa ardua e controversa, eis que ndo existe unanimidade
quanto a tal delimitacdo. Huizinga (2000) defende que os jogos sdo anteriores a
prépria cultura. Por outro lado, Brougere (1998) afirma que os jogos somente podem
ser considerados a partir e sob os olhares da cultura. Entendemos que 0s jogos, em
sua concepc¢ao primaria, em sua esséncia, sdo realmente anteriores a cultura sendo
que, como nos recorda Huizinga (2000), suas caracteristicas fundamentais ja se
encontram presentes muito antes da percepcéo, pelos homens, do nascimento da
prépria cultura. Ademais, 0s jogos existem e, alguns deles, a exemplo do Xadrez,
acompanham a humanidade ha mais de mil anos. (CASTRO, 1994). Portanto, 0s
jogos podem ser considerados como significativos para a histéria humana.

Encontramos evidéncias da utilizacdo dos jogos em varios momentos da
Histéria Antiga. Segundo Amado (2011, p. 24) existem referéncias de jogos em
varios autores classicos, “...] desde Homero até, pelo menos, S. Agostinho,
passando por autores como Platdo, Socrates, Ovidio, Marcial, Macrobio, Séneca,
Horacio, etc”. Platdo considerava que o0s jogos e brincadeiras das criangas
devessem ser estimulados e explorados pedagogicamente. Séneca, por sua vez,
ndo via diferenca, quanto ao ludico, entre adultos e criancas, alterando-se, tao

somente, 0s objetos, forma e consequéncias do brincar. (AMADO, 2011).



Conforme Amado (2011) o registro da oferta de brinquedos as criancas
encontra-se documentado pelo filésofo grego Plauto, cerca de 200 anos antes da
Era Crista. Citando Fry (1995), Amado (2011) nos recorda que, na Grécia Antiga, o
ludico era incentivado as criancas desde a mais tenra idade, alterando-se os tipos de
brinquedos que lhes eram ofertados, conforme as diferentes fases de seu
desenvolvimento. Ja& em nossos dias, a utilizacdo do ludico como ferramenta de
desenvolvimento humano é incentivada por diversos autores, a exemplo de Piaget
(apud ALVES; BIANCHIN, 2010, p. 284), para quem “[...] a atividade ludica € o bergo
obrigatério das atividades intelectuais da crianga”.

Kishimoto (2008, p. 15), por sua vez, recorda-nos que, "[...] dentre os
materiais ludicos, alguns sao usualmente chamados de jogos, outros, de
brinquedos”. Mas, haveria uma distincdo entre eles? O que vem a ser jogo,
brinquedo e, mesmo, brincadeiras? A autora conclui que o jogo esta diretamente
atrelado a um contexto social, possuindo um conjunto préprio de regras, com vias a
atingir um determinado objetivo. O brinquedo, por sua vez, ndo pressupde regras,
nem exige um fim para a sua utilizacdo, possuindo uma relacdo mais intima com o
usuario. Por fim, a brincadeira pode ser entendida como o mergulhar na acédo ludica,
ou, o ludico em acao. (KISHIMOTO, 2008).

[...] o jogo é sempre um processo metaférico: é-lhe préprio tomar auséncia
como matéria, ultrapassar o presente no sentido do futuro, transformar o
real por meio do possivel, e lhe dar a dimensdo do imaginario. (KISHIMOTO,
2008, p.35).

Na visdo de Kishimoto (2008, p. 28), 0 jogo assume varios sentidos na
educacao, sendo que, foi no Renascimento que ocorreu a chamada "[...] compulséo
ludica", donde passou-se a entender o jogo como "[...] forma adequada para a
aprendizagem de conteldos escolares", devendo, o Pedagogo, dar "[...] forma ludica
aos conteudos".

Percebe-se, portanto, que os jogos sao utilizados na Educacdo h& varios
séculos, sendo defendida a sua utilizagdo no contexto educativo desde a Grécia
Antiga, passando pela Idade Média, até chegar a Era Moderna e a propria
contemporaneidade. (ESPIRITO SANTO, 2012). Considera-se, portanto, que 0s
jogos auxiliam no processo educativo; seja proporcionando maior motivagcao aos

envolvidos no processo; seja quebrando o tédio por ventura existente no mesmo; ou,
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ainda, funcionando como auxiliar frente as diversas dificuldades de aprendizagem.

Neste sentido, buscando uma pratica educativa ladica, deparamo-nos com a
chamada Gamificacdo, que consiste em inserir elementos de jogos em processos ou
situacdes reais do dia a dia. A Gamificacdo € amplamente utilizada nos ambientes
de trabalho e em processos educativos. A insercdo de elementos de jogos em
situacOes reais, a exemplo do processo educativo, contribui para 0 engajamento e
motivacdo dos envolvidos, proporcionando afetividade e efetividade ao processo,
resultando em melhores condicbes de maior engajamento, assimilacdo e
compreensao dos temas abordados em determinada situacdo. (ALVES, 2014).
Pode-se conseguir, com isso, algo que, por mais corretos que sejam, nenhuma
soma de métodos sistematizados pode obter, que € despertar o interesse e 0
entusiasmo dos alunos. (DEWEY, 2010).

Além do que, Espirito Santo (2012) citando Emerique (2004), nos recorda que
o ludico ndo estd presente somente no que diz respeito a Educacdo Infantil, ao
brincar da criangca. Um cientista também se vale do ludico, da imaginacédo, da
criatividade, mesmo em suas pesquisas laboratoriais. Assim, 0 processo de
aprendizagem, quer do adulto cientista, quer da crianca pré-escolar, pode ser
considerado como uma grande brincadeira de esconde-esconde ou caca ao tesouro.
Neste contexto, o ludico também pode ser utilizado na educacdo de adultos,
sobretudo como ferramenta para despertar engajamento e motivacdo, contribuindo
para romper alguns obstaculos por ventura encontrados no curso do processo
educativo.

Com isto, propomos, com o presente projeto, a utilizacdo do ladico no
ambiente da Educacao Profissional e Tecnoldgica, através da criacdo de um jogo
para ensinar conceitos e principios fundamentais de Educacdo Ambiental.

A referida proposicdo se faz pertinente, tendo em vista as dificuldades
encontradas por alguns docentes em romper com aquele formato tradicional do
processo ensino-aprendizagem, por vezes enfadonho e improdutivo (ANTUNES,
2007), sendo que, no ambito da Educacgdo Profissional e Tecnoldgica, a referida
dificuldade pode ser ainda maior, considerando-se o fato de que, na legislacéo patria,
nao se exige formacgéao técnico-pedagodgica para a docéncia de disciplinas técnicas.
(BRASIL, 1996). Assim, por mais que detenham o conhecimento técnico e mesmo
tedrico, para o exercicio de suas respectivas profissdes, muitas vezes 0s

professores ndo conseguem transmitir o conteudo a ensinar, levando a um dispéndio



desnecessario de energia no processo ensino aprendizagem, com consequente
subaproveitamento do mesmo. (ALVES, 2014).

Neste sentido, buscando analisar a utilizagdo do ludico no processo de
ensino-aprendizagem perguntamo-nos: o lidico pode contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem da Educacao Ambiental no ambito da Educacgé&o Profissional e
Tecnoldgica? De que forma? Como possivel resposta a este questionamento,
acreditamos que um Material Educativo ladico pode contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem da Educacdo Ambiental no ambito da Educacéo Profissional e
Tecnoldgica, uma vez que, para alguns autores, a exemplo de Alves (2014), Fadel,
(2014), Rezende; Mesquita (2017), dentre outros, a utilizacdo do ladico proporciona
maior engajamento, assimilacdo e compreensao dos temas abordados.

Assim, nosso Produto Educacional é um Material Educativo, sob a forma de
um jogo de cartas, o Resiliéncia Card Game, que tem o propdésito de colaborar com
0 processo de ensino aprendizagem da Educacdo Ambiental, no ambito da
Educacdo Profissional e TecnolOgica, visando a transmissdo e assimilacdo de
principios necessarios a compreensdo e pratica de acdes sustentaveis. O jogo
buscara contribuir também para o melhor engajamento e interesse dos alunos em
seu processo de aprendizagem, buscando fazer do processo educativo uma
experiéncia significativa, mais agradavel, prazerosa e produtiva.

Nos valemos de uma pesquisa aplicada conduzida com um enfoque quanti-
qualitativo, donde, a partir do contexto pesquisado, seguimos para uma analise
bibliogréfica e documental, a fim de levantarmos o estado da arte acerca do tema,
bem como a base tedrica em que se fundamenta a pesquisa, buscando a necessaria

sustentacdo para o desenvolvimento do produto proposto.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Conhecendo a Educacéo Profissional e Tecnoldgica

Dentre as discussdes importantes para 0 n0Sso projeto, encontra-se 0 proprio
debate sobre Educacdo e Educacédo Profissional e Tecnoldgica, ambiente de nosso
estudo. Inicialmente, cabe-nos destacar que, a exemplo de Hanna Arendt (1972),
entendemos educacdo como uma prova de Amor. Amor ao mundo, ndo o deixando
morrer. Amor as nossas criancas, ndo as abandonando a soliddo de suas proprias
experiéncias.

Neste sentido,

[...]JA educacéo esta entre as atividades mais elementares e necessarias da
sociedade humana, que jamais permanece tal qual &, porém se renova
continuamente através do nascimento, da vinda de novos seres humanos.
Esses recém-chegados, além disso, ndo se acham acabados, mas em um
estado de vir a ser. (ARENDT, 1972, p. 234).

Marise Nogueira Ramos (2014, p. 11), por sua vez, considera a educacéao
como o “[...] meio pelo qual as pessoas se realizam como sujeitos histéricos que
produzem sua existéncia pelo enfrentamento consciente da realidade dada,
produzindo valores de uso, conhecimentos e cultura por sua acao criativa”. Portanto,
na educacao o sujeito se forma, perpetuando-se enquanto espécie.

Assim, a educacéo visa proporcionar ao individuo a condicao de agir criativa e
conscientemente ao enfrentar a sua realidade, permitindo-lhe sua realizacao
enquanto sujeito proveniente de um determinado meio social e histérico. Com isso,
Ramos (2014) nos recorda que cabe a educacdo, ndo somente a formacdo de um
sujeito repleto de ideias e abstracdes, ou conhecimentos propedéuticos, nem
mesmo de um sujeito de meras ac¢des, ou um sujeito técnico, mas de um sujeito
capaz de uma acdo consciente, fundamentada, que compreenda a realidade e o
meio no qual se encontra inserido.

Neste contexto, a Educacao Profissional e Tecnoldgica, enquanto modalidade

de educacdo que tem por finalidade preparar o individuo para o exercicio de



profissbes, tem papel fundamental. Conforme a legislagdo vigente, a EPT almeja
contribuir para o processo de inser¢cao e atuagao do cidaddo no mundo do trabalho e
na sociedade, constituindo-se por cursos de qualificacdo, habilitacdo técnica e
tecnoldgica e de pos-graduacéo, buscando ofertar um processo educativo continuo e
articulado. (BRASIL, 1996).

Oficializada no Brasil pelo governo de Nilo Peganha, a Educacéo Profissional
e Tecnologica institucionalizou-se em nosso Pais mediante o Decreto N° 7.566
(BRASIL, 1909) de 23 de setembro de 1909, com a criacdo de 19 (dezenove)
escolas de Aprendizes Artifices, sendo uma em cada estado brasileiro. Com isto,
conforme Simone da Costa Estrela (2017), nascia uma escola de técnicas e
profissdes, a fim de solucionar alguns problemas sociais do pais, buscando formar
cidaddos uteis a nacdo, além de fomentar a disponibilidade de mé&o de obra.
Portanto, de um carater extremamente economicista e social. Assim, moldada pela
crescente inovacao industrial, sobretudo no periodo entre guerras (1918-1939) este
tipo de educacdo era ofertada aos menos favorecidos, especialmente para a
formacado de méo de obra.

Neste sentido, Ramos (2014) nos recorda que a educacéo profissional no
Brasil se institucionaliza como uma educac¢édo de cunho social, voltada aos menos
favorecidos. Entretanto, no curso da histéria, mais especificamente com a crescente
industrializacdo do pais, por volta da década de 1930, caracteriza-se como uma
educacdo voltada para atender a uma finalidade econdmica, conforme as
necessidades de méo de obra.

Neste contexto, Estrela (2017) salienta que, com o entendimento de que a
escolarizacao era vital para o desenvolvimento, surge no Brasil, entre 1920-1930, o
movimento da Escola Nova, corrente pedagdgica que propunha o foco da educacao
ndo mais na economia ou no mercado, mas no sujeito, sugerindo uma
democratizacdo da escola e encarando a educagdo como principal questdo a ser
resolvida naquele dado momento. Com isso, a partir da Constituicdo (BRASIL, 1934)
de 1934, a educacéo foi elevada a condi¢cdo de direito de todos, sendo dever do
Estado oferta-la.

Além do que, também a partir do movimento escolanovista, vislumbrava-se
uma unificacdo da educacdo, sendo necessaria, ndo mais a oferta de um ensino
propedéutico e cientifico para uns e o ensino bragal e técnico, profissionalizante,

para outros, como vinha sendo praticada. Deste modo, estava-se dividindo o campo
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da Educacdo em uma educacédo social/técnica para as classes menos favorecidas e
uma educacdo cientifica/propedéutica para os mais abastados. (ESTRELA, 2017).
Além disto, Antunes (2007) nos recorda que este mesmo movimento da Escola Nova
trouxe a Educacédo no Brasil a possibilidade de técnicas e metodologias de ensino
diferenciadas, inovadoras, mais condizentes a educagéo daquele tempo.

Porém, conforme destaca Estrela (2017) a Constituicdo (BRASIL, 1937) de
1937, oriunda do Golpe de Estado, veio tolher aquele direito universal a educacéo,
garantido pela Constituicdo (BRASIL, 1934) anterior. Além do que, em 1942,
mediante a Reforma Capanema (BRASIL, 1942), a dualidade j& verificada na oferta
da educacéao a diferentes classes sociais, mediante oferta de saberes propedéuticos
a classe dominante e saberes técnicos as classes dominadas, se fortaleceu ainda
mais.

Posteriormente, com a deposicado de Joao Goulart, em 1964, percebe-se um
crescente dominio da iniciativa privada sobre a educacédo, enfatizando, com isso a
visdo produtivista e economicista da mesma. Em 1971, para atender a demanda do
mercado de trabalho, a educacdo profissional se tornou obrigatdria no 2° grau,
mediante a promulgacao da Lei N° 5.692 (BRASIL, 1971), de 11 de agosto daquele
ano. Todavia, Frigotto (2001), citado por Estrela (2017, p. 10131) entende que “[...] o
que a profissionalizacdo compulsoéria consegue € agravar a desqualificacdo do
trabalho escolar’. Conforme Estrela (2017) esta desqualificacdo € notéria quando se
verifica um verdadeiro desmonte da escola publica, com falta de recursos didaticos e
pedagdgicos, além de uma desvalorizagdo docente, bem como a auséncia de
condi¢cOes adequadas de trabalho para os professores.

JA nos idos de 1982, por meio da Lei n° 7044 (BRASIL, 1982), a
compulsoriedade da Educacéo Profissional foi flexibilizada, exigindo-se da Educacéo,
entretanto, uma preparacdo para o trabalho que, segundo Estrela (2017), € um
termo vago, mas que, por determinacdo legal, deveria constar nos planos
curriculares dos estabelecimentos de ensino da época. Esta mudanca, porém,
manteve a Educacéo atrelada aos interesses do capital, ndo conseguindo superar a
dualidade do ensino, deixando como heranca o fato de que, em tempos atuais, 0
ensino médio ndo ser nem “...] a continuacdo do ensino fundamental, nem ser
profissionalizante, nem tampouco garantidor de acesso ao ensino superior para 0s
filhos da classe trabalhadora.” (ESTRELA, 2017, p. 10132).

N&o nos compete, porém, discutir esta dualidade ideologica no tocante a



oferta da educagéo profissional no Brasil, pois, conforme nos recordam Afonso e
Gonzalez (2016), tais concepcgdes ideoldgicas sdo diretamente afetadas pelo curso
da historia, conforme concepc¢des proprias de formacao do individuo. De um lado, se
defende a formacéao tecnicista do trabalhador, conforme interesses do mercado. De
outro lado se defende uma formagao humanista, visando uma formacéao integral do
trabalhador. Por nossa vez, somos pela formacdo do ser inteiro, sem divisdes no
processo educativo, especialmente no que tange aos aspectos técnico, cientifico e
social.

Cumpre-nos, entretanto, destacar a énfase que a legislacdo atual da a esta
modalidade de educacdo, considerando-se a criacdo dos Institutos Federais de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, bem como a instituicdo da Rede Federal de
Educacao Profissional, Cientifica e Tecnologica, pela Lei 11.892 (BRASIL, 2008) de
dezembro de 2008, além da inser¢cdo da Educacao Profissional, em titulo préprio, na
Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo (BRASIL, 1996), em julho do mesmo ano;
considerada, a partir de entdo, como educacao basica; portanto, um direito de todo
cidaddo, devendo ser garantida pelo Estado. (BRASIL, 2008). Ademais, o Plano
Nacional de Educacdo PNE — 2014-2024 (BRASIL, 2014, online)!, prevé, dentre
suas metas, “[...] triplicar as matriculas da educacio profissional técnica de nivel
médio, assegurando a qualidade da oferta e pelo menos 50% (cinquenta por cento)
da expansdo no segmento publico.” Com isto, além de oficialmente inserida na Lei
qgue traca as diretrizes e bases para a Educacdo em nosso pais, constitui meta
estatal triplicar as matriculas da EPT e ofertar, no minimo 50%, mediante segmento
publico.

Entretanto, ainda que vislumbremos possiveis avancos, cabe-nos ressaltar
gue a Educacdo Profissional e Tecnolégica em nosso Pais, desde a instituicdo da
LDB (BRASIL, 1996) vem passando por “[...] avancgos, tensbes e retrocessos”.
(CONIF, 2021, online)?. Estas tensdes e retrocessos dizem respeito, especialmente,
ao carater neoliberal assumido pelo Estado Brasileiro, especialmente, a partir dos
recentes governos de direita que tendem a conduzir o Brasil ao chamado “estado
minimo” (SOUZA; HOFF, 2018; SILVA; BARBOSA, 2021) afastando o Estado de
suas atribuicbes primordiais (BRASIL, 1988) e entregando, cada vez mais a

! http://pne.mec.gov.br/.
https://lwww.ifsp.edu.br/images/reitoria/Diretrizespara_o_fortalecimento_da_EPT_na_RFEPCT _abril2
021.pdf


https://www.ifsp.edu.br/images/reitoria/Diretrizespara_o_fortalecimento_da_EPT_na_RFEPCT_abril2021.pdf
https://www.ifsp.edu.br/images/reitoria/Diretrizespara_o_fortalecimento_da_EPT_na_RFEPCT_abril2021.pdf

23

educacgédo a responsabilidades e interesses privados, como ja observavam Azevedo
et all. (2012).

Entendemos ainda que, para além da mera triplicacdo de suas matriculas,
esta Educacao Profissional e Tecnoldgica ha de se realizar de forma eficaz, sob
pena de absoluto insucesso. Para tanto, € necessario que os docentes da Educacgéo
Profissional e Tecnoldgica possam cumprir a contento seu papel de educadores,
perpetuadores do saber, valendo-se, além de seus conhecimentos praticos e
tedricos, concernentes a sua pratica laboral, também de metodologias e materiais
além dos convencionalmente utilizados, nunca se olvidando, ainda, do contexto
histérico-social que o cerca. (ANTUNES, 2007).

Todavia, como nos adverte Antunes (2007) a tarefa do educador traz em si
certa ambiguidade, pois a educacdo faz-se, a0 mesmo tempo, tradicional e
inovadora. Tradicional, pois ha de garantir as novas geracées os conhecimentos
adquiridos pelas geracbes passadas. Inovadora, pois tal transmissdo de
conhecimentos deve garantir uma perpétua renovacao, proporcionando as novas
geracdes um progresso frente as geracdes pretéritas e sua propria geracao.

Neste sentido, a busca por metodologias e métodos de ensino inovadores
deve ser uma constante para o docente, a fim de ndo se fossilizarem como
professores de outros tempos, como nos adverte Antunes. (2007). Com isto,
entendemos que esta busca se faz necessaria, também, na Educacao Profissional e
Tecnoldgica, sob pena de insucesso de seu processo educativo.

Assim, nesta busca por alternativas inovadoras a serem utilizadas no
processo educativo, alternativas estas mais condizentes com as necessidades da
educacdo atual, defendemos a utilizacdo do ladico. Utilizacdo esta que, como
veremos adiante, nada tem de novo, pois o ludico encontra-se presente em nossa
cultura desde os primérdios, desta civilizacdo. Porém, no curso da histoéria, o ludico e
a educacao encontraram-se em uma verdadeira dualidade. De um lado temos a
educacdo, com sua seriedade e formalidades, por vezes excessiva, tradicional. De
outro lado temos o ludico, diretamente relacionado a diversdo, aos jogos, as
brincadeiras. Portanto, ndo cabivel no sério processo educativo, sendo relegado, tdo
somente, aos momentos de folga, aos intervalos das aulas, ou coisas do género.

Entretanto, conforme Grillo et all (2016, p. 346) com o advento da ja
mencionada Escola Nova, movimento pedagdgico emergido no Brasil nas décadas

de 1920-1930, “[...] o jogo torna-se um recurso precipuo na educacao escolar, pois,



além de ser uma atividade infantil, desloca o eixo “ouvir e observar’ (ensino
tradicional) para o eixo “observar e fazer’ (ensino ativo)’. Assim, temos no jogo e,
portanto, no ludico, uma alternativa capaz de transformar a educacdo passiva,
tradicionalmente utilizada, em uma educacao ativa, onde o sujeito aprendiz torna-se
centro do processo educativo e n&o, mero receptor, vazio de saberes e
conhecimentos. Neste sentido, tem-se a canalizacdo do ludico, valendo-se do
mesmo como elemento pedagogico e o jogo transformado em verdadeiro recurso
didatico.

Com isso, encontramos a utilizacdo do ludico em diversos momentos e
ambientes do processo educativo, podendo ser utilizado, também, pela Educacédo
Profissional e Tecnolégica. Conforme destacam Lira et all. (2020), em artigo
publicado pelo Brazilian Journal of Development, o ensino tecnicista, por vezes
praticado no ambito da Educacédo Profissional, leva a uma desestimulacdo dos
alunos, ocasionando menor rendimento ao final do curso. Neste sentido, 0s autores
concluem que o ladico pode levar a uma maior estimulagdo dos alunos a se
interessar pelas aulas, conduzindo-os, assim, a um maior engajamento e
aproveitamento do conteudo estudado.

Além do que, em artigo apresentado no 23° Seminario Educacional de
Educacdo, Tecnologia e Sociedade, publicado pela Revista Educacional
Interdisciplinar — REDIN, Minuzi et all (2018) nos recordam que, ao considerarmos a
grande heterogeneidade do publico da EPT, frente as demais modalidades de
educacao, a utilizacdo de metodologias inovadoras, sobretudo mediante os jogos e 0
ladico, assume vital importancia no processo educativo, vez que desperta motivacao
e engajamento nos alunos, envolvendo-0s ativamente no processo.

Finalmente, apds breve andlise da concepcdo de Educacdo e pequeno
sobrevoo pela histéria da EPT em nosso pais, além de verificarmos que o ludico
pode auxiliar no processo educativo da EPT, passaremos a discorrer acerca do

lidico e dos jogos.

2.2 Do Ludico e dos Jogos

Considerando as dificuldades encontradas, por alguns docentes, de aprimorar

suas praticas educativas, por vezes espelhadas em praticas obsoletas e
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ultrapassadas (ANTUNES, 2007), além da dificuldade de se encontrar materiais
didaticos apropriados, propomos a utilizacdo do ludico, através dos jogos, como
principal componente do eixo comunicacional de nosso Produto Educativo.
Verificamos no ludico e, mais especificamente, nos jogos, uma proposta condizente
as praticas educativas para uma educacdo do século XXI, capaz de proporcionar
uma aprendizagem significativa, além da possibilidade de atingir as habilidades e
competéncias necessarias a educagédo contemporanea. (WAH CHU et all., 2017).

Na busca por uma definicdo para o que seja “jogo”, percebemos que o
Dicionario Michaelis da Lingua Portuguesa (2020, online)3, traz 25 (vinte e cinco)
possiveis definicbes para esta palavra. A definicAo mais importante para 0 nosso
trabalho é a seguinte: “[...] qualquer atividade recreativa que tem por finalidade
entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo,” Outra definicdo
relevante é a de “[...] modelo de uma situagcdo competitiva que identifica as partes
interessadas e estipula as regras que regem todos 0s aspectos da competicao; é
empregado na teoria dos jogos para determinar o melhor curso de acdo para uma
parte interessada”.

Boller e Kapp (2018, [s/n]), por seu turno, dao a seguinte definicao:

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo deverd ser alcangado; interatividade,
seja com outros jogadores ou com o préprio ambiente do jogo (ou com
ambos); e mecanismos de feedback, que oferecam pistas claras sobre quéo
bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo
assim) que, em geral, promovem uma reacdo emocional nos jogadores.

Por sua vez, Huizinga (2000, p.04), como destacamos na Introducéo, destaca
que 0 jogo € mais antigo que a cultura, anterior a sociedade humana. Para o autor, a
prépria cultura teria sido constituida pelo jogo. Além disto, Huizinga (2000), defende
gue podemos encontrar os elementos essenciais dos jogos até mesmo entre 0s
animais. Jogos estes, com elementos e regras proprias, a exemplo dos cachorrinhos
que brincam de esconde-esconde, rosnam fingindo-se zangados uns com 0S outros
e estabelecem regras de, por exemplo, morder fraco, sem machucar, enquanto
estiverem brincando/jogando.

Ademais, para Huizinga (2000, p. 05), o jogo "[...] ultrapassa os limites da

atividade puramente fisica ou bioldgica", traz em si um sentido, constituindo-se,

3 https://michaelis.uol.com.br/



portanto, em uma atividade significante. Todo jogo significa alguma coisa, implicando,
com isso, "[...] a presenca de um elemento ndo material em sua propria esséncia."
Eis que, para além dos elementos materiais que constituem o jogo propriamente dito,
percebem-se, também, elementos imateriais nos jogos, a exemplo de sua
intensidade e poder de fascinacao.

Com isto, adverte-nos Huizinga (2000) que, apesar dos estudos da psicologia
e da fisiologia considerarem a utilidade da funcdo do jogo na vida humana como

coisa assente, existem inUmeras divergéncias quanto a sua funcéo bioldgica,

Umas definem as origens e fundamentos do jogo em termos de descarga da
energia vital superabundante, outras como satisfagdo de um certo "instinto e
imitacdo”, ou ainda simplesmente como uma "necessidade" de distenséo.
Segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma prepara¢do do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira, segundo outra, trata-se de
um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras véem o
principio do jogo como um impulso inato para exercer uma certa faculdade,
ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o
consideram uma "ab-reacdo”, um escape para impulsos prejudiciais, um
restaurador da energia dispendida por uma atividade unilateral, ou
"realizagcdo do desejo", ou uma ficgcdo destinada a preservar o sentimento do
valor pessoal etc. (HUIZINGA, 2000, p. 05).

Portanto, todos estes estudos enxergam no jogo alguma coisa além do
préprio jogo. Interrogam-se acerca dos objetivos e porqués do jogo, integrando-se as
definicbes umas as outras, muito mais que contrapondo-se; ndo passando, porém,
de solugbes parciais na busca de uma definicdo do termo, ou mesmo do sentido do
jogo. (HUIZINGA, 2000).

Para Huizinga (2000), todas estas possibilidades de explicacdo, buscam
respostas diretamente no proprio jogo, deixando de lado a caracteristica imaterial e
fundamental do mesmo, qual seja, sua intensidade, fascinacdo e capacidade de
excitar. Assim, antes de brindar a espécie humana com mecanismos biolégicos para
"[...] descarga de energia excessiva, de distensdo apds um esforco, de preparacao
para as exigéncias da vida, de compensacdo de desejos insatisfeitos etc....[...]"
(HUIZINGA, 2000, p. 06), a natureza nos brindou com a "[...] tenséo, a alegria e 0
divertimento do jogo”, [resistindo a] "[...] toda analise e interpretacdo logica." Nao
tendo fundamento em qualquer elemento racional, eis que ultrapassa a esfera da
vida humana. Os animais brincam e jogam, mesmo 0s irracionais e os homens, tidos
por racionais, podem ultrapassar os limites da razdo quando jogam. (HUIZINGA,
2000, p. 07).
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Portanto, segundo Huizinga (2000), possui 0 jogo uma esséncia ndo material,
para além do objeto ou do ato de jogar propriamente dito. Tal esséncia ultrapassa 0s
mecanismos fisicos e biolégicos dos seres: se 0s animais jogam e brincam,
mostram-se mais que meros seres mecanicos. E nds, se jogamos e brincamos,
somos mais que simples seres racionais; eis que, por vezes, 0 jogo nos leva a
ultrapassar os limites da propria razdo. Neste contexto, temos que a sociedade "[...]
reveste-se de formas suprabioldgicas” (HUIZINGA, 2000, p. 42), sendo que a propria
cultura, em suas fases mais primitivas, tinha um caréater ladico, processando-se
segundo "[...] as formas e no ambiente do jogo”. (HUIZINGA, 2000, p. 42).

Portanto, esta natureza imaterial presente nos jogos encontra-se diretamente
ligada ao carater ludico dos mesmos. Porém, o que vem a ser o ludico? O que vem
a ser este elemento tao crucial a cultura humana que faz com que Huizinga (2000)
designe nossa raca como essencialmente ludica, Homo Ludens, muito mais que um
ser racional (Homo Sapiens) ou fabricante de coisas (Homo Faber).

Neste sentido, voltamos novamente ao Dicionario Michaellis da Lingua
Portuguesa (2020, online)*, no qual encontramos 3 (trés) definicbes para o termo
ludico: “1- Relativo a jogos, brinquedos ou divertimentos; 2- relativo a qualquer
atividade que distrai ou diverte; 3-relativo a brincadeiras e divertimentos, como
instrumento educativo.” (grifos nossos).

Percebe-se que o dicionario analisado se contenta em caracterizar o lidico
como relativo a, mas néo traz uma definicdo do que seria propriamente o ludico.
Apenas esclarece que o ladico é relativo a jogos, distracdo, divertimento, donde
podemos inferir que os jogos, as brincadeiras, a diversdo, como relativos ao ladico,
nos conduzem a ludicidade, enquanto qualidade ou condi¢do daquilo que é ludico e
que esta ludicidade pode ser utilizada como instrumento educativo. (MICHAELIS,
2020).

Segundo o conceito luckesiano, o termo ludicidade remete-nos a um estado
subjetivo, ligado a uma sensagéo de inteireza e plenitude. Encontra-se ligado ao
humor e a liberdade, podendo ocorrer a qualquer tempo, contexto ou idade.
(MINEIRO; D’AVILA, 2019a).

Moraes (apud MINEIRO; D’AVILA, 2019, p. 06), por sua vez, afirma que o

lidico tem um caréater de transdiciplinaridade, ou seja, "[...] de um conhecimento

4 https://michaelis.uol.com.br/



aberto, de complexidade estrutural, cujos niveis de percep¢do sdo diversos por
perpassar e transcender a dinamica articulagdo entre os conhecimentos que ainda
estdo em apropriacdo e eterno vir a ser.” Possui uma natureza complexa de inteireza,
escuta e percepcdo aguda, transcendente de prazer, sendo capaz de resgatar a
autoestima, o respeito, o fortalecimento e proporcionar a transformacéo do sujeito,
com a construcao de sua autonomia, identidade, alteridade, evocando novos modos
de pensar e sentir, proporcionados por diferentes niveis, pela abertura ao novo.

Assim, percebe-se que o ladico se encontra diretamente relacionado a
imaginacéo, a criatividade, portanto, transcende o carater meramente disciplinar.
Com a utilizacdo do ladico consegue-se uma percep¢do mais ampla, capaz de
ultrapassar as barreiras de tempo e espaco, proporcionando maior amplitude de
pensamento, podendo levar a novas percepcdes de si proprio e do meio em que se
esta inserido.

Aprofundando um pouco mais no termo, Luckesi (2002, online)® entende o
fenbmeno da ludicidade como "[...] uma experiéncia interna do sujeito que a
vivencia[...]" [proporcionando-lhe] "[...] plenitude da experiéncia”, com inteireza, sem
divisdes. E que, ao atingir a ludicidade, o sujeito vivencia uma verdadeira imers3o,
insere-se na experiéncia vivenciada, ultrapassando, inclusive, os limites da raz&o.

Para Luckesi (2002, online)®, o "[...] brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma
entrega total do ser humano, corpo e mente, ao mesmo tempo. A atividade ludica
nao admite divisdo", conduzindo-nos a um estado de consciéncia plena. Portanto, o
ladico, sendo relativo aos jogos, brinquedos e brincadeiras, diz respeito, mais
especialmente, ao estado de consciéncia que estas atividades proporcionam.

Posto isso, dentre as possiveis formas de se agir ludicamente, cabe-nos
compreender as diferencas entre o brincar e o jogar, como também entre jogos e
brincadeiras. Para tanto, recorremos aos ensinamentos de Kishimoto (2005, p. 21)
para quem o brinquedo € o objeto suporte da brincadeira, "[...] 0 estimulante material
para fluir o imaginario infantil". O brincar ndo traz em si qualquer objetivo ou regras,
além do proprio ato e da diversédo proporcionada pelo mesmo. O jogo, ao contrario,
possui caracteristicas proprias, constituindo-se em uma grande familia a exemplo

dos jogos de cartas, de bola, de tabuleiro etc., que possuem entre si certo

5 <www.luckesi.com.br>. https://docplayer.com.br/51232908-Ludicidade-e-atividades-ludicas-uma-abordagem-
a-partir-da-experiencia-interna-cipriano-carlos-luckesi-1.html
6 <www.luckesi.com.br>. https://docplayer.com.br/51232908-Ludicidade-e-atividades-ludicas-uma-abordagem-
a-partir-da-experiencia-interna-cipriano-carlos-luckesi-1.html
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parentesco, semelhancas, mantendo-se, porém, suas respectivas diferencas.
(KISHIMOTO, 2005).

Segundo Kishimoto (2005), alguns autores consideram o prazer como
elemento crucial do jogo, sendo que outros autores, a exemplo de Vigotsky,
entendem que pode haver esforco e desprazer na busca por concretizar os objetivos
do jogo. Com isso, uma caracteristica marcante que vem distinguir o jogo das outras
formas de brincadeiras é a existéncia de regras e objetivos outros, que ndo a propria
diversdo. Portanto, diferentemente dos brinquedos e brincadeiras, o jogo deve
possuir objetivo, desafio, regras, interatividade, além de proporcionar feedback e
resultados mensuraveis, promovendo uma rea¢gdo emocional naqueles que o jogam.
(BOLLER; KAPP, 2018).

ApOs estas breves consideragdes acerca do ludico e, mais especificamente,
do jogo como componente da cultura humana, distinguindo-o de outras atividades
e/ou objetos ludicos, como os brinquedos e brincadeiras, passaremos a analisar de
gue maneira o0 jogo, como elemento ludico, pode oferecer suporte para uma efetiva

Educacdo.

2.3 Do Ludico e dos jogos na Educacéo

Apos discorrermos brevemente acerca do ludico e o seu caréater basilar para a
cultura humana, bem como procedermos a uma breve diferenciagdo de algumas
praticas e objetos tidos como ludicos, a exemplo dos jogos, brinquedos e
brincadeiras, passaremos a analisar de que forma o0 mesmo se inter-relaciona com a
educacao.

Neste contexto, verifica-se que o ladico se encontra presente no processo
educativo desde a antiguidade até os nossos dias, com vistas a facilitar e tornar mais
produtivo este processo, seja proporcionando maior motivagdo, interatividade e
engajamento; seja como pratica alternativa as tradicionais praticas educativas
verificadas no cotidiano, que levam a uma educacdo meramente expositiva e
bancaria, como nos recorda Celso Antunes. (2007).

O ludico encontra lugar de destaque no processo educativo desde Platéo,
Aristoteles, Agostinho, dentre outros, conforme afirma Espirito Santo (2012). Na

Idade Média, entendia-se que se deve ensinar divertindo. Para Tomas de Aquino,



fildsofo e intelectual daquele periodo, o ludico deveria assumir importante papel na
formacao do ser, necessério para a vida humana. Eis que, para aquele filésofo, o
fastidium, ou o tédio, sdo obstaculos ao aprendizado, ao passo que o deleite e o
prazer tendem a ampliar ou dilatar “[...] a capacidade de aprendizagem tanto na
dimensdo intelectual quanto na vontade de aprender”. (apud ESPIRITO SANTO,
2012, p. 164).

Como ja foi dito, o ludico como instrumento pedagdgico, ganhou for¢ca na
educacdo formal brasileira sob a égide da Escola Nova, corrente pedagogica
emergida nas décadas de 1920 e 1930, donde, mediante canalizagdo do ludico,
transformou-se o0 mesmo em "[...] um meio de ensino (recurso didatico), partindo de
um velho adagio: ‘pode-se aprender brincando™. (GRILLO et all, 2016, p. 348) Assim,
propés-se uma educacdo baseada na participacdo ativa da crianca, a fim de
preparé-la para ser "[...] produtora, eficiente na sua vida e util ao pais. E o jogo, por
sua vez, era um dos instrumentos pedagodgicos dessa educacao ativa." (GRILLO et
all., 2016, p. 349).

Neste sentido, destacamos, em nosso projeto, as possibilidades que uma
educacédo ludica proporciona para a integralidade e inteireza do ser, superando a
secular orientacdo positivista e mecanicista que vem caracterizando nosso modelo
de Educacéo. (SILVA, 2015).

Para Batista e Calabresi (2017, p. 13),

Hoje o aprendizado precisa inovar e trazer novos recursos haja vista a
vitéria da inclusdo e da ampliacdo da educacéo para jovens e adultos. E
necessario que todos aprendam juntos, ndo podemos permitir que o
aprendizado ocorra de uma Unica forma, por esse motivo o lddico é
essencial ao desenvolvimento da educacéo igualitaria e do aprendizado
para todos.

Recordamos, ainda, que o ludico constitui importante ferramenta de educacéo
social, sendo verificada sua préatica desde os gibis para se ensinar as bases de uma
alimentagcdo adequada (ALCANTARA; BEZERRA, 2016) e educagdo ambiental
(ALMEIDA et all., 2020), nos jogos de empresa para o ensino de contabilidade
(SANTOS, 2003), além da educacdo em saude publica, com ensinamentos acerca
do SUS (PIRES et all., 2013) e, até mesmo, em campanhas educativas para 0 uso
de camisinha, visando a prevencdo de doencas sexualmente transmissiveis.
(MARINHO, 2000).
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Porém,

[...] deve-se reconhecer que a utilizagdo do lidico em sala de aula ndo é
uma atividade facil. Muitos professores enfrentam dificuldades em trabalhar
o0 lidico em sua sala de aula. Tais dificuldades sdo de vérios niveis e dizem
respeito, principalmente, a falta de material didatico apropriado. (ANDRADE;
VASCONCELOQOS, 2012, p. 06).

Também Célia Vectore e Tizuko Kishimoto (2001, p. 59) nos recordam que o
“[...] brincar interessou pesquisadores de varios campos, épocas e paises desde 0s
tempos greco-romanos.” Nos Ultimos anos, foi estudado, por, dentre outros, "Caillois
(1967), Huizinga (1951), Wittgenstein (1975), Henriot (1989), Christie (1991a e
1991b) e Brougere (1997)." (VECTORE; KISHIMOTO, 2001, p. 60).

No campo da Pedagogia, Vygotsky (apud VECTORE; KISHIMOTO, 2001, p.
60) defendeu que "[...] o brincar € a etapa mais importante da vida infantil e propicia
a criacdo da situacdo imaginaria, o desenvolvimento da representacéo, o simbolo,
que diferencia o brincar animal e humano." Isto significa que o brincar adquire, no
pensamento de Vygotsky (1991), uma importancia crucial na educagéo infantil, visto
que permite o desenvolvimento da imaginagao.

Segundo Vigotsky (1991, p. 63) no “[...] brinquedo a crianga cria uma situagao
imaginaria”, situacdo esta que faz parte da atmosfera emocional do préprio
brinquedo. Esta situacao, por si s6, impde regras ao brincar, como por exemplo, ao
imaginar-se mae, quando brinca de casinha, a crianga obedece “[...] as regras de
comportamento maternal”. (VIGOTSKY, 1991, p. 63). Além do que, a referida
situacdo imaginaria “[...] ensina a crianca a dirigir seu comportamento ndo somente
pela percepcao imediata dos objetos ou pela situacédo que a afeta de imediato, mas
também pelo significado dessa situagao”. (VIGOTSKY, 1991, p. 65).

A situacdo imaginéria do brincar conduz a crianca a outros estagios de
desenvolvimento, permitindo-lhe compreender a simbologia presente nos objetos e
acoes, bem como inferindo o significado das mesmas. Assim, para Vigotsky (1991),
o ludico e o brincar sédo essenciais ao desenvolvimento da crianga e devem ser
entendidos como uma necessidade do ser em formacgéo. Para este autor, somente
entendendo tal necessidade e compreendendo 0s incentivos eficazes para colocar
tal necessidade em acdo, é que seremos capazes de entender 0s avangos
percorridos pela crianca ao passar de um estagio de desenvolvimento a outro.

Ademais, podemos encontrar algumas controveérsias quanto ao uso do ludico



na Educacdo e, mesmo, quanto a sua definicdo e caracteristicas. Neste sentido,
Vygotsky (1991) observa que, ao contrario do que se convencionou afirmar, o ladico
nem sempre esta ligado a alegria/diversao/prazer. Na visdo daquele pensador, por
vezes a atividade, ainda que ludica, pode causar frustracdo, indignacéo, desprazer,
a exemplo das fases dificeis dos jogos, que trazem ansiedade e angustia para
supera-las, ou mesmo das derrotas provenientes dos mesmos. Além do que,
segundo Vectore e Kishimoto (2001), valer-se do ladico, do brincar, com fins
educativos também pode proporcionar controvérsias destacando que, alguns autores,
consideram que ao se retirar o carater improdutivo e livre da brincadeira, ocorre o
desrespeito ao préprio ludico, que € o carater essencial da razéo do brincar.

Neste sentido, quando da elaboracao de sua tese de doutorado defendida no
Programa de Pdés-Graduacdo em Educacdo Escolar da Faculdade de Ciéncias e
Letras, Unesp, campus de Araraquara, Fernando Donizete Alves (2008, p. 53), nos
recorda que alguns professores entrevistados por ele naquela oportunidade,
encaravam o ludico como atividade meramente divertida, entendendo a escola como
“[...] lugar de estudar e ndo de brincar’. Para estes professores, o ludico seria,
portanto, um contrapeso a educacgao, servindo apenas “[...] como atrativo para as
criangas se motivarem para o estudo”. (ALVES, 2008, p. 57).

Entretanto, para além de tais entendimentos, h4 de ser considerada a
importancia do ladico no processo educativo, principalmente na superacdo das
dificuldades de aprendizagem. Através do ludico, "[..] pode-se promover o
desenvolvimento da imaginacdo da crianca, a acao e a reflexdo, socializando-a sob
varios aspectos." (ANDRADE; VASCONCELOS, 2012, p. 02). Portanto, o ladico
constitui-se como importante ferramenta pedagoégica, sendo um recurso didatico que
permite maior interacdo entre os alunos. Ele promove um desenvolvimento integral
da crianga, com vista a superar ocasionais dificuldades de aprendizagem.
(ANDRADE; VASCONCELOS, 2012).

Assim, segundo Andrade e Vasconcelos (2012, p. 02), através do ludico, "[...]
o desenvolvimento pode alcancar niveis mais complexos”. Para os autores, o ludico
e o brincar contribuem para a aprendizagem, uma vez que, brincando, aprende-se
novos conceitos, bem como ocorre maior sociabilidade.

Neste contexto, a ludopedagogia, definida como "[...] a arte de ensinar
introduzindo o ladico" (BATISTA; CALABRESI, 2017, p. 05), tem muito a oferecer ao

processo educativo, quer se trate da educacéo infantil ou de adultos. Assim, ainda
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de acordo com Batista e Calabresi (2017), a utilizacdo do ladico no processo
educativo tende a formar sujeitos reflexivos, capazes de transformar, com
criatividade e tolerancia, o meio social em que vivem.

Portanto, o ludico constitui-se em importante ferramenta de aprendizado.
Sendo que, de forma bem planejada, tem comprovada eficacia em sua utilizacdo no
processo educativo, da educacao infantil, a educacao de jovens e adultos. Segundo
Batista e Calabresi (2017, p. 03), “[...] o aprendizado de uma forma ludica é
absorvido 30% mais do que na forma convencional”.

Neste contexto, Mineiro e D’Avila (2019), em entrevista com diversos
discentes, pés-graduandos em Educacdo, na busca por verificar as compreensées
conceituais destes pos-graduandos a respeito do ludico, concluiram que, para 0s

entrevistados

[...] o0 ensino em meio ladico encara o educando como ser integral (razéo e
emocdo), demandando uma pratica docente sensivel. Depreende-se que
eles (os entrevistados) veem a ludicidade como contribuicdo para a relacdo
de ensino e aprendizagem, exigindo uma necessaria formagdo docente.
Compreendem a ludicidade como contribuicdo para aprendizagem.
(MINEIRO; D’AVILA, 2019, p. 19).

Portanto, faz-se necessario que também os docentes tenham uma formacéo
voltada ao ludico, para que os mesmos possam praticar uma docéncia ludica. Sendo
que, mesmo com todas as possiveis contribuicdes que o ludico tem a oferecer a
educacdo, tais como motivacdo, engajamento, dentre outras, a pratica docente
valendo-se do ludico, exige sensibilidade por parte do docente para que a mesma se
dé a contento. Exige, portanto, que se compreenda o ser humano como dotado de
razao e emocao e, ndo somente, como um ser racional.

Porém, ndo basta ao professor, somente praticar atividades que, no senso
comum, se consideram ludicas, tais como 0s jogos e brincadeiras. Por si s0, estas
atividades ndo podem ser consideradas como tal. Segundo Luckesi (2014, p. 15), é
necessario fazer a verificacdo dos estados emocionais que tais atividades provocam
nos educandos. Eis que "[...] nossos estados emocionais e as circunstancias em que
vivenciamos uma determinada experiéncial...]* € que poderdo possibilitar a
qualificacdo de uma atividade como ludica.

Portanto, faz-se necessario distinguir as ditas atividades ludicas, a exemplo

dos jogos e brincadeiras, da ludicidade que tais atividades podem proporcionar,



considerando-se, sempre, a experiéncia do individuo que vivencia tais atividades. Tal
distincdo se faz considerando-se que sdo os estados emocionais proporcionados
pela experiéncia que determinam se esta ou aquela atividade atingiu ou ndo a
ludicidade. Lembrando-nos de que, mesmo brincando ou jogando, se nao se
encontra inserido inteira e emocionalmente naquela atividade, pode-se perder o
carater ludico da mesma. Ademais, considerando-se o0 estado de espirito
proporcionado, a ludicidade pode estar presente em todas as fases da vida, desde o
Gtero materno até as idades mais avancadas. (LUCKESI, 2014).

Assim, cabe ao educador, cuidar, ndo somente, de conhecer os conteudos e
praticas que lhe cabem lecionar: € importante saber que este ato se da sob uma
inter-relacdo socio emocional entre educador e educando. Cabe ao educador,
também, cuidar dessa relacdo. (LUCKESI, 2014). Como ja foi destacado, a
educacdo é um ato social, portanto, inserida e praticada em um contexto social.
Educando e educador, por sua vez, para além de seres racionais, sao também
dotados de emocdo, emocdes estas cujos estados poderdo ser atingidos pela
ludicidade inserida na pratica educativa.

De acordo com Pires, Gottems e Fonseca (2017, p. 03), cabe ao educador,
ainda, recriar-se ludico, ou seja, permitir manifestar em si o “[...] carater irreverente,
disruptivo, imaginativo e criativo das relagdes sociais, inerente as culturas humanas”.
Além do que, conforme nos ensina Luckesi (2014), estando o ludico diretamente
atrelado ao carater emocional do sujeito, seja educador ou educando, o brilho
contido nos olhos do educador proporcionard o mesmo brilho nos olhos de seus
educandos. E importante, porém, que esta relacdo educador-educando seja bem
conduzida, ou seja, que se observe sempre o carater sécio emocional contido no
processo educativo. Somente assim poderd emergir o carater ladico da pratica
intentada.

Neste sentido, para além das praticas que buscam se valer de atividades
lidicas tdo somente para transmissao de contetdos, ha que se observar o ludico, ou
as atividades ludicas, como meio de inteireza e integragdo do ser. Neste sentido,

segundo Silva (2015, p. 102), é crescente a necessidade de uma educacao que:

[...] superando a abordagem conteudista e instrumental, ndo esteja focada
apenas no desenvolvimento da racionalidade, do cognitivo dos educandos,
mas que também considere o seu desenvolvimento emocional e afetivo, o
cultivar de sua sensibilidade e de suas habilidades sociais, enfim, uma
educacéo que, transcendendo a énfase no pensar, e buscando um processo
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de aprendizagem significativo para os estudantes, possa também orientar-
se para o sentir e o fazer do educando, voltando-se para o desenvolvimento
do SER inteiro.

Assim, as atividades ludicas observadas sob a 6tica interna dos atores que a
vivenciam podem auxiliar a superar "[...] 0 enorme hiato entre o pensar, o sentir e 0
fazer; entre corpo e mente; entre inteligéncia, sensibilidade e afetividade." (SILVA,
2015, p. 102). Cabe ao educador contextualizar as atividades pretendidas, buscando
atingir a ludicidade, bem como o éxito educativo almejado. Portanto, com vistas ao
desenvolvimento da integralidade fisica, animica e espiritual do educando, faz-se
necessaria uma educacao ludica, sob uma percepcao interna do sujeito, a fim de se
atender aos pressupostos e diretrizes almejados pela educag¢do contemporanea, que
visa “[...] uma educagéao voltada para o desenvolvimento integral dos educandos, de
modo a superar a orientacdo positivista e mecanicista que, ha séculos, vem
caracterizando nosso modelo de educacéo.” (SILVA, 2015, p. 111).

Encontramos nas atividades ladicas um elemento capaz de facilitar o
processo educativo, constituindo verdadeira ponte entre os objetivos conceituais e
pedagdgicos previamente tracados pelo educador e a eficacia da comunicagéo
educativa pretendida. (MINEIRO; D'AVILA, 2020). Assim como a ponte é capaz de
ultrapassar abismos, o elemento ludico no processo educativo pode construir pontes
para o conhecimento, auxiliando a transpor o abismo porventura existente entre o
almejado e o alcancado pela pratica educativa. Acreditamos, ainda, que esta
facilitacdo pode se dar, também, no ambito da EPT, dai o objeto do nosso trabalho.

Assim, considerando-se o elemento ludico que o compde e caracteriza, n0SSO
trabalho analisara o jogo enquanto Material Educativo, observando-se que,
guardadas as caracteristicas préprias que identificam o jogo, que analisaremos no
decurso de nosso trabalho, a estas deverdo ser acrescidas fundamentacdes
conceituais e pedagogicas, como propde Gabriel Kaplun (2002), a fim de que o jogo
possa transmitir a mensagem educativa pretendida.

Finalmente, feitas estas primeiras consideracdes acerca do ludico, bem como
suas potencialidades de uso no processo educativo, nosso trabalho objetiva suprir
eventual falta de material apropriado para a pratica de uma educacao ludica. Neste
sentido, propomos a utilizacdo da Gamificagdo, bem como do game-based-learning
no processo educativo da EPT, atraves da utilizacdo de um jogo de cartas

desenvolvido no curso de nosso Projeto. Esta proposicdo busca auxiliar aos



professores da EPT em suas préticas educativas, ofertando um Material Educativo

didatico, alternativo e condizente com a educagéo contemporanea.

2.4 Do Ludico e dos jogos na EPT

Feitos estes primeiros esclarecimentos acerca do ludico, dos jogos e de sua
inter-relacdo com o processo de ensino aprendizagem, entendemos que a Educacao
Profissional e Tecnoldgica tem muito a se beneficiar da utilizacdo de atividades
ludicas, especialmente 0s jogos, como contribuintes para seu processo educativo.
Neste sentido, Barbosa e Moura (2013) nos recordam que a Educacao Profissional e
Tecnoldgica “[...Jrequer uma aprendizagem significativa, contextualizada” (BARBOSA
e MOURA, 2013, p. 52) que se distancie cada vez mais “[...] da aprendizagem
tradicional, fundamentada no poder do verbo, tedrica e dependente do uso intensivo
da memdria.” (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 52).

Assim, para além de saberes técnicos, a pratica educativa na EPT deve
proporcionar uma aprendizagem que desenvolva, também, competéncias outras
como “[...] conduta ética, capacidade de iniciativa, criatividade, flexibilidade,
autocontrole, comunicagao dentre outros.” (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 52). Neste
sentido, a utilizacdo do ludico e, mais especificamente, dos jogos na EPT pode ser
“[...] um dos caminhos para alcancar o estudante na atualidade, ao realizar préaticas
inovativas.” (MINUZI et all, 2018, p. [s/n]).

Encontramos a utilizacdo do ludico em diversos momentos e ambientes do
processo educativo, podendo ser utilizado, também, pela Educacéo Profissional e
Tecnoldgica. Conforme destacam Lira et all. (2020), em artigo publicado pelo
Brazilian Journal of Development, o ensino tecnicista, por vezes praticado no ambito
da Educacédo Profissional, leva a uma desestimulacdo dos alunos, ocasionando
menor rendimento ao final do curso. Com isto, os autores concluem que o ludico
pode levar a um maior estimulo dos alunos a se interessar pelas aulas, conduzindo-
0s, assim, a um melhor engajamento e aproveitamento do contetdo estudado.

Por fim, Minuzi et all. (2018) nos recordam que, ao considerarmos a grande
heterogeneidade do publico da EPT, frente as demais modalidades de Educacéo, a

utilizacdo de metodologias inovadoras, sobretudo mediante os jogos e o ladico,
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assume vital importancia no processo educativo, vez que desperta motivacao e
engajamento nos alunos, envolvendo-os ativamente no processo.

Neste sentido, acreditamos que aquela mencionada facilitacdo do processo
educativo, trazida pelo elemento ladico, pode se dar também na Educacdo
Profissional e Tecnoldgica, dai o objeto do nosso trabalho. Assim, sugerimos o
desenvolvimento de um Material Educativo ladico para transmitir as mensagens da
Educacdo Ambiental no ambito da EPT, a fim de contribuir com o seu processo de
ensino aprendizagem. Dito isto, passemos a analisar a correlacdo e a importancia da
Educacdo Ambiental para a EPT e conhegamos a Carta da Terra (2021), documento
norteador do Produto Educacional desenvolvido no presente projeto.

2.5 A Educacao Ambiental, a Carta da Terrae a EPT

Considerando-se 0s objetivos propostos no projeto e ultrapassadas estas
primeiras observacfes acerca do ludico e da Educacédo, passemos a analisar o lugar
da Educacdo Ambiental no ambito da Educacdo Profissional e Tecnologica.
Primeiramente, cabe-nos recordar que a Educagdo Ambiental deve “[...] estar
presente, de forma articulada, em todos os niveis e modalidades do processo
educativo, em carater formal e ndo-formal.” (BRASIL, 1999, online)’. Portanto,
entendemos que tal presenca deve se dar também, no seio da Educacéo
Profissional e Tecnoldgica.

Neste contexto, conforme nos recorda Carvalho (2001), a Educacao
Ambiental ganha visibilidade no Brasil a partir da década de 1980, mesmo momento
em que ocorre a reabertura politica em nosso pais, bem como o surgimento de
Nnovos movimentos sociais, a exemplo de movimentos pelo direito a informacéo, que
consiste no direito dos cidaddos em obter informagdes acerca dos atos praticados
pelo Estado, pelo direito das mulheres, a livre escolha sexual, além de outros. As
guestdes ambientais, portanto, fazem parte de um contexto mais amplo de debates
no Brasil e no mundo, ligado ao fim da ditadura civil-militar, no caso de nosso pais, e

a crise da URSS, afirmacdo do neoliberalismo e politizacdo de diferentes grupos

" http://www.planalto.gov.br/



sociais.

Dito isto, esclarecemos que a Carta da Terra (2021, online) 8, documento
escolhido para fundamentar o Material Educativo proposto, € um documento lancado
“[...] no ano 2000 no Palacio da Paz em Haia, capital da Holanda”, para atender ao
disposto em Comissao para o Meio Ambiente, realizada pela ONU em 1987, que
recomendou “[...] a redacdo de um documento inédito sobre o desenvolvimento
sustentavel com o objetivo de ajudar a construir no século 21 uma sociedade global
justa, sustentavel e pacifica” (CARTA DA TERRA, 2021, online)®. Saliente-se que,
segundo Barbieri e Silva (2011, p. 76), o refor¢co da “[...] necessidade de atender as
recomendagdes da Agenda 21 e da Carta da Terra”, quando da Declaragado de
Ubunto (UNESCO, 2002, online)?, é considerado uma das principais iniciativas das
InstituicGes de Ensino Superior no tocante a contribuir com uma Educacéo para o
Desenvolvimento Sustentavel.

Ja, a Declaragdo de Ubunto (UNESCO, 2002, online)!, ou Declaracdo Sobre
Educacado, Ciéncia e Tecnologia para o Desenvolvimento Sustentavel, nasceu de
uma conferéncia realizada em Johanesburgo, Africa do Sul em 4 de setembro de
2002, onde “...] as organizagdes educacionais e cientificas do mundo”
representadas pela Universidade das Nac¢des Unidas, UNESCO, Academia Africana
de Ciéncia, Conselho Internacional pela Ciéncia, Associagdo Internacional de
Universidades, Campus Copernicus, Educacédo Superior Global pelas Parcerias de
Sustentabilidade, Conselho de Ciéncia da Asia, Academia de Ciéncia do Terceiro
Mundo, Lideres Universitarios para um Futuro Sustentavel, e Federacao Mundial de
Organizagbes de Engenharia endossaram “[...] a Carta da Terra como conjunto de
principios e diretrizes equilibrados, fundamentais e inspiradores para se construir
uma sociedade global justa, sustentavel e pacifica no século 21, principios esses
que devem permear todos os niveis e setores da educagao” (INEP, 2014, online)'2.
Portanto, como ja salientado, entendemos que estes principios devem permear,
também, a Educacao Profissional e Tecnoldgica, tanto pela obrigatoriedade dada por
lei, quanto pela importante relagcéo existente entre tecnologia e meio ambiente, que

deve ocorrer de forma sustentavel.

8 http://www.cartadaterrabrasil.com.br/

® http://www.cartadaterrabrasil.com.br/

10 http://www.comitepaz.org.br/Dec_Ubuntu.htm

11 http://www.comitepaz.org.br/Dec_Ubuntu.htm

12 http://www.emaberto.inep.gov.br/ojs3/index.php/emaberto/article/download/2496/2234/.
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Por fim, destaque-se que a Educagao Ambiental € “[...] componente essencial
e permanente da educacgao nacional” (BRASIL, 1999, online)'3, tema transversal que
deve permear todo o processo educacional brasileiro, de forma integrada, inclusive
no ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica, como sugere o inciso IX, do
artigo 6° da lei que institui a Rede Federal de Educagéo Profissional no Brasil, onde
se prevé, como uma das finalidades dos Institutos Federais de Educacao
Tecnoldgica, a de “[...] promover a produgdo, o desenvolvimento e a transferéncia de
tecnologias sociais, notadamente as voltadas a preservacdo do meio ambiente.”
(BRASIL, 2008, online)'4.

Neste sentido, entendemos que, para se atender a finalidade acima referida,
de se produzir, desenvolver e transferir tais tecnologias sociais, como requer a lei,
(BRASIL, 2008) faz-se necessario uma solida Educacdo Ambiental também no
ambito da Educacdo Profissional e Tecnologica. Neste contexto, como ja
mencionado anteriormente, visamos contribuir com o processo de ensino
aprendizagem da Educacdo Ambiental no ambito da EPT, valendo-nos da linguagem
dos jogos. Para tanto, propomos a utilizacdo de um Material Educativo ludico, cujo
processo de desenvolvimento sera analisado no curso deste trabalho. Antes, porém,
vejamos a concepcao de Materiais Educativos que orientou a presente pesquisa.

2.6 Dos Materiais Educativos

Recordemo-nos de que o Produto Educacional proposto se constitui de um
Material Educativo e, como definicdo do termo, buscamos especialmente o0s
ensinamentos do educador uruguaio Gabriel Kaplun (2002a, online)'®, para quem os
Materiais Educativos tratam de "[...] un objeto que facilita una experiencia de
aprendizaje [ou proporcione] una experiencia mediada para el aprendizaje”. N&o
apenas um objeto que proporciona informacdo, mas, um material que "[...] facilita o
apoya el desarrollo de una experiencia de aprendizaje”, "[...Juna experiencia de

cambio y enriguecimiento en algun sentido: conceptual o perceptivo, axiolégico o

13 http://www.planalto.gov.br/
14 http://www.planalto.gov.br/
15 https://www.ridaa.unicen.edu.ar/xmlui/ handle/123456789/726
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afectivo, de habilidades o actitudes, etc." (KAPLUN, 2002a, online)?®.
Para Gabriel Kaplun (2002a, online)'’,

Juegos de palabras e imagenes, decodificacion activada, dramatizacion y
poesia, coyunturas culturales, el absurdo y el humor, ejes educativos e
"ideas fuerza" comunicacionales, forman parte del proceso creativo de un
material educativo si no queremos usar los medios "a medias".

Portanto, conforme Mario Kaplun (1985, p. 111) cabe ao educador nao
somente conhecer 0s conceitos ou saberes a serem despertados, ou o trajeto
pedagdgico a ser percorrido. E necessario, também, que sua mensagem educativa
seja efetivamente comunicada para que chegue até o educando. Portanto, este
chegar passa, necessariamente, por uma comunicacao eficaz, tendo em vista que
esta mensagem ha de despertar interesse e motivacdo no receptor, levando-o a
entendé-la e capta-la.

Assim,

[...] cuando hacemos comunicacion educativa estamos siempre buscando,
de una y otra manera, un resultado formativo. Decimos que producimos
nuestros mensajes «para que los destinatarios tomen conciencia de su
realidad», 0 «para suscitar una reflexion», o «para generar una discusién».
Concebimos, pues, los medios de comunicacion que realizamos como
instrumentos para una educacién popular, como alimentadores de un
proceso educativo transformador. (KAPLUN, 2002c, p. 15).

Este processo, por vezes, exige que o educador, valendo-se de sua
criatividade, seja capaz de "[...] animar-se a romper moldes para que a mensagem
educativa ndo seja, novamente, equivalente a um sermao impresso, ou mero guia
audiovisual". (KAPLUN, 2005, p. 152). Assim, cumpre ao eixo comunicacional o
papel de tornar a mensagem educativa intentada, verdadeiramente eficaz. Para
tanto, os artefatos utilizados também tém que ser eficazes.

Além do que, em artigo intitulado "Contenidos, Itinerarios e Juegos”, Gabriel
Kaplun (2005) chega a definir o eixo comunicacional como um verdadeiro “juego”.
Sendo necessario, por parte do educador, uma grande criatividade, ou "[...] una gran
capacidad para jugar". (KAPLUN, 2005, p. 152). Para tanto, o educador devera "|...]
inventar historias, crear personajes, imaginar paisajes visuales o sonoros. Habra que

componer canciones, inventar juegos, escribir cartas o poemas." (KAPLUN, 2005, p.

16 https://www.ridaa.unicen.edu.ar/xmiui/ handle/123456789/726
17 https://lwww.ridaa.unicen.edu.ar/xmlui/ handle/123456789/726
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152). Sem, no entanto, se desvencilhar dos eixos conceituais e pedagogicos, elos
mantenedores da mensagem educativa.

Em nosso caso, propomos a criacdo de um jogo, enquanto Material Educativo,
a fim de fazer frente ao eixo comunicacional proposto por Gabriel Kaplun. (2005)
Com isto, a linguagem escolhida para efetivar esta comunicagcdo educativa foi a
linguagem dos jogos. (PRENSKY, 2001). Neste sentido, buscamos desenvolver um
Material Educativo ladico cuja metodologia de seu desenvolvimento passaremos a

analisar.



3 METODOLOGIA

Neste ponto, gostariamos de esclarecer que temos 03 atores pesquisados em
nosso trabalho: os educadores ambientais, de onde se inicia nosso Projeto; um
aficionado por games e jogador com ampla experiéncia em jogos de cartas
contemporaneos, tipo de jogo desenvolvido durante o projeto, através de quem
buscamos conhecer os elementos e nuances desta modalidade de jogos. E,
finalmente, o puablico final e principal do Produto Educacional desenvolvido, alunos
do Ensino Técnico Integrado de Nivel Médio do CEFET-MG, campus Divinépolis.

Nos valemos de uma pesquisa aplicada conduzida com um enfoque quanti-
qualitativo, donde, a partir do contexto pesquisado, seguimos para uma analise
bibliogréfica e documental, a fim de levantarmos o estado da arte acerca do tema,
bem como a base tedrica em que se fundamenta a pesquisa, buscando a necessaria
sustentacéo para o desenvolvimento do produto proposto.

Neste sentido, para darmos inicio a nossos trabalhos, visando a obtencéo dos
dados iniciais, partimos para uma pesquisa de campo, mediante um questionario
enviado a Educadores Ambientais, alunos e coordenadores do Programa Carta da
Terra em Acéo, um programa da Prefeitura de Sao Paulo, do qual este pesquisador
também foi aluno, que trabalha na Formacdo de Agentes Socioambientais Urbanos,
em “[...] prol da transformagdo para uma cidade sustentavel e educadora” (SAO
PAULO, 2021, online)'®. Com isto, buscamos conhecer as impressdes e usos que 0s
atores/pesquisados detém acerca do potencial da utilizacdo do ludico no processo
educativo, além de aferir dos mesmos sua disponibilidade em utilizar tal potencial no
cotidiano de suas praticas educativas.

No curso do projeto, orientados pelas etapas do Design-Thinking (IDEO,
2008), desenvolvemos um Material Educativo Ludico, um jogo de cartas, aplicado a
alunos do CEFET-MG, Campus Divinépolis, com vias a conduzir o jogador a
conhecer os principios e fundamentos da Carta da Terra (ONU, 2000), visando a
pratica de acdes sustentaveis.

Ao final, foram colhidos questionarios avaliativos junto aos alunos que

utiizaram o jogo, a fim de receber o feedback necessario a validacdo e

18 https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/meio_ambiente/umapaz/carta_da_terra/index.php?p=249
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aprimoramento do projeto. As respostas a estes questionarios avaliativos
constituem-se nos dados finais de nossa pesquisa. Dados estes que serao
analisados e discutidos em momento oportuno.

Dito isso, antes de apresentar os procedimentos metodologicos utilizados em
nossa Pesquisa, recordemos a linha de pesquisa na qual o projeto encontra-se
inserido - Praticas Educativas em Educacao Profissional e Tecnologica; bem como o
objetivo geral do projeto, qual seja: desenvolver um Material Educativo ludico a fim
de contribuir para o processo de ensino-aprendizagem da Educacdo Ambiental no
ambito da Educacéo Profissional e Tecnoldgica. Tais recordagfes sdo relevantes
para a escolha da metodologia de pesquisa utilizada no trabalho.

3.1 Da Metodologia de Pesquisa utilizada - Design Based Research - DBR

Assim, considerando-se o objetivo de nosso projeto: o desenvolvimento de
um artefato para contribuir com o processo educativo. Tal consideragéo nos leva a
uma Pesquisa de Desenvolvimento, do inglés Development-Research ou Design-
Based-Research (DBR) ou ainda, Pesquisa Baseada em Design que, para Santiago
(2018, p. 36) trata-se de uma "[...] metodologia emergente para a investigacdo em
educacdo e uso das novas tecnologias". E esta metodologia que norteard nossos
trabalhos e acerca da qual passaremos a dissertar.

Segundo Mazzardo et all. (2016), a DBR tem sua origem no inicio da década
de 1990, com os estudos de Allan Collins e Ann Brown e se mostra como uma
metodologia de pesquisa que, dentre outros atributos, pretende romper a dualidade
quanti-quali tdo presente nas discussdes académicas acerca da Pesquisa Cientifica.

Por sua vez, o professor Alfredo Eurico Rodrigues Matta et all. (2014, p. 24),
precursores de tal metodologia no Brasil, em artigo publicado pela Revista do
Departamento de Educacéo da Universidade do Estado da Bahia, considera a DBR

como

[...] uma inovadora abordagem de investigacao que reline as vantagens das
metodologias  qualitativas e das quantitativas, focalizando no
desenvolvimento de aplicagcbes que possam ser realizadas e de fato
integradas as praticas sociais comunitarias, considerando sempre sua
diversidade e propriedades especificas, mas também aquilo que puder ser
generalizado e assim facilitar a resolucdo de outros problemas.



Assim, a DBR visa desenvolver artefatos Uteis as praticas sociais
comunitarias, gerando conhecimento acerca de seu desenvolvimento e, conforme
Adriana Gomes Alves (2017, p. 26), “[...] surgiu da necessidade de aliar a pesquisa
em educacdo aos problemas e questdes vivenciados na prética, de forma a produzir
conhecimento utilizavel”. Portanto, podendo ser considerada uma Pesquisa Aplicada,
em plena sintonia com as diretrizes da Educacéo Profissional e Tecnolégica no Brasil
que prevé, dentre os objetivos e finalidades dos Institutos Federais de Educacéo
Profissional e Tecnolégica, a realizagdo e estimulo as pesquisas aplicadas,
estendendo seus beneficios para a comunidade, além de produzir, desenvolver e
transferir tecnologias sociais, notadamente as voltadas a preservacdo do meio
ambiente. (BRASIL, 2008).

Finalmente, citando Barab e Squire (2004, p. 35), Santiago (2018) nos recorda
que:

[...] a DBR pode ser compreendida como “uma série de procedimentos de
investigacdo aplicados para o desenvolvimento de teorias, artefatos e
praticas pedagogicas que sejam de potencial aplicacdo e utilidade em
processos ensino-aprendizagem existentes”.

Com isto, caracterizamos nossa pesquisa como aplicada, de carater quanti-
qualitativo, visando desenvolver um artefato que possa ser utilizado e integrado ao
processo educativo da EPT, mais especificamente, no processo de ensino
aprendizagem de Educacdo Ambiental, bem como facilitar o desenvolvimento de
novas aplicac6es no futuro. Neste sentido, Santiago (2018, p.86) nos recorda que a
DBR difere das demais Metodologias de Pesquisa especialmente pelo fato de que
na DBR “[...] a teoria é suporte para a pratica [a partir da qual] testa e aperfeicoa a
prépria teoria [levando ao] desenvolvimento, aplicacdo e teste de artefatos no
contexto”.

Deduz-se, portanto, que a partir desta Metodologia de Pesquisa, temos
resultados tangiveis e intangiveis. Tangiveis, pois tal metodologia envolve o
desenvolvimento de algum artefato; intangiveis, pois dai resultardo conhecimento e
aprendizagem.

Por sua vez, em artigo publicado na obra “The Students' Guide to Learning
Design and Researchd”, por Matthew Armstrong, Cade Dopp, & Jesse Welsh, sob a

coordenacao dos educadores e pesquisadores americanos, Kimmons, R. e Caskurlu
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(2020) os autores esclarecem que a DBR segue um roteiro basico, um framework ou
estrutura propria, constituida de 3 (trés) fases, a saber: (a) analise e exploracéo, (b)
projeto e construcéo, e (c) avaliacdo e reflexdo. Fases estas que norteiam todo o
nosso projeto e se complementam umas as outras, de maneira ciclica, em
permanente analise, construcdo e reflexdo. Ademais, nossa pesquisa procurou
observar 05 (cinco) caracteristicas béasicas, inerentes a DBR, sugeridas por um dos
precursores do método, o americano Thomas C. Reeves (2012 apud MATTA, 2014)
do Departamento de Psicologia e Tecnologia Educacional da Universidade da
Geodrgia e elencadas por Matta (2014), quais sejam: teoricamente orientada,
intervencionista, colaborativa, responsiva e iterativa.

Portanto, conforme tais caracteristicas bdasicas, a nossa pesquisa €
teoricamente orientada, eis que, desde nossa analise e exploragao inicial, valemo-
nos de pesquisa bibliografica, documental e de campo, a fim de buscarmos
necessaria orientacdo. Além do que, a nossa pesquisa tem carater intervencionista,
pois se propde a intervir no processo educativo na EPT mediante o desenvolvimento
de um novo Produto Educacional. Ademais, € uma pesquisa responsiva, pois
conduzida sob amplo “[...] didlogo entre a sabedoria dos participantes, o
conhecimento tedrico, suas interpretacdes, e aqueles advindos da literatura, e pelo
conjunto dos testes e validagOes diversas realizadas em campo.” (MATTA, 2015, p.
05).

Finalmente, esta € uma pesquisa colaborativa, pois nossa principal fonte de
dados serdo os proprios professores e alunos da Educacdo Ambiental, mantendo
amplo didlogo com os mesmos, através do que Wenger (1997) citado por Matta
(2015, p. 05) nominou “[...] acordo de co-aprendizagem”. Por fim, a nossa pesquisa
faz-se de forma iterativa pois, cada fase da pesquisa da inicio a um novo processo,
iterativamente, em uma espiral de constante aperfeicoamento. Com isto, mesmo ao
final de nosso projeto, quando da aplicacdo do produto educativo no Campus
Divinépolis do CEFET-MG e sua posterior analise, nasce a primeira etapa de um
novo ciclo, em constante iteracéo e aperfeicoamento.

Assim, conforme nos recorda Santiago (2018, p. 84), a nossa pesquisa possuli,
em seu modus operandi, as seguintes premissas: identificacdo do problema;
(proporcionar uma Educacdo Ambiental de forma massiva, que atinja heterogéneas
classes de pessoas) compreensdo do problema e proposicdo da solugdo (um

Material Educativo ludico, sob a forma de um jogo de cartas), devidamente testada e



validada em campo. Neste sentido, o Material Educativo desenvolvido foi aplicado
no Campus Divinépolis do CEFET-MG, com a respectiva coleta e analise de dados
para futuras iteracdes. Culminando, assim, nas 3 (trés) fases sugeridas por Kimmons,
e Caskurlu (2020): (a) analise e exploracao, (b) projeto e construcdo e (c) avaliagao
e reflexdo, acerca das quais passaremos a discorrer.

Antes, porém, esclareca-se que a escolha por direcionar inicialmente a nossa
pesquisa aos Educadores Ambientais ligados ao Programa Carta da Terra em Ac¢ao
(CARTA DA TERRA, 2021) se deve ao fato de que, em um curso sobre 0s principios
da Carta da Terra, do qual aquele Programa € um dos coordenadores e do qual este
pesquisador também é aluno, em um total de 12 grupos de conversa online, com
cerca de 30 alunos cada, perfazendo um total de 360 participantes,
aproximadamente, o pesquisador verificou que, guiados pela pergunta geradora: “[...]
quais questbes vocés identificam como as mais necessarias e urgentes para serem
foco de acdes coletivas e por qué?”, todos os grupos, constituidos basicamente por
alunos Educadores Ambientais, concluiram que uma das principais atitudes coletivas
acerca de nosso cuidado com a Terra, com vias a um Desenvolvimento Sustentavel,
seria uma educacdo massiva e inovadora acerca do tema, mediante uma
comunicacdo que pudesse atingir heterogéneas classes de pessoas. Porém, em
gritante contraste a tal proposi¢cao, percebemos que, dentre os alunos, pouquissimos
eram agueles que tiveram algum contato com a Carta da Terra, ou ao menos
ouviram falar de tal documento e, aqueles que a conheciam mais profundamente,
eram uma infima minoria. Portanto, € com o fito de contribuir com esta educacédo
massiva, mediante uma comunicacdo eficaz, que buscamos o desenvolvimento
deste artefato.

Ademais, quando da conclusdo de referido curso, foi criado um grupo de
Whatsapp com todos os participantes do mesmo, alunos-egressos e professores,
perfazendo um total de 144 participantes em referido grupo. Este quantitativo foi
utilizado como amostra inicial de nossa pesquisa — participantes, professores e
alunos do curso Carta da Terra — Edicdo Cerrado, ofertado pela Instituicdo
Alternativa Terra Azul, mediante envio de um questionario eletronico a tais
Educadores. Portanto, do questionario enviado a estes Educadores Ambientais é
gue obtivemos os dados iniciais de nosso projeto, dados estes utilizados como
subsidio ao processo de desenvolvimento do Produto Educacional proposto.

Cumpre-nos ainda esclarecer que o Material Educativo desenvolvido foi
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aplicado a discentes do Ensino Médio Técnico Integrado, alunos do CEFET-MG,
Campus Divinopolis. Ao final da aplicagdo foi distribuido um novo questionario do
qual extraimos os dados finais de nossa pesquisa, na busca por feedback acerca da
utilizacdo do artefato desenvolvido, visando avaliar o mesmo e subsidiar possiveis
evolucoes.

Neste sentido, cabe-nos esclarecer também que como técnica para coleta de
dados (CHAER et all., 2011) nos valemos essencialmente do questionario, que
conforme definido por Gil (2008, p. 121), trata-se de uma

[...] técnica de investigacdo composta por um conjunto de questdes que sédo
submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagcBes sobre
conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses, expectativas,
aspiracOes, temores, comportamento presente ou passado etc.

Ainda segundo Gil (2008), o questionario pode ser composto por questbes
abertas, fechadas ou dependentes. Abertas, aquelas que possibilitam ao
respondente colocar sua prépria resposta. Fechadas, aquelas que ofertam aos
respondentes uma alternativa de resposta a ser escolhida em uma lista.
Dependentes, aquelas cujas respostas dependem de respostas de outras questdes
do questionario. Destaque-se que nossos questiondrios contaram com questfes
abertas, fechadas e dependentes, sendo que o conjunto de respostas a estas
questdes formaram o corpus de analise de nossa pesquisa.

Assim, cabe-nos recordar que foram distribuidos e analisados dois
questionarios distintos, donde se extrairam dados iniciais, obtidos através dos
Educadores Ambientais e utilizados como subsidio para o desenvolvimento do
produto e dados finais, obtidos a partir da avaliacao final do produto por alunos da
Educacdo Profissional e Tecnologica, que utilizaram o Material Educativo
desenvolvido no projeto.

Recordemos, ainda, que os questionarios foram distribuidos e respondidos de
forma eletrénica, mediante o aplicativo Google Forms, uma ferramenta gratuita,
disponibilizada pelo Google que permite construir e distribuir formularios e obter
respostas dos mesmos de forma online, proporcionando praticidade ao processo de
pesquisa. (MOTA, 2019).

Esclarecemos, também, que outra técnica de coleta de dados utilizada por

nos neste trabalho foi a entrevista semi-estruturada. Esta técnica de coleta de dados



consiste em uma entrevista ndo amarrada a perguntas prontas, porém nao solta ao
acaso, com questdes totalmente livres e vindas de momento. Assim, a entrevista
semi-estruturada livra-nos das amarras das perguntas pré-definidas presentes na
entrevista estruturada sem, contudo, levar-se pela vasta liberdade permitida pela
entrevista ndo estruturada.

Neste sentido, Manzini (2004, [s/n]) esclarece que:

[...] a entrevista ndo estruturada é também conhecida como entrevista
aberta ou nao diretiva, a entrevista estruturada é conhecida como entrevista
diretiva ou fechada, e a entrevista semi-estruturada é conhecida com
semidiretiva ou semi-aberta.

Assim, a entrevista semiestruturada, tem como base, ndo perguntas prontas e
fechadas, mas um roteiro que norteara o pesquisador durante o processo de coleta
de dados. (MANZINI, 2004). Esclareca-se, finalmente, que o roteiro utilizado por nés
para conduzir as entrevistas foi um documento conhecido por endo-GDC ou endo-
Game Design Canvas (TAUCEI, 2019), acerca do qual discorreremos posteriormente.

Feitos estes primeiros esclarecimentos, salientamos que um aspecto
essencial do nosso estudo foi a pesquisa de campo, no intuito de observar, coletar,
analisar e interpretar os dados colhidos dentro de seus respectivos nichos e
ambientes vivenciais. Segundo Maria Cristina Piana (2009, p. 167), a pesquisa de
campo nos permite “...] uma integracdo dos dados obtidos pela pesquisa
bibliografica e documental’, com a propria vivéncia em campo dos atores
pesquisados. Destacamos, porém, que, devido a pandemia, grande parte desta
pesquisa de campo se deu de forma online, como mencionado anteriormente. Feitos

tais esclarecimentos, vamos as 03 fases de nossa pesquisa.

3.1.1 Fase | da DBR — da Andlise e Exploracao

A fim de darmos inicio a nossa pesquisa de campo, buscando conhecer o
estado geral do tema, bem como aferir dos pesquisados suas percepcdes acerca do
lddico e de sua utilizagéo no processo educativo, foi aplicado um questionario (online)

com alguns Educadores Ambientais, alunos e coordenadores pedagogicos do
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Programa Carta da Terra em Acdo. (SAO PAULO, 2021).

Como a prépria nhomenclatura da fase nos sugere, buscamos analisar e
explorar o ambiente pesquisado, visando conhecer 0 mesmo e encontrar subsidios
para conceber a solucdo almejada no projeto. Assim, € também nesta fase de
andlise e exploracdo que aprofundamos as pesquisas bibliogréficas e documentais
na busca do conhecimento necessario para adentrarmos na préxima fase da
Pesquisa DBR, onde discorreremos acerca do projeto e construcdo do artefato

proposto.

3.1.2 Fase Il da DBR — do Projeto e Construcéo

Tendo levantado o nosso problema de pesquisa e jA munidos do
embasamento tedrico necessario a proposta de uma solucdo a tal problema,
adentramos na segunda fase do nosso trabalho, a fase de projeto e constru¢do do
Produto Educacional proposto. Neste ponto, cabe-nos observar a necesséria juncao
das trés caracteristicas apontadas por Juuti e Lavonen (2006, p. 59) como
determinantes da Pesquisa Baseada em Design, quais sejam: “[...] um processo
iterativo, com vias ao desenvolvimento de um produto educacional que gere uma
pratica educativa mais inteligente, proporcionando conhecimento quanto a ciéncia
do ensinar e do aprender.”

A DBR realiza-se, portanto, alicercada em trés elementos essenciais: 0
artefato a ser desenvolvido; o pesquisador, que também é participante da pesquisa;
e 0s proprios pesquisados, que também séo participantes ativos da propria pesquisa.
Neste sentido, destacamos que, conforme Juutis e Lavonen (2006, p. 61), a
Pesquisa Baseada em Design "[...] visa auxiliar professores a lecionarem mais
inteligentemente, ndo apenas a adotar," este ou aquele artefato. Com isto, apés
analisar algumas possibilidades de utilizagcdo do ladico no processo educativo, e
alicercados nos trés eixos apresentados por Kaplun, (2002) propusemos o
desenvolvimento de um jogo que pretende colaborar com o processo educativo na
EPT.



3.2 Da Metodologia de Desenvolvimento do Produto — Design Thinking

Cabe-nos esclarecer que, quanto a Metodologia de Desenvolvimento do
Produto, observando-se dentre outros, os trabalhos de Fernandes et all. (2018) bem
como de Costa et all. (2020), em que se utilizaram da Metodologia do Design
Thinking (IDEO, 2008) para desenvolverem Jogos Educativos e Materiais
Educacionais, buscamos conduzir esta etapa da pesquisa a luz daquela Metodologia.

Para Urroz-Oses (2018, p.196) o Design-Thinking € uma

[...] metodologia de disefio centrada en el usuario, colaborativa, que se basa
en la empatia, que apuesta por la elaboracién de prototipos para contrastar
su efectividad, que no sigue un proceso lineal de pensamiento y que
propugna la colaboracién de diversos ambitos para encontrar la mejor
solucién. Una metodologia orientada a la innovacion de productos, espacios
y servicios mediante la creatividad.

Neste sentido, segundo Tim Brown (2008, p. 01), um dos mais populares
autores sobre o Design Thinking (IDEO, 2008), “[...] pensar como um designer pode
transformar a forma como vocé desenvolve produtos, servigos, processos e, até,
estratégias”. Percebe-se que o Design Thinking (IDEO, 2008) pode ser importante
aliado no processo de desenvolvimento de Materiais Educativos e tem sido utilizado
como método na busca por solucdes inovadoras de ensino nas mais diversas areas,
desde a educacdo em satde (CORTES JUNIOR et all., 2020; JESUS, 2019), bem
como na producdo de Materiais Educacionais destinados a Educacdo a Distancia
(COSTA et all,, 2020) além de se verificar os beneficios trazidos pelo Design
Thinking (IDEO, 2008), na solucéo de problemas educacionais. (SILVA et all, 2016).

Ainda que néo utilizada a metodologia do Design Thinking (IDEO, 2008) por
completo, seguimos valiosas orientacdes desta metodologia. Esclarecemos que nos
ativemos, especialmente, nas etapas do Design Thinking propostas pelo Instituto
IDEO, na obra Design Thinking para Educadores (IDEO, 2008), bem como a
concepgao do chamado Duplo Diamante (Figura 01), considerado pelo Design
Council, Conselho de Design, estabelecido na Inglaterra por Winston Churchill em
1944, como um padrdao de pensamento no processo de design, constituindo-se,

segundo aquele Conselho, em um verdadeiro framework de inovacéo.
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Figura 01: Framework Duplo Diamante
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Fonte: Design Council (1944, online)*®.

Conforme se depreende da figura acima, o modelo de duplo diamante ilustra
os ciclos iterativos presentes no processo de desenvolvimento de um produto, sob a
Otica do pensamento de designer, processo este composto por momentos de
divergéncia e convergéncia conforme se processa o0 desenvolvimento do produto,
desde sua fase de descoberta, passando pela criacdo, até a entrega. Em constante
espiral de testes e aprimoramentos.

Neste sentido, enfatize-se a semelhanca entre a Metodologia de Pesquisa
utilizada em nosso Projeto, a DBR, com a Metodologia de Desenvolvimento de
Produto Educacional utilizada no Design Thinking. (IDEO, 2008). Ambas as
metodologias se baseiam no pensamento de design e, assim como nos remete o
framework do duplo diamante, no ambito do desenvolvimento de produtos, também
a DBR, enquanto Metodologia de Pesquisa, traz consigo a recomendacao de que,
na presente fase, a fase de projeto e construcdo de nosso produto educacional,

busquemos "[...] realizar os ciclos iterativos de testes e refinamentos da solugéo

https://www.designcouncil.org.uk
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gerada, quantas vezes o tempo de pesquisa possibilitar”, como nos recorda Santiago.
(2018, p. 125).

Visando a realizacdo de tais ciclos iterativos, a luz do questionario colhido
junto aos Educadores Ambientais, buscamos trilhar as etapas do Design Thinking
(IDEO, 2001) propostas pelo Instituto IDEO, quais sejam, da descoberta, da
interpretacdo, da ideacdo, da experimentacdo e da evolucdo. Etapas estas que

passaremos a analisar.

3.2.1 Etapa | — da Descoberta

Esta etapa do processo foi utilizada para que pudéssemos entender o desafio,
preparar a pesquisa e reunir as inspiracdes necessarias ao desenvolvimento do
projeto. (IDEO, 2008). Neste sentido, foram levantadas as questdes iniciais —
perguntas de pesquisa — além de formuladas possiveis hipoteses de solucdo, bem
como foi realizado um levantamento bibliografico e documental a fim de se reunirem
as informacfes e embasamentos necessarios ao andamento da pesquisa.

Além deste levantamento inicial, também foi aplicado, nesta etapa do projeto,
0 questionario aos Educadores Ambientais pesquisados, buscando descobrir seus

anseios e acepcdes acerca do tema abordado.

3.2.2 Etapa Il — da Interpretacao

Nesta etapa foram interpretados os dados levantados na etapa anterior,
buscando seus significados e visando estruturar oportunidades, a fim de se
solucionar o desafio — problema educacional — proposto. Neste momento, foram
aprofundadas as pesquisas bibliograficas e documentais, na busca por melhor
embasamento quando da interpretacdo dos dados, especialmente do questionario
aplicado.

A partir dos dados levantados e mediante o aprofundamento da Pesquisa

bibliografica, nos deparamos com a possibilidade de desenvolvimento de um
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serious-game a fim de contribuir para o processo de ensino aprendizagem da
Educacdo Ambiental no ambito da EPT. Esclareca-se que os chamados serious-
game, ou jogos sérios, sao aqueles jogos cujo objetivo principal € outro, para além
da mera diversao e entretenimento (ROCHA et all., 2016), requerendo, portanto,
metodologia propria para o seu desenvolvimento. Além das caracteristicas inerentes
e peculiares aos jogos, também devem ser observadas e acrescidas aquelas
pertinentes aos materiais didatico-pedagogicos propriamente ditos.
(KALMPOURTZIS; ROMERO, 2020). Fazendo-se, do jogo, um Material Educativo,
entendido aqui como todo e qualquer elemento transmissor de uma Mensagem
Educativa. (KAPLUN, 2005).

3.2.3 Etapa lll — da Ideacéo

Nesta etapa, na busca por gerar novas ideias, bem como refinar as ja
existentes (IDEO, 2008), aprofundamos os estudos acerca da utilizacado do ladico no
processo de ensino aprendizagem, especialmente quanto a possibilidade de
utilizacdo do jogo enquanto Material Educativo. Além de analisar as peculiaridades
atinentes ao seu desenvolvimento.

Neste sentido, voltamos a obra do educador uruguaio, Gabriel Kaplun (2002a),
que nos norteia acerca da concepc¢ao de Materiais Educativos. Como ja salientado,
Kaplun (2002a) alicerca a producdo de Materiais Educativos em trés eixos: o
conceitual, o pedagdgico e o comunicacional. Sendo que o conceitual diz respeito a
mensagem propriamente dita que se pretende transmitir. O pedagdgico refere-se as
técnicas pedagdgicas utilizadas, ou o caminho que ir4 conduzir todo o processo. Por
fim, o comunicacional nos remete a forma como o Material Educativo transmitira sua
mensagem.

Em nosso caso, seguindo os alicerces propostos por Gabriel Kaplun (2005),
enquanto Eixo Conceitual, temos os Principios Ambientais e de Desenvolvimento
Sustentavel orientados pela Carta da Terra (2021); enquanto Eixo Pedagodgico temos
0 propoésito de, mediante uma metodologia ativa, auxiliar os educandos a tomarem
consciéncia dos principios da sustentabilidade em suas praticas diarias, bem como

das consequéncias de suas ac¢fes junto ao meio ambiente e, por fim, enquanto Eixo



Comunicacional propomos a linguagem dos jogos (PRENSKY, 2001), mediante a
utilizacdo de um jogo de cartas cooperativo, cuja principal missdo € a regeneracao
do Planeta.

Portanto, esta fase de ideacdo nos conduz a proposta da utilizacdo do jogo
enquanto Material Educativo, buscando contribuir para o processo de ensino
aprendizagem da Educacdo Ambiental no ambito da Educacdo Profissional e
Tecnologica. Neste sentido, cabe-nos recordar que, guardadas as caracteristicas
préprias que identificam o jogo, tais como desafios, regras, dentre outras (BOLLER;
KAPP, 2018), a estas deverao ser acrescidas fundamentagbes conceituais e
pedagdgicas, como propde Gabriel Kaplun (2002a), a fim de que o0 jogo possa
transmitir a mensagem educativa pretendida. No presente caso, uma Educacéo
Ambiental orientada pelos ensinamentos da Carta da Terra (2021) e fundamentada
nos pilares da sustentabilidade.

Como veremos em linhas posteriores, uma importante ferramenta para o
desenvolvimento de nosso produto foi a prototipagem rapida, através de protoétipos
de baixa fidelidade (PINHEIRO, 2015) que consiste em fazer uma réplica bastante
simplificada do produto final para irmos utilizando e testando durante todo o
processo de seu desenvolvimento. Esta prototipagem simplificada ndo possui 0s
custos elevados de um protétipo mais elaborado e auxilia nos testes e validacoes,
evitando-se surpresas negativas e problemas futuros, que poderiam surgir caso se
testasse o produto somente quando acabado.

Neste sentido, outro fator importante desta metodologia de desenvolvimento
utilizada em nosso trabalho é a fase de experimentagdo (IDEO, 2008), donde séo
realizados inumeros testes e validacbes do produto, através do protétipo ja
mencionado. Com isso, a cada nova ideacdo, as ideias surgidas ganham vida
através de um prototipo simplificado que, por sua vez, € aplicado em uma situacdo
real, ou seja, € experimentado o produto utilizando-se de seu protétipo.

Portanto, conforme o framework do duplo diamante ja analisado anteriormente,
todo o processo de desenvolvimento do produto se da em ciclos de ideias,
experimentos e validagbes. Uma ideia ganha vida através do prototipo que sera
experimentado e validado em uma situacéo real, proporcionando o feedback (IDEO,
2008) necessario ao bom desenvolvimento do produto final.

Finalmente, esclarecemos que o relatério final da pesquisa se deu com base

na analise dos dados colhidos especialmente através dos questionarios aplicados no
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decorrer do projeto. Neste sentido, enfatizamos que foram aplicados 02
questionarios: o primeiro, buscando os dados iniciais junto aos Educadores
Ambientais, alunos e professores do Programa Carta da Terra em Acdo (SAO
PAULO, 2021), a fim de subsidiarmos o desenvolvimento do produto; o segundo,
aplicado a alunos do CEFET-MG, Campus Divinopolis, como utilizadores finais do
Material Educativo desenvolvido, a fim de obtermos feedback acerca do produto,

subsidiando possiveis mudancas e evolucgdes.

3.3 Da Metodologia de Analise dos Dados - Anélise de Conteudo

Gostariamos de esclarecer que, para analise das respostas as perguntas dos
questionérios foi utilizada a Metodologia da Anélise de Contetdo preconizada por
Laurence Bardin (1977). Segundo Bardin (1977, p. 42), a Andlise de Conteudo pode

ser designada como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunica¢Besvisando obter por
procedimentos sistematicose objetivos de descricdo de conteddo das
mensagens, indicadores(quantitativos ou ndo) que permitam a inferénciade
conhecimentos relativos as condicdes de producdo/recepcdo destas
mensagens.

A autora esclarece, ainda, que esta Metodologia se divide em trés etapas,
conforme Tabela 01, as quais passaremos a analisar:



Tabela 01: etapas da andlise de conteudo

ANALISE DE CONTEUDO

ETAPAS ATIVIDADES CORRESPONDENTES

Leitura flutuante.

i i Escolha dos documentos.
| - PRE ANALISE

(Re) formulacéo de obijetivos.

Hipoteses e formulag&o de indicadores.

Il — EXPLORACAO DO

Criacdo das Categorias.
MATERIAL

I = TRATAMENTO DOS

Interpretacéo dos resultados.
RESULTADOS

Fonte: elaborado pelo autor, baseado em Bardin (1977, p. 95).

Finalmente, tendo feito estes esclarecimentos iniciais sobre a metodologia de
analise de dados utilizada no presente trabalho, passemos a andlise dos dados

propriamente dita.
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4 ANALISE DOS DADOS - RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Etapa |l - da Pré Anélise

Inicialmente cabe-nos esclarecer que, quanto a escolha dos documentos a
compor o corpus da pesquisa, optamos pela totalidade das respostas dos
Pesquisados as perguntas do questionario que lhes foi enviado.

Como ja salientado, pretendiamos com o primeiro questionario, conhecer, aos
olhos do Pesquisado, a importancia da Educacdo Ambiental para a Educacéo
Profissional e Tecnoldgica. Além de verificar as acep¢des que detinham acerca da
utilizacéo do ludico no processo de ensino-aprendizagem, bem como sua disposi¢ao
em utilizd-lo. Por sua vez, buscavamos, com o segundo questionario, verificar de
gue forma o ludico e a educacédo ambiental eram abordados no campus pesquisado,
além de avaliar o produto educacional desenvolvido no curso deste trabalho.

Neste sentido, dando seguimento ao processo de andlise, conforme preconiza
Bardin (1977), fizemos uma leitura flutuante, rapida e geral por todos os
questionarios, na busca de possiveis significacdes. Sempre norteados pelas
perguntas e objetivos da Pesquisa. Buscando verificar hipoteses e formular
indicadores de dados e avaliacdo. (BARDIN, 1977). Dai, passamos para a segunda

etapa de nossa andlise, da exploracdo do material.

4.2 Etapa Il - da Exploracdo do Material

Assim, conforme recomendado por Bardin, (1977), para darmos sequéncia a
nossa analise, adentramos na segunda etapa da nossa analise, a Exploracdo do
Material, donde, mediante leitura e releitura aprofundadas, buscamos extrair
significantes e significados, definir temas e criar as Categorias e eventuais
subcategorias necessérias.

Com isto, € chegada a hora do tratamento do material, sua codificacdo. Bardin

(1977, p. 103) nos ensina que “[...] tratar o material é codifica-lo”, tornando, em



unidades representativas, os dados brutos que o Corpus nos apresenta. Para tanto,
a autora nos recomenda escolher as unidades a serem analisadas, estabelecer as
regras de contagem e, finalmente, escolher as categorias que melhor representam
aguele Corpus textual.

Neste sentido, a fim de estabelecer a Unidade de Registro de nossa andlise,
ou seja, “[...] a unidade de significagao a codificar” (BARDIN, 1977, p. 104), optamos
por utilizar o sim ou ndo das questdes fechadas, bem como a palavra, com sua
interpretacdo semantica, presente em cada resposta aberta, considerando-se sua
vinculagédo com o tema do Topico analisado.

Por sua vez, como Unidade de Contexto, que “[...] serve de unidade de
compreensao para codificar a Unidade de Registro” (BARDIN, 1977, p. 107),
optamos por considerar toda a resposta do Pesquisado a cada pergunta. Assim,
cada resposta individual perfaz uma Unidade de Contexto de nossa analise.

Por fim, quanto as regras de contagem dos indices, optamos por fundamentéa-
las na “[...] presenca do indice (tema, palavra, personagem, etc), e ndo sobre a
frequéncia de sua aparigdo, em cada comunicagao individual’. (BARDIN, 1977, p.
116).

Neste contexto, percebe-se que o primeiro questionario aplicado pode ser
dividido em trés grandes eixos tematicos, ou Categorias, com vias a aferir: a
importancia da Educacdo Ambiental para a Educacéo Profissional e Tecnolégica; as
possiveis contribuicdes do ludico para o processo de ensino-aprendizagem e a
possibilidade de utilizagdo de um Material Educativo Ludico, um Jogo Educativo,
como contribuinte deste processo. Esclareca-se, ainda, que os Educadores
Ambientais respondentes a este questionario foram nominados P1, P2, P3... até P21
conforme a ordem apresentada pelo formulario do Google Forms ja mencionado.

Por sua vez, o segundo questionario mostrou-se composto, também, por trés
grandes eixos tematicos, ou Categorias, quais sejam: da abordagem da Educacéo
Ambiental no Campus pesquisado; da utilizagdo do Iudico no processo de ensino
aprendizagem e a utilizagdo de um jogo como Material Educativo, especialmente a
utilizacdo do Resiliéncia Card Game, produto educacional desenvolvido no curso do

projeto, além das respectivas sugestdes para o seu aprimoramento e evolucao.
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4.2.1 Da Categorizacéo

Esclareca-se que, quando da escolha das Categorias ou, categorizagao, “[...]
operacgao de classificagdo de elementos constitutivos” de nosso Corpus Textual, 0
fizemos pelo critério semantico, tendo sido definidas por “milha” (BARDIN, 1977, p.
119), ou seja, somente no final da operacdo de analise. Neste caso, as Categorias
brotam do Corpus e ndo, ao contrario.

Neste sentido, Bardin (1977, p. 117) nos recorda que as Categorias sao:

[...] rubricas ou classes, as quais reunem um grupo de elementos (unidades
de registro, no caso da andlise de contetdo) sob um titulo genérico,

agrupamento este efetuado em razdo dos caracteres comuns destes
elementos.

A autora nos recorda, ainda, que, para executarmos a devida categorizacao,
faz-se necessario inventariar ou isolar, os elementos e, posteriormente, classifica-los,
repartindo-os nas respectivas categorias, procurando impor “[...] uma certa
organizacao as mensagens”. (BARDIN, 1977, p. 118).

Neste sentido, dando sequéncia a nossa analise, 0os questionarios foram
divididos por questbes, onde cada questao tornou-se um topico de analise, sendo
que, o total de respostas atribuidas a cada questdo constituiu o corpus textual
daquele topico especifico. Cada topico de analise portanto, cada pergunta aberta do
guestionario, originou uma Categorizacdo Inicial que, por sua vez, resultou na
Categorizacao final da presente analise.

Sintetizando: o total de respostas as perguntas dos questionarios constituem
nosso copus de analise; a pergunta, ou o tema fundamental da mesma, € nosso
topico de andlise; todas as respostas aquela pergunta, nosso corpus textual
referente aquele tépico. A Unidade de Registro perfaz-se de um Tema extraido das
palavras constantes em Nossa Unidade de Contexto que, por sua vez, corresponde
a resposta completa, dada por cada Pesquisado, aqguela pergunta que constitui o
tépico de analise. Neste sentido, de cada Topico de Andlise ou seja, de cada
pergunta do questionario, emergiram Unidades de Contexto, donde se extrairam as
Categorias inicias que, ao final, deram origem as Categorias finais de nosso trabalho.

Passemos a andlise de respectivos dados.



4.3 Etapa lll = Tratamento dos Resultados

Neste momento, conforme nos recorda Bardin (1977), € chegada a hora de
nos apropriarmos dos dados brutos obtidos pelas etapas anteriores e analisa-los
sistematicamente na busca por resultados que possam nos levar a conclusbes e
inferéncias acerca do tema pesquisado. Neste sentido, adentramos na fase final de
nossa pesquisa, onde realizaremos a respectiva analise de dados, bem como a

apresentacao e discusséo de seus resultados.

4.3.1 Dados Iniciais

Tendo em vista nosso objetivo de criar um jogo que promova a educacao
ambiental na educacao profissional, com base nos principios do ludico em sala de
aula, partimos para a coleta de dados que se deu, inicialmente, por meio de um
questionério enviado aos Educadores Ambientais ja mencionados.

Como ja salientado anteriormente, este questionario visava identificar a
importancia da Educacdo Ambiental para a Educacao Profissional e Tecnoldgica,
bem como conhecer as impressdes que os Educadores Ambientais pesquisados
detém acerca do potencial da utilizacdo do ladico no processo educativo, além de
aferir dos mesmos sua disponibilidade em utilizar tal potencial no cotidiano de suas
praticas educativas, especialmente com a utilizacdo de um jogo enquanto Material
Educativo.

Esclareca-se que o link com o questionario foi enviado a 144 Educadores
Ambientais, total de membros do Grupo, sendo que apenas 21 retornaram
respondidos.

Neste sentido, percebe-se que somente cerca de 15% dos pesquisados
retornaram o0s questionarios respondidos. Este fato nos faz refletir acerca dos
possiveis motivos desta baixa ades&o. Neste sentido, Lakatos e Markoni (2003, p.
201) nos recordam das palavras de Selltizz (1965), de que “[...] alguns fatores
exercem influéncia no retorno dos questionarios”, a exemplo de sua forma, tamanho,

carta que o acompanha, facilidade de preenchimento, dentre outros. Em nosso caso,
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acreditamos que o questionario pode ter ficado um pouco longo para os fins a que se
destinava.

Além das questBes apontadas por Lakatos e Markoni (2003), acrescentamos
as questdes inerentes ao momento atual que estamos atravessando. Um periodo de
pandemia em que as atividades digitais se mostraram bastante sobrecarregadas.
Neste sentido, em conversas posteriores com os préoprios entrevistados, verificamos
que este periodo pandémico também pode ter contribuido para a baixa taxa de

respostas ao nosso questionario.

4.3.1.1 Identificacdo dos Participantes

Analisando-se o questionério enviado, no que se refere a identificagdo dos
Pesquisados, verificamos que, quanto ao nivel de Escolaridade, o grupo é composto
de 14 Pesquisados Mestres ou Doutores e 7 Pesquisados com formacao superior
completa. Portanto, um grupo bastante homogéneo, constituido exclusivamente por
detentores de Ensino Superior, sendo, em sua maioria, Mestres e Doutores, 14 em

21, conforme percentual demonstrado pela Figura 02.

Figura 02: nivel de escolaridade dos pesquisados.

Nivel de Escolaridade:
21 respostas

@ Ensino Fundamental — complete ou em
andamento.

@ Ensino Médio - completo ou em
andamento.
Ensino Superior - completo ou em
andamento.

@ Mestrado — Doutorado - completo ou em
andamento.

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Estes dados nos demonstram que todos os respondentes passaram pelos
niveis intermediarios e superiores da educacao formal e buscam uma educacao

continuada de forma verticalizada. Estes pesquisados sdo, portanto, alunos da



educacdo formal desde suas classes iniciais até as pods superiores (Mestrado e
Doutorado), tendo passado por ampla vivéncia neste processo de ensino
aprendizagem.

Neste sentido, estes Mestres ou Doutores estudam ou praticam a Educacao
Ambiental nos mais variados contextos. Em analise do Curriculo Lattes dos
pesquisados encontramos psicologos, engenheiros, assistentes sociais, professores,
dentre outras profissées ou formacdes, todos atuando direta ou indiretamente com a
Educacdo Ambiental, seja na area da habitacdo, nas ciéncias biolégicas, na botanica,
geografia, saude publica etc.

Neste contexto, por unanimidade, estes pesquisados entendem a Educacgao
Ambiental como necessaria a uma Educacdo Continuada pois, como dito, todos eles,
Mestres e ou Doutores, encontravam-se, no momento desta pesquisa, dando
continuidade a sua prépria educacdo, mediante um curso livre de Educacéo
Ambiental, mais especificamente, sobre a Carta da Terra. (2021).

Por sua vez, quanto ao género, foram identificadas 17 mulheres e 04 homens,
portanto, um grupo primordialmente constituido pelo sexo feminino, como se

depreende da Figura 03.

Figura 03: género dos pesquisados.

Sexo:

21 respostas

@ Masculino
@ Feminino
Prefiro ndo responder

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Neste contexto, ndo podemos afirmar o que levou a esta tdo elevada
desproporgédo, 81% dos respondentes s&o mulheres, ao passo que apenas 19%
identificaram-se como do sexo masculino. Entretanto, destacamos que alguns
autores consideram que a questdo de género tem aspecto relevante na Educacéo

Ambiental.
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Nascimento (2017) nos recorda que o movimento feminista e a busca por esta
esséncia do feminismo enquanto mantenedor da vida, tem muito a contribuir para
com a sustentabilidade do Planeta, portanto, para com a Educacdo Ambiental. A
autora nos recorda ainda que a chegada de novas ideologias, como a vasta
utilizacdo da monocultura, por exemplo, deixou de lado o cuidado familiar e social
guardados pelo feminino nos primérdios de nossa civilizacdo e ajudou a colocar a
mulher em uma posicdo de escanteio, sendo que as questbes ambientais atuais
clamam por trazé-las, novamente, ao centro do debate.

Neste sentido, conforme nos ensinam Santos e Tortato (2018, p. 54) a ampla
maioria de mulheres na éarea de Ciéncias Bioldgicas pode estar diretamente
relacionado ao fato de que esta € uma “area que trabalha com a vida, com o cuidado,
aptiddes, geralmente, consideradas femininas”. Acreditamos que trabalhar com a
vida e com o cuidado também é atributo da Educacdo Ambiental, também
justificando a maior adesdo ao questionario por parte das mulheres.

Ademais, Avila e Ribeiro (2017, p. 04) nos advertem que a mulher é inserida
oficialmente na discussdo da Educacdo Ambiental a partir de temas como meio
ambiente, florestagcéo e agricultura, sendo que, em 1982 “[...] as ac¢des direcionadas
as mulheres e ao meio ambiente tornam-se visiveis na agenda global’,
especialmente em programas da ONU.

Portanto, é significativo o elevado numero de mulheres que responderam ao
guestionario, quando comparados a baixa adesdo masculina. Estes dados condizem
com a emergente situacdo da Educacdo Ambiental que tende a voltar seus olhos ao
ser e ao saber feminino. Para alguns autores, a exemplo de Pistén et all. (2021,
[s/n]), especialmente quanto as questdes ambientais, as mulheres precisam ser
ouvidas, considerando-se a necessidade iminente de se “[...] reconstruir a nossa
relagdo com a natureza e o que consideramos natureza”; concluindo as autoras que
as mulheres tém muito a nos ensinar neste momento em que faz-se necessario, com
urgéncia, “[...] reconstruir uma nova ética do cuidado”, com foco na vida, na
igualdade, na justica social, na democracia, em harmonia com o meio ambiente e
com solidariedade.

Quanto a idade, verifica-se a predominancia de maiores de 55 anos, 09
pesquisados, em 21. Quanto as demais idades verificadas no grupo encontramos
um pesquisado com idade entre 18 e 25 anos, 02 pesquisados de 25 a 35 anos, 04

de 35 a 45 anos e 05 pesquisados de 45 a 55 anos. Portanto, um grupo composto,



primordialmente, por pessoas acima dos 35 anos, com um total de 18 pesquisados

nesta faixa de idade, dentre os 21 do grupo. (Figura 04).

Figura 04: idade dos pesquisados.

Idade:

21 respostas

@ Até 18 anos

@ De 18 2 25 anos
De 25 a 35 anos

@ De 35245 anos

@ De 45 a 55 anos

23,8% ‘ @ Acima de 55 anos

@ Prefiro no responder

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Estes dados nos mostram que os Pesquisados sdo, em sua maioria,
pertencentes a chamada geracdo de Imigrantes Digitais, aqueles que convivem e se
valem da tecnologia digital, mas esta foi inserida em suas vidas em idades mais
avancadas. Sendo assim, sdo estes chamados imigrantes que estdo a ensinar
Educacdo Ambiental aos ditos nativos digitais, aqueles que ja nasceram na chamada
Era Digital, portanto, tém contato com as tecnologias digitais desde a mais tenra
idade (TEZZANI, 2017), quica desde seu nascimento.

Neste contexto, estes imigrantes digitais, professores, devem transmitir uma
Mensagem Educativa a outras geracdes, nascidos em outra Era, denominada por
alguns como a Era Digital (PEREIRA et all, 2019). Assim, entendemos que, para
transmitir a sua mensagem este professor deve se valer de uma linguagem
adequada, condizente ao mundo contemporaneo. Cabe-nos recordar assim a
necessidade dos professores destes tempos evoluirem em suas praticas educativas,
nao fossilizando-se em professores de outros tempos, conforme nos alerta Antunes.
(2007).

Quanto ao tempo que leciona ou estuda Educagdo Ambiental verifica-se que,
em sua maioria, 0s pesquisados ja o fazem ha mais de 05 anos, 18 pesquisados em
21. Quanto aos demais, temos 01 pesquisado que leciona ou estuda Educacao
Ambiental ha menos de um ano, 01 que o faz acerca de 01 a 03 anos e 01 que o faz
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acerca de 03 a 05 anos. Portanto, um grupo com boa experiéncia no estudo ou
ensino da Educacdo Ambiental, sendo que, 19 dos 21 pesquisados, o fazem ha mais

de 03 anos, como representado na Figura 05.

Figura 05: tempo de envolvimento com a Educagdo Ambiental.

01) A quanto tempo leciona ou estuda "Educagao Ambiental"?
21 respostas

@ Menos de um ano

@ De um ano a trés anos
De trés a cinco anos

@ Acima de cinco anos

Nz

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Estes dados, por sua vez, nos mostram que 0s Pesquisados sdo pessoas
com certa experiéncia no processo educativo da Educacdo Ambiental. Percebe-se
gue, em sua grande maioria, 85%, lecionam ou estudam o tema h& mais de 05 anos.
Portanto, aqui também ha de se observar a propensao ou ndo destes professores de
se valerem de préaticas inovadoras no processo de ensino aprendizagem, como
sugerido por Antunes (2007). No presente trabalho, como ja mencionado
anteriormente e detalharemos em linhas posteriores, foi-lhes questionado acerca da
utilizacdo do ladico no processo de ensino aprendizagem, como elemento de
inovacao de sua prética educativa.

Apresentados 0s pesquisados, sigamos para a analise dos dados
propriamente dita. Para tanto, analisemos no questionario as respostas que tratam,
especificamente, do tema de nosso trabalho, a possivel utilizacdo do ludico no
processo de ensino aprendizagem da Educacdo Ambiental e a importancia desta
para a EPT.



4.3.1.2 Topico 01 - da importancia da Educacdo Ambiental para a Educacéo
Profissional e Tecnoldgica

Apoés a caracterizacdo de nossos pesquisados, passemos a analisar o lugar
que, para eles, a Educacdo Ambiental possui no ambito da Educacao Profissional e
Tecnoldgica, buscando verificar a importancia da Educacdo Ambiental para aquela
modalidade de Educacdo. Neste sentido, como ja esclarecido anteriormente, a
Educacdo Ambiental deve estar presente, por forca de lei, em todos os niveis e
modalidades de ensino, de forma articulada. (BRASIL, 1999).

Neste contexto, recordemo-nos de que, no Brasil, a Educagdo Ambiental
ganha forga em um momento de maior conscientizagdo social, especialmente na
década de 1980 (CARVALHO, 2001) quando, historicamente, vislumbramos
inlmeros movimentos sociais em nosso pais, inseridos em um contexto mais amplo,
conforme mencionado em linhas anteriores, a exemplo da afirmacdo do
neoliberalismo, em nivel mundial e da politizacdo de diferentes grupos sociais..

Com isto, percebe-se que referida consciéncia social tem reflexo direto na
legislacdo patria, como observamos na jA mencionada Lei 9795 (BRASIL, 1999) de
1999 que dispde sobre a Educacdo Ambiental em nosso Pais e institui a Politica
Nacional de Educacdo Ambiental (BRASIL, 1999), bem como nos documentos que
direcionam e orientam a Educacgéo no Brasil, a exemplo dos Parametros, Diretrizes e
Bases Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) que analisaremos mais adiante.

Neste contexto, também como possiveis reflexos de tal conscientizacdo social,
reportamo-nos a Politica Nacional de Meio Ambiente, instituida no Brasil em 1981,
que estabelece como principio, uma “[...] educacédo ambiental a todos os niveis de
ensino, inclusive a educacdo da comunidade, objetivando capacitd-la para
participacdo ativa na defesa do meio ambiente”, conforme se verifica no inciso X do
artigo 2° da Lei 6.938. (BRASIL, 1981, online)%.

Posteriormente, em 1988, marco da retomada da Democracia no Brasil, a
Constituicdo Federal (BRASIL,1988, online)?! trouxe um capitulo destinado ao Meio
Ambiente no qual traz ao Poder Publico a incumbéncia de “[...] promover a
educagéo ambiental em todos os niveis de ensino e a conscientizagéo publica para a

preservagao do meio ambiente”, conforme previsto no inciso IV do § 1° de seu artigo

20 www.planalto.gov.br
21 www.planalto.gov.br.
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225.

Em 1999 foi instituida no Brasil a Politica Nacional de Educacdo Ambiental,
mediante a Lei Federal n°® 9795 (BRASIL, 1999, online)?? de abril de 1999, ja citada
anteriormente. Esta lei, prevé, em seu artigo 2°, a educagdo ambiental como um “[...]
componente essencial e permanente da educacao nacional, devendo estar presente,
de forma articulada, em todos os niveis e modalidades do processo educativo, em
carater formal e ndo-formal”’, [sendo parte de um] “[...] processo educativo mais
amplo” [ao qual] “[...] todos tém direito”, [conforme o0 artigo 3° da mesma lei, cabendo]
“[...] as instituicbes educativas, promover a educagdo ambiental de maneira
integrada aos programas educacionais que desenvolvem”. Neste contexto, cabe-nos

recordar que o artigo 1° desta lei define Educa¢do Ambiental como

[...] os processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas para a conservacdo do meio ambiente, bem de uso comum do
povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade. (BRASIL,
1999, online)%,

Por fim, conforme os documentos que norteiam a Educacdo em nosso Pais,
encontramos nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997, p. 09),
documento do Ministério da Educacao, “[...] que tem a finalidade de apresentar as
linhas norteadoras dos Parametros Curriculares Nacionais para 0 ensino
fundamental”’, a Educacao Ambiental prevista como Tema Transversal, contida no
PCN em seu Titulo 10, item 3.

Neste sentido, os PCN’s (BRASIL, 1997, p. 173) esclarecem que “[...] a
perspectiva ambiental consiste num modo de ver o mundo no qual se evidenciam as
inter-relacbes e a interdependéncia dos diversos elementos na constituicdo e
manutencao da vida”.

Além do que, os PCN’s (BRASIL, 1997, p. 181) observam que, o que se
espera da Educacdo Ambiental no Brasil € que a mesma assuma seu papel central
para a “[...] construcdo de um mundo socialmente justo e ecologicamente
equilibrado”, [o que requer] “[...] responsabilidade individual e coletiva em niveis local,

nacional e planetario”. Esclarecendo, ainda, que:

A principal funcéo do trabalho com o tema Meio Ambiente é contribuir para a

22 www.planalto.gov.br.
23 www.planalto.gov.br



formagdo de cidaddos conscientes, aptos a decidir e atuar na realidade
socioambiental de um modo comprometido com a vida, com o bem-estar de
cada um e da sociedade, local e global. (BRASIL, 1997, p. 187).

Por sua vez, as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Bésica
(BRASIL, 2013) também trazem em seu bojo uma certa robustez no que concerne
ao tema Educacdo Ambiental, contendo um titulo proprio que estabelece as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Ambiental (BRASIL, 2013),
recordando-nos de que este documento emerge em momento historico denominado
pela UNESCO como a “Década da Educacgao para o Desenvolvimento Sustentavel —
(2005-2014)”. (BRASIL, 2013, p. 544).

Neste sentido, o documento propfe Diretrizes Nacionais para fortalecer a
orientagdo para o trato transversal e integrado da Educagdo Ambiental “[...] nas
diferentes fases, etapas, niveis e modalidades da Educacao, tanto a Basica quanto a
Superior, uma vez que a Lei é clara ao determinar que a Educacdo Ambiental esteja
presente em todas.” (BRASIL, 2013, p. 544).

Finalmente, no que concerne as Bases Nacionais Comum Curriculares
(BRASIL 2017), implementadas a partir de 2017, temos que este documento, apos
acurado debate entre Estado, Educadores e Sociedade, foi apresentado em trés
versoes. A primeira versao, disponibilizada para consulta entre os anos de 2015 e
2016. A segunda, publicada em maio de 2016 e a terceira e Ultima versao, publicada
em abril de 2017. (BRANCO et all., 2018).

Ocorre que cada uma destas versdes trazia um tratamento diferente para a
Educacdo Ambiental. A primeira versdo do documento nem mesmo apresenta o
termo Educacdo Ambiental. Ja a segunda versao apresenta a Educacao Ambiental
como dimensdo da educacao escolar, trazendo a Educagdo Ambiental como Tema
Especial, integrado aos curriculos escolares. (BRANCO et all., 2018).

Porém, quando da terceira e ultima versdo do documento, portanto, em sua
versao final, a BNCC (BRASIL 2017) ndo contempla a Educacdo Ambiental como
componente curricular (BRANCO et all., 2018). Tdo somente, recomenda “[...] aos
sistemas e redes de ensino, assim como as escolas, em suas respectivas esferas de
autonomia e competéncia” que incorporem a seus curriculos e propostas
pedagodgicas a abordagem de temas contemporaneos, dentre os quais, a Educacgéo
Ambiental. (BRASIL 2017, p. 19)

Fica-nos o alerta, aqui, de que, enquanto os Parametros Curriculares



69

Nacionais (BRASIL, 1997) e as Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 2013)
tratam a Educacdo Ambiental de forma mais robusta, expressiva e consistente, as
Bases Nacionais Comum Curriculares (BRASIL, 2017) o fazem de maneira
fragilizada, constituindo verdadeiro retrocesso no que tange ao tratamento do tema
na Educacdo brasileira, conforme nos alertam Oliveira et all. (2021) em artigo
publicado na Revista Brasileira de Educacdo Ambiental. Neste sentido, estejamos
atentos para o fato de que, aqueles parametros e diretrizes sdo de cunho orientador
e recomendador, enquanto as Bases sdao de cumprimento obrigatério. Com isto, este
documento, mais fragilizado na questdo da Educagdo Ambiental possui forga de lei,
sendo obrigatéria a sua observacdo e cumprimento, enquanto aqueles, com maior
robustez quanto ao tema Educacdo Ambiental, por serem orientadores e
recomendadores, apenas 0s cumprem quem o quiser fazé-lo.

Finalmente, quanto ao papel da Educacdo Ambiental, especificamente no
ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica, a ja mencionada Lei da Politica
Nacional de Educacdo Ambiental (BRASIL, 1999, online)?* determina, no paragrafo
3° de seu artigo 10, que a Educacdao Ambiental “[...] sera desenvolvida como uma
pratica educativa integrada, continua e permanente em todos 0s niveis e
modalidades do ensino formal”’. [Sendo que] “...] nos cursos de formacéo e
especializacdo técnico-profissional, em todos os niveis, deve ser incorporado
conteudo que trate da ética ambiental das atividades profissionais a serem
desenvolvidas.”

Feitos estes eslcarecimentos iniciais, verifica-se que, quando questionados
acerca da importancia da Educacdo Ambiental para a Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, todos os 21 pesquisados afirmaram que sim, consideram a Educacao
Ambiental importante para a Educacao Profissional e Tecnolégica, perfazendo uma

unanimidade neste quesito, conforme se verifica na Figura 06.

24 www.planalto.gov.br



Figura 06: importancia da Educacao Ambiental para a EPT.

02) Na sua opiniado a Educagao Ambiental tem alguma importéncia para a Educagao Profissional e

Tecnologica?
21 respostas

® Sim
@® Nio

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Percebe-se, assim, que estes pesquisados também refletem aquela tomada

de consciéncia social ja mencionada, percebendo a Educacdo Ambiental como

importante para a EPT por variadas razfes; mas, especialmente, por tratar-se de um

tema correlacionado a Amplitude da Vida, considerado Transversal e que deve estar

presente na Educacao de forma Continuada.

Neste sentido, recordando os ensinamentos de Bardin (1977), a fim de

categorizar as respostas dos Pesquisados, nos detivemos na literalidade de algumas

palavras, bem como sua possibilidade semantica naquela Unidade de Contexto.

Esta andlise semantica em busca do tema nos levou ao quadro apresentado na

Tabela 02 onde, para o tépico analisado, temos 21 Unidades de Contexto, referentes

as respostas individuais dos pesquisados, donde se extrairam as respectivas

Categorias.

Tabela 02: importancia da Educacdo Ambiental para a EPT

A Educacdo Ambiental tem alguma importancia para a Educacgéo
Profissional e Tecnolbégica? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Pl
Por ser fundamental para que possamos nos tornar mais
P2 | Sim conscientes sob_re 0 que é susten_tabi_lidade e a sua importz_ﬁncia
para se construir um futuro mais limpo para as proéximas
geracgoes, pois tenho uma linda neta!
.| A educagio ambiental ¢ uma visdo de mundo. E o respeito a
P3 | Sim :
toda forma de vida.
P4 | Sim | Prepara o aluno para a consciéncia ambiental.
P5 | Sim | Somos todos habitantes da Terra a responsabilidade é de todos
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individual e coletivamente.

P6 | Sim | Diversos aspectos, socias, fisicos etc.

Pg. € matéria importante e essencial para a preservacao da vida
P7 | Sim | humana e aprendizagem de saberes essenciais para a
continuidade de todas as formas de vida no planeta.

Por ser a Educacdo Ambiental uma temética para toda vida do

P8 | Sim
ser humano em qualquer tempo e espaco.

A visdo de indissociabilidade de todos os fendmenos do

P9 | Sim mundo é a base da EA.

Devido auséncia de formacdo educacional a EA tornou-se
alternativa de aproximar areas do conhecimento frente de
P10 | Sim | teméticas emergentes. Digamos que o0 caminho da
contextualizagédo local pode ser alcancado pela EA e conhecer o
seu local € a Unica possibilidade de pertencer e decidir.

A Educacdo Ambiental enquanto pressuposto e fundamento
P11 | Sim | educacional quando critica atua em todas as etapas e
modalidades de ensino.

P12 | Sim | Porque a EA é um processo continuo e permanente.

.| A preocupagdo com a educacdo ambiental deve estar presente
P13 | Sim |. . .
independente do nivel de ensino.

Hoje vivemos uma catéstrofe natural, pos, porque enquanto se
fazia exploracdo de certeza que as empresas, 0s estados e as
comunidades nao tinham a nocdo da realidade que hoje
estamos vivenciando.

P14 | Sim

A educagcdo Ambiental é importante, relevante para qualquer

P15 | Sim , )
nivel de ensino.

Porque é inerente a qualquer outra disciplina escolar ou

P16 | Sim L ~ . . .
profissdo. A relacdo entre o ser humano e o ambiente é essencial.

Ao aprender que a vida € um grande sistema e que uma parte
P17 | Sim | representa o0 todo, passamos a crescer profissionalmente em
paralelo com a evoluc¢éo tecnologica.

Porque s@o conhecimentos necessarios para aplicagdo em
atividades profissionais e tecnoldgicas, de modo que todas
considerem a complexidade da vida e a interdependéncia dos
seres Vivos.

P18 | Sim

Por que é sempre necessario educar com relacdo ao ambiente que

P19 | Sim . . . ~ .
esta tanto propriamente dito quanto as suas conexdes. (sic)

7

Porque a educacdo ambiental € uma teméatica transversal e
P20 | Nao | interdisciplinar e abrange todas os niveis e modalidades de
ensino.

Pois a tematica ambiental esta presente de forma transversal em

P21 | Sim . ~ e .
todas as areas de atuacao profissional e tecnoldgica.

Fonte: elaborada pelo autor a partir do questionario aplicado.

A unanimidade na resposta positiva dos Pesquisados quanto a importancia da
Educacdo Ambiental para a Educacao Profissional e Tecnoldgica e a analise das 21
Unidades de Contexto encontradas neste item, deram origem a 04 Categorias



distintas referentes a este tdpico, conforme Tabela 03. Saliente-se que tais
Categorias nao foram definidas a priori, mas emergiram do proprio Corpus Textutal

analisado.

Tabela 03: importancia da Educagao Ambiental para a EPT — Categorias.

DA IMPORTANCIA DA EDUCACAO AMBIENTAL PARA A EPT

CATEGORIAS
AMPLITUDE DA TEMA EDUCACAO
OUTRO
VIDA TRANSVERSAL CONTINUADA

Fonte: elaborado pelo autor.

Neste sentido, pode-se perceber que dos 21 Educadores Ambientais
Pesquisados, verifica-se que 07 véem a Educacdo Ambiental como uma Disciplina
que lida com a Amplitude da Vida em nosso Planeta. Quatro Pesquisados a
consideram um Tema Transversal, inerente a qualquer disciplina. Seis Pesquisados
a consideram como uma necessidade de Educacdo Continuada, que deve estar
presente em todo e qualquer nivel e modalidade de ensino. Sendo que, o
Pesquisado P1 ndo respondeu a parte aberta desta questéo.

Além destas trés Categorias que se mostraram principais, os demais
Pesquisados consideram que a Educacdo Ambiental propicia a conscientizacdo do
discente quanto a sua propria responsabilidade frente a sustentabilidade do Planeta.
Além de proporcionar pertencimento local ao estudante, através da contextualizagédo
com seu ambiente, bem como estar relacionada a demais aspectos da vida como o
aspecto fisico e o social. Tais consideracdes foram alocadas em uma Categoria a
gue denominamos Outro, pois entendemos que nao se referem, especificamente, a

nenhuma das anteriores. (Figura 07)
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Figura 07: Educacdo Ambiental — Categorias.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Os dados ndo nos mostram, especificamente, se estes Pesquisados possuem
alguma relacdo direta com a Educacéo Profissional e Tecnologica. Porém, mesmo
que ndo se relacionem diretamente com esta modalidade de Educagéo, tais
Pesquisados refletem aquela conscientizacdo social anteriormente referida e
consideram a Educacdo Ambiental fundamental e importante para a EPT pelos mais
variados motivos.

Percebe-se que, para os Pesquisados, a Educacdo Ambiental € um tema
inerente a qualquer nivel de ensino ou profissdo, eis que aparece como tema
transversal, que deve fazer parte de uma educacdo continuada, mediante um
processo continuo e permanente.

Além do que, pode-se verificar que os Pesquisados entendem a Educacéo
Ambiental como uma visdo de mundo, capaz de aproximar o educando de seu
contexto, levando-o a tomar consciéncia da complexidade, interdependéncia e
interconexdes que compdem a vida e seu ambiente. Além de aproxima-lo de
tematicas emergentes, com vias a tomar consciéncia da realidade que o cerca, bem
como de sua responsabilidade para com o Planeta e o futuro das proximas geracgoes.

Neste sentido, considerando-se as palavras de Aradjo (2017, online)?® para

guem [...] o papel da educagao é de formar a consciéncia acerca da realidade” é

Bhttps://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que
%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas.


https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas

necessario que tal consciéncia também se dé na tematica da Educacdo Ambiental,
sendo preciso, conforme esta autora, tragar “[...] uma verdadeira acdo pedagdgica
para 0 nosso tempo quando se trata de educacdo ambiental” (ARAUJO, 2017, [s/n)),
a fim de que a mesma possa cumprir sua principal fungao, a de “[...] contribuir para a
formacao de cidadao consciente, apto a decidir e atuar na realidade socioambiental
de um modo comprometido com a vida, com o bem-estar de cada um e da
sociedade, local e global” (ARAUJO, 2017, online)25, conclui a autora.

Neste sentido, Sachs (2000), nos recorda que esta consciéncia ambiental ou
ecolégica € um desafio mundial e complexo que envolve varios elementos,
especialmente no que diz respeito a reducédo de consumo e reflexdo acerca do limite
dos recursos naturais. (RECHE, 2015). Neste contexto, o Pesquisado P2 declara
que a Educacdo Ambiental é “fundamental para que possamos nos tornar mais
conscientes sobre o que é sustentabilidade e a sua importancia para se construir um
futuro mais limpo para as proximas gerac¢des”. Por sua vez, o Pesquisado P6 a
considera diretamente ligada a “diversos aspectos, socias, fisicos etc.”, sendo que,
no dizer do Pesquisado P19 “é sempre necessario educar com relagdo ao ambiente
que esta tanto propriamente dito quanto as suas conecgdes. (sic)”

Tais palavras nos levam, novamente, aos ensinamentos de Araudjo (2017,
online)?’ quando destaca a necessidade da Educacdo Ambiental trabalhar com
exemplos locais, “[...] desenvolvendo a capacidade de observagao” [e] “[...] o espirito
critico em relagdo a sua realidade socioambiental”. Tais exemplos locais e,
consequentemente, contextualizados, nos remetem também a incorporacdo da
Educacdo Ambiental ao cenario Profissional e Tecnol6gico. Neste sentido para o
Pesquisado P16 a Educagdo Ambiental “é inerente a qualquer outra disciplina
escolar ou profissdo. A relacdo entre o ser humano e o ambiente é essencial.” Ao
passo que o Pesquisado P21 nos recorda que “a tematica ambiental esta presente
de forma transversal em todas as areas de atuagéo profissional e tecnolégica.” Ja o
Pesquisado P18 a considera como portadora de “conhecimentos necessarios para
aplicacao em atividades profissionais e tecnologicas, de modo que todas considerem
a complexidade da vida e a interdependencia dos seres vivos”.

Portanto, conforme se depreende dos questionarios e documentos analisados,

26https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que
%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas.
Z"https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que
%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas.


https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/meioambiente/educacaoambiental#:~:text=Para%20que%20haja%20mudan%C3%A7a%20%C3%A9,ambiente%20natural%20em%20nossas%20vidas
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pode-se concluir que a Educacdo Ambiental é um tema transversal, a ser trabalhado
de forma integrada e articulada, em todos os niveis e modalidades de ensino, sendo
importante, também, para a Educacao Profissional e Tecnologica. Passemos, com

isso, a analisar a utilizacao do ladico neste contexto.

4.3.1.3 Toépico 2 - do Ludico no processo de ensino-aprendizagem: contribuicdes e
cuidados

Para darmos seguimento a nossa andlise, apos verificarmos a importancia da
Educacdo Ambiental para a Educacao Profissional e Tecnoldgica, vejamos a opinido
dos Pesquisados acerca da contribuicdo ou ndo do ludico para o processo de
ensino-aprendizagem. Neste sentido, quando questionados se o ludico contribui ou
nao para este processo, encontramos 19 Pesquisados que consideram que 0S jogos
e brincadeiras contribuem para o0 processo de ensino-aprendizagem e 01
Pesquisado que considera que nao contribui. (Figura 08) Sendo que um dos

Pesquisados ndo respondeu a esta questao.

Figura 08: contribuicdo do ludico.

04) Voceé acredita que os jogos e brincadeiras podem contribuir para que o processo de
ensino-aprendizagem da Educagao Ambiental se dé de forma mais eficaz?
20 respostas

@® Sim
@ Nzo

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Portanto, independentemente das representacbes que 0s pesquisados
detenham acerca do ludico, 95% dos respondentes consideram que o ludico
contribui, de alguma forma, no processo de ensino aprendizagem. Assim, a fim de
entendermos como se da esta contribuicdo, ou n&o contribuicdo, passamos a

analisar as respostas dos Pesquisados a esta questao.



Neste sentido, como j& explanado anteriormente, seguimos 0s passos de
Bardin (1977) e buscamos em nosso Corpus de andlise os indicadores necessarios
para procedermos as nossas inferéncias e conclusdes. Com isso, nos deparamos
com as Unidades de Contexto contidas na Tabela 04, as quais passaremos a

analisar.

Tabela 04: contribuigdo do ladico para o processo de ensino aprendizagem da
Educacado Ambiental.

Vocé acredita que 0s jogos e brincadeiras podem contribuir para que o
processo de ensino-aprendizagem da Educacdo Ambiental se dé de forma
mais eficaz? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

P1 Toda tecnologia criada implica em impactos ambientais.

P2 | Sim | Pois assimilamos muito mais por meio do ludico.

P3 | Sim | O lddico é mais facil e divertido.

P4 | Sim | Estimula a criatividade.

p5 | Sim Um jogo inteligente é ao mesmo tempo ludico e instrumento de
aprendizagem.

P6 | Sim | Tornar-se mais atrativo.

P7 | Sim O lddico aproxima o educando da aprendizagem com mais
leveza.

Aprender brincando é fascinante. Torna o aprendizado mais
P8 | Sim | interessante e motivador. Também mexe com as emocdes de
forma prazerosa.

P9 | Sim | A aprendizagem deve ser motivadora e prazerosa.

P10 | sim Jogos aproximam auxiliam na contextualizacdo e, em
consequéncia, possibilitam processos de aprendizagem.

Se a ludicidade seja adequada a faixa etéria e aos objetivos
transformadores e emancipadores. Jogar por jogar ndo cria
aprendizagem das massas populares, somente mascaram e
dinamizam o momento de aprender.

P11 | Sim

.| A ludicidade auxilia na percepcdo e entendimento sobre o
P12 | Sim .
cuidado com o MA.

P13 | Sim | Sim, pois favorece a compreenséo dos alunos.

Cuidar do ambiente deve ser ensinado a todos 0s grupos. e 0s
jogos sdo mais praticos para um ensino com qualidade e as
P14 | Sim | criancas em particular aprendem facilmente a conhecer e a
cuidar melhor a natureza se comecarmos a construir os pilares
para o salvaguardar.

jogos e dindmicas contribuem para o ensino aprendizagem pois
além de ser uma forma atrativa e dinamica, proporcionam a
cooperacdo e a reflexdo sobre a questdo que estd sendo
apresentada.

P15 | Sim

P16 | Sim A aprendizagem se d4 com mais sucesso de maneira ludica, em
gualquer idade.

P17 | Sim | A proposta ludica abre caminhos para uma infinitude de




aprendizados, ofertando uma parte sensorial que ajuda no
processo de ensino-aprendizagem na hora do ensino.

Porque atiam em dimensdes criativas nem sempre alcancadas

P18 | Sim L ) :
pelas estratégias discursivas.
P19 | Sim | Facilita a compreensao.
P20 | Ndo | Porque hd uma aprendizagem contextualizada.
Pois metodologias ludicas tornam o ensino-aprendizagem um
P21 | Sim | processo mais interativo e estimulante, facilitando o

entendimento dos temas abordados.

Fonte: elaborada pelo autor a partir do questionario aplicado.
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Com isto, dentre os Pesquisados pudemos verificar 21 Unidades de Contexto,

gue resultaram em 03 Categorias: Contribui — Ndo Contribui — Cuidados, conforme

Tabela 05 e Figura 09, abaixo.

Tabela 05: contribuigdo do ladico para o processo de ensino aprendizagem da

Educacdo Ambiental - Categorias

DA CONTRIBUICAO DO LUDICO PARA O
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

CATEGORIAS

CONTRIBUI CUIDADOS

NAO
CONTRIBUI

Fonte: elaborada pelo autor.

Portanto, dos 21 Pesquisados respondentes, 19 consideram que o Ludico

Contribui para o processo de ensino aprendizagem da Educacdo Ambiental. Um

respondeu que nao contribui, mas atribui tal fato a uma possivel “aprendizagem

contextualizada” (P20) proporcionada pelo ludico e o outro nao respondeu se

contribui ou ndo, mas deixa-nos o alerta de que “toda tecnologia criada implica em

impactos ambientais”. (P1).



Figura 09: Ludico — Categorias.
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Fonte: elaborada pelo autor.

Cumpre-nos esclarecer que o Pesquisado que respondeu ndo a questao
fechada, portanto, ndo considera que o ludico contribui para o processo de ensino-
aprendizagem, quando de sua resposta ao por qué da questdo, ou seja, sua
resposta a questdo aberta, o mesmo Pesquisado respondeu: “porque ha uma
aprendizagem contextualizada.” (P20).

Ora, proporcionar uma aprendizagem contextualizada ndo nos parece um
motivo de ndo contribuicdo. Dali, dentre o simples sim ou ndo da questdo fechada do
questionario, optamos por considerar o texto escrito pelo Pesquisado quando de sua
resposta a questdo aberta. Por isto, deixamos a Categoria — ndo contribui — como
um conjunto vazio, eis que presente no quesito sim ou ndo, mas nao o vislumbramos
quando da analise das questdes abertas do questionario.

O mesmo se da com o Pesquisado P1 que ndo respondeu a questao quando
do sim ou ndo da contribuicdo do ludico. Porém, quando do por qué desta
contribuicdo ou ndo contribuicédo, este Pesquisado respondeu a esta questao aberta,
alertando-nos quanto aos impactos ambientais resultantes da criacdo de novas
tecnologias. Dai a diferenca no numero de Pesquisados que responderam as
guestBes abertas (por qué) e fechadas (sim ou nao).

Portanto, ressalvados alguns cuidados especificos, como faixa etaria,
contexto e intencionsalidade da utilizacdo dos jogos e brincadeiras no processo de

ensino aprendizagem, observacdes estas que serdo melhor analisadas em momento
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oportuno, o ludico representa, para os Pesquisados, algo que tem muito a contribuir
com o processo educativo da Educagcdo Ambiental. Tal representacdo coaduna com
as observacdes de Baia e Nakayama (2016, p. 93) quando nos recordam que a
Educacdo Ambiental deve se dar sob um processo de “[...] inovagao educativa”,
sendo que tais autoras, consideram a ludicidade como uma metolodologia inovadora
e alternativa valida para desenvolver atividades de Educacdo Ambiental.

Das Unidades de Contexto analisadas, percebe-se que, considerando-se
alguns cuidados a serem observados, os Pesquisados entendem que o ladico
contribui para o processo de ensino-aprendizagem das mais variadas formas,
especialmente por despertar a compreensao e criatividade, tornando o aprendizado
mais leve e atrativo, auxiliando na assimilacdo, sendo sucesso em qualquer idade.

Neste sentido, assim como Baia e Nakayama (2016) citadas anteriormente,
validam a utilizacdo do ludico como metodologia alternativa a ser aplicada no
processo de ensino aprendizagem da Educacdo Ambiental, as concepc¢bOes dos
pesquisados acerca da contribuicdo do ludico neste processo encontram guarida,
também, nas afirmacfes de Matos (2013, p. 139) para quem ¢é atraves do ludico que
“[...] a crianca desenvolve seu saber, seu conhecimento e sua compreensdo de
mundo”. Além do que, conforme Freitas e Becker (2020, online)?8, a utilizacdo do
ladico, oportuniza aos alunos desenvolverem a criatividade, a socializarem-se e a
aprenderem com “[...] maior leveza e sentido”.

Ademais, os Pesquisados consideram, ainda, que o ludico proporciona
motivagdo e prazer, despertando interesses e emocdes, mediante uma atividade
interativa e estimulante. Neste sentido, Rocha e Lima (2015, p. 04) consideram o
jogo educativo uma boa ferramenta, capaz de proporcionar “[...] uma atividade
recreativa, atrativa, dindmica, prazerosa” [e que] “[...] promove aprendizado”. Além
disto, ao descrever acerca da importancia do jogo para o ato de aprender, Silva e
Tahim (2012, p. 545), citando Blatner (1998), nos recordam que, também ao adulto é
importante valer-se do ludico, permitindo-se “[...] acdes que estimulem a criatividade
e espontaneidade”, devendo o jogo ter um carater livre e prazeroso.

Percebe-se que os Pesquisados consideram, ainda, que o ludico pode ser
encarado como um Instrumento de Aprendizagem, que torna o processo de ensino-

aprendizagem mais facil e divertido, através de uma atividade atrativa e dinamica

Bhttps://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2020/TRABALHO_EV140_MD1_SA ID5369_040
92020160240.pdf.


https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2020/TRABALHO_EV140_MD1_SA_ID5369_04092020160240.pdf
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2020/TRABALHO_EV140_MD1_SA_ID5369_04092020160240.pdf
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que pode levar os alunos a cooperacdo e reflexdao. Por fim, os Pesquisados
entendem que o ludico proporciona atividades mais préticas, que desenvolvem a
percepcdo e entendimento, facilitando a empatia e contextualizacdo no processo,
trabalhando, inclusive, com questdes sensoriais e criativas que as atividades
convencionais nao possibilitam.

Neste sentido, Ana Maria de Almeida Camargo (1975, p. 651) observa que
inumeras experiéncias consideram o jogo como um “[..] instrumento de
aprendizagem pouco usual, capaz de unir o util (assimilacdo de conteddos) ao
agradavel (situagdo mais descontraida, menos formal)’. Além do que, a
pesquisadora Neusa Nogueria Fialho (2008, p. 12298) nos recorda que “[...] 0s jogos
podem colaborar no processo de ensino e aprendizagem, de forma diferenciada,
dinamica e atrativa”. Sendo que, para as pesquisadoras Savana dos Anjos Freitas e
Thiana Maria Becker (2020, [s/n]), o ludico contribui para “[...] a formag&o de
atitudes sociais como respeito mutuo, cooperacao, relacdo social e interagao”.

Ademais, em artigo publicado pela Revista Virtual de Qumica, Almeida et all.
(2016, p. 768) nos recordam que os professores tém “[...] a responsabilidade de
utilizarem metodologias de ensino contextualizadas e interdisciplinares a fim de
superar a abordagem meramente linear do conteudo”, sendo que, para Gonzaga et
all. (2017, p. 02), o lddico e os jogos podem contribuir neste processo de
contextualizagao, “[...] permitindo ao docente maior flexibilidade para contextualizar e
promover a interlocucéo entre as diferentes areas do conhecimento”.

Além do que, Kishimoto (2005, p.40) nos recorda que alguns tipos de jogos
“[...] enriquecem a experiéncia sensorial”’, estimulando a criatividade. Para Eduardo
Beltrdo de Lucena Cordula (2013, p. 01) o lddico pode proporcionar um
envolvimento mutuo, professor e aluno, no processo de ensino-aprendizagem.
Envolvimento este que “[...] normalmente n&o acontece pela pedagogia
convencional”.

Porém, como jA mencionado, ficam-nos algumas observacdes e cuidados,
como a observancia aos possiveis impactos ambientais (P1), além da necessidade
de se observar a faixa etaria sugerida (P11), bem como os objetivos pedagdgicos a
serem alcancados pela utilizacdo do ludico (P11), a fim de ndo mascarar ou,
simplesmente, dinamizar o momento de aprender (P11).

Quanto aos possiveis impactos ambientais, Raquel de Antoni e Luciana

Fofonka (2018, [s/n]) esclarecem-nos que, “[...] de qualquer forma todas as
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atividades produzidas pelo homem geram algum tipo de dano na natureza”, portanto,
algum impacto ambiental, nos termos do artigo 1° da Resolugdo do CONAMA n° 1
(BRASIL, 1986), de 23 de janeiro de 1986. Com isso, conforme nos alerta o
Pesquisado (P1), esta observancia aos impactos ambientais deve se dar, também,
no ambito da propria pratica educativa.

Assim, consideramos que esta observagdo deve ser levada em conta em
nosso projeto, tendo em vista, especialmente, o carater de disseminacdo a que o
Material Educativo desenvolvido se propde. Se, de modo geral, toda atividade
produzida pelo homem gera um dano ambiental, a propria atividade educativa,
mesmo aquelas destinadas a Educacdo Ambiental, tendem a gerar algum dano ao
Meio Ambiente. Entendemos que este dano deve ser, se néo eliminado, ao menos,
minimizado, na busca por um menor impacto ambiental negativo.

Ademais, quanto a observancia da faixa etaria, a pesquisadora Marcia
Graminho Fonseca Braz e Barros e outros (2019, p. 02) nos recordam que 0 jogo,
enguanto colaborador para o processo de ensino aprendizagem, deve ser adaptado
as mais diversas realidades dos alunos, especialmente a “[...] idade e nivel de
conhecimento”. Neste sentido, entendemos que tal observacdo nao invalida a
utilizacdo do ladico para a educacao de jovens, adultos ou idosos.

Com isto, assim como sugere o pesquisado P16, entendemos que a utilizacao
do ludico no processo de ensino aprendizagem pode obter “sucesso em todas as
idades”. (P16). Portanto, consideramos que tal cuidado nos remete a necessaria
observancia de qual ou tal atividade ludica, dentre os tantos jogos e brincadeiras
possiveis, € mais indicada para esta ou aquela idade ou contexto. Nao invalidando,
repita-se, sua utilizacao.

Por fim, quanto ao alerta de que o ludico deve ser utilizado em sala de aula
com um propésito especifico, visando os objetivos pedagdgicos a serem alcancados,
Macedo e Faria (2020, p. 05), citando Aquino (2005) nos recordam que “[...] 0 jogo,
por si sO, ndo possui valor educativo, mas a forma como é utilizado sim”. Sendo que,
para Kishimoto (2011), atingir o equilibrio entre a funcéo ludica e a fungcédo educativa
€ 0 objetivo do Jogo Educativo. Sendo que o mesmo deve proporcionar ludicidade,
além de ensinar “[...] qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo”, conforme nos recomeda Kishimoto,
citada por Barboza e Correa (2016, p. 02). Ademais, Teixeira e Apresentacao (2014,

p 307) nos ensinam que “[...] o primeiro ponto a ser analisado pelo professor que



pretende utilizar-se de algum jogo em sala de aula é avaliar o objetivo que se quer
atingir com a sua utilizagdo”. Portanto, deve-se observar, ndo somente a
intencionalidade ludica, como também a intencionalidade educativa.

Além do que, cabe-nos, ainda, a observacdo da professora Ana Maria de
Almeida Camargo (1975) para quem o0s jogos, para além de unirem o util ao
agradavel, transmitindo conceitos de forma leve e divertida, como ja salientado
anteriormente, devem proporcionar aos jogadores um itinerario rumo a formulagéo
do conceito e ndo somente reproduzir uma aula expositiva, valendo-se de um “[...]
instrumento ndo convencional”. (CAMARGO, 1975, p. 652). Neste sentido,
prossegue a autora, o jogo estaria a “[...] servigo de uma educagéo retrograda”,
meramente expositiva, ndo conduzindo os estudantes ao real entendimento do
préprio conceito.

Com base no exposto, é possivel perceber que os pesquisados, em sua
ampla maioria, consideram o lidico como um fator importante para o aprendizado,
no geral e para o ensino de Educacdo Ambiental, em particular. Estas percepcdes
estdo de acordo com a literatura sobre o tema, que mostra que o ludico é uma
metodologia alternativa validada no &ambito da Educacdo Ambiental (BAIA;
NAKAYAMA, 2016), condizente com as necessidades da educacdo contemporanea,
(FERREIRA, 2020) que buscam por processos inovadores (ANTUNES, 2007) de

ensino.

4.3.1.4 Tépico 03 - da utilizagdo ou ndo em sala de aula

Por sua vez, quando questionados se ja utilizaram ou utilizam jogos e
brincadeiras em suas préaticas educativas, verificamos que 18 Educadores ja
utilizaram ou utilizam e 02 n&o utilizaram, conforme percentuais descritos na Figura

10. Sendo que, novamente, um Pesquisado ndo respondeu a esta questao.
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Figura 10: ja utilizou o ladico?
06) Voce utiliza ou ja utilizou jogos e brincadeiras em suas aulas?

20 respostas

® sim
@ Nio

)

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Neste sentido, para verificarmos os motivos que levaram os Pesquisados a
utilizarem ou ndo o ludico em sala de aula passamos a analisar o por qué desta
utilizacao ou néo utilizacdo. Com isto, deparamo-nos com 20 Unidades de Contexto,

donde extraimos 02 categorias: utilizam — nao utilizam. (Figura 11).

Figura 11: utilizacdo do ludico - Categorias
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UTILIZAM NAO UTILIZAM NAO RESPONDEU

Fonte: elaborado pelo autor.

Assim, percebe-se que os Pesquisadores utilizaram ou utilizam o Iadico em
suas aulas pelos mais variados motivos, sendo que, em sua maioria, tais motivos
coincidem com aqueles ja considerados quando da analise da contribuicdo do ludico

para o processo de ensino aprendizagem, conforme Tabela 06.



Tabela 06: ja utilizou jogos e brincadeiras nas aulas?

Vocé utiliza ou j& utilizou jogos e brincadeiras em suas aulas? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

P1 | Sim Aprender brincando

P2 | Sim Por ver que as criancas e os adultos se interessam muito pelo
assunto.

P3

P4 | Sim | Torna a aula mais dinamica.

: Fomenta a criatividade, instiga a curiosidade e socializa
P5 | Sim .
conhecimento.

P6 | Sim | Para avaliacdo do desenvolvimento do publico alvo.

P7 | Nao | Ainda estou na fase de aprendizagem.

Por tornar o aprendizado mais interessante e motivador. Assim
como, despertar as emocdes de forma prazerosa e atraente.
Interagir, ser protagonista do conhecimento pode tornar a pessoa
cada vez mais critica a participativa.

P8 | Sim

P9 | Sim

P10 | Sim | Para aproximar os alunos do seu bioma.

Ja4 atuei com criancas na pré escola. Neste momento de
desenvolvimento se faz necessaria a atuagéo da ludicidade para a
P11 | Sim | aprendizagem. Para as criancas do ensino fundamental também
s80 oportunos; agora, para adolescentes, devem ser revistas as
estratégias de “ludicidade”.

Para motivar, despertar para o assunto, fixar conteudos e refletir

P12 | Sim
sobre o tema.

: Para deixar as aulas mais dinamicas e interessantes para 0s
P13 | Sim | .
discentes.

P14 | Nao | Nao tive a oportunidade de aprender usando jogos ladicos.

E uma forma atrativa e dinAmica, proporcionam a cooperagéo e
P15 | Sim | a reflexdo sobre a questdo que esta sendo apresentada e sera
discutida observando os varios pontos de vista.

P16 | Sim | Por ser mais eficiente para abordar conceitos.

.| Acredito que da para se aprender divertindo! e ndo somente
P17 | Sim . .
através conteudos densos.

. Para estimular o uso das varias capacidades e a criatividade
P18 | Sim .y . ) -
dos participantes, inclusive do facilitador.

P19 | Sim | Facilita a compreensao.

P20 | Sim | Porque estimula e reforga o processo ensino e aprendizagem.

P21 | sim Pois o grau de participacao dos discentes aumenta, junto com sua
compreensao sobre o tema.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Neste contexto, percebe-se que a utilizacdo do ladico se deu, dentre outros
motivos, por ser uma forma de aprender brincando (P1), que fomenta a criatividade,

curiosidade e permite a socializacdo (P5). Além do que, o ludico foi ou é utilizado
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para despertar interesse (P2), e auxiliar na fixacdo(P12) do conteudo e reflexdo(P15)
acerca do tema estudado. Tendo sido também utilizado como forma de avaliagdo
(P6).

Neste sentido, Kishimoto (2011) nos recorda que o filésofo Platdo, em sua
obra As Leis, publicada em 437 a.C, ja comentava acerca da “[...] importancia do
aprender brincando, em oposicdo a utilizagdo da violéncia e da repressao’.
(KISHIMOTO, 2011, p. 15). Além do que, para Rubem Alves (2002, online)?°, em
artigo publicado na Folha de S&o Paulo Online, “[...] € brincando que se aprende.][...].
No artigo, o autor salienta que tudo é brinquedo, enfatizando que Johannes Kepler
(1571-1630), “[...] brincava com o movimento dos planetas” [e que], “[...] até hoje os
cientistas continuam a brincar o mesmo brinquedo descoberto por Galileu”,
referindo-se a linguagem matematica falada pela natureza que, para Galileu, era um
brinquedo nas maos do Filésofo que um dia decifrou seus desafios e enigmas.
Finalmente, Alves (2002, online)3° salienta que “[...] brinquedo é t6nico para a
inteligéncia”.

Ademais, Duarte e Piovesan (2013, p. 24) observam que, por meio das
atividades ludicas, se pode superar as chamadas dificuldades de aprendizagem,
sejam elas provocadas por “[...] problemas cognitivos ou emocionais”. Além do que,
Costa et all. (2019, online)3!, em trabalho apresentado por ocasido do VI Congresso
Nacional de Educacdo — CONEDU, onde se analizou a utilizacdo dos jogos
educativos no atendimento educacional especializado a pessoa com deficiéncia
intelectual, as autoras concluem que a “...] socializagdo, o desenvolvimento
cognitivo e a afetividade sdo aspectos que podem ser fomentados com os jogos”.

Neste sentido, corroborando com as palavras do Pesquisado P16 que
considera o ludico “mais eficiente para abordar conceitos”, ao analisar a utilizacao de
jogos como ferramenta de ensino aprendizagem, a pesquisadora Isabel Saidelles
Teixeira et all. (2015, p. 11360) observam que “[...] a aprendizagem através de jogos,
€ um beneficio para a construgcdo do interesse em aprender”. Neste contexto, em
artigo publicado na Alexandria Revista de Educacdo em Ciéncia e Tecnologia, Ana

Paula Legey et all. (2012, p. 71), ao analizarem o jogo como uma ferramenta didatica,

29nttps://wwwl.folha.uol.com.br/folha/sinapse/ult1063u258.shtml#:~:text=E%20atCA9%20hoje%200s
%20cientistas,as%20ervilhas%2C%20pensavam%20em%20spa.
3Onhttps://wwwl.folha.uol.com.br/folha/sinapse/ult1063u258.shtml#:~:text=E%20atCA9%20hoje%200s
%20cientistas,as%20ervilhas%2C%20pensavam%20em%20spa.
Slhttps://www.editorarealize.com.br/editora/ebooks/conedu/2019/ebook2/PROPOSTA EV127 MD4 |
D12470 30082019232138.pdf.
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observaram que “..] o0 jogo serviu como reforco para memorizacdo e
aprofundamento de conteudos trabalhados em sala de aula”, sendo que a utilizagéo
de componentes ludicos foi “[...] capaz de amenizar a aridez da exposicdo de
conteudos especificos.” (LEGEY et all., 2012, p. 69).

Por sua vez, Yonekura e Soares (2010, p. 03), em artigo publicado na Revista
Latino Americana de Enfermagem, ao analisarem o jogo educativo como estratégia
de sensibilizacdo com adolecentes, as autoras partem do pressuposto de que “[...]
0s jogos educativos sao instrumentos metodolégicos capazes de gerar reflexdes,
discussoes criticas sobre questdes complexas e construgao de opinides”, sendo que
ao final, concluem que a atividade ludica pdéde proporcionar um “[...] movimento de
reflexdo mais aprofundada sobre o tema proposto”. (YONEKURA; SOARES, 2010, p.
06).

Finalmente, assim como o Pesquisado P6 que se utilizou do ludico “para
avaliacdo do desenvolvimento do publico alvo”, verificamos a utilizacdo de jogos
lidicos como ferramenta avaliativa no ensino de Ciéncias (NEVES et all., 2020),
donde conclui-se que a “[...] intervencado ludica avaliativa demonstrou ser efetiva
para analisar a assimilagdo dos conteudos”. (NEVES et all., 2020, p. 11). Neste
sentido, Santos et all. (2019, p. 05), em pesquisa relacionada ao projeto Integra da
Universidade Estadual do Centro-Oeste - UNICENTRO, voltado para estudantes do
2° ano do Ensino Médio, os Pesquisados concluem que a utilizacdo do ladico como
ferramenta avaliativa “[...] trouxe para os alunos um estimulo e um certo
encantamento”, [possibilitando, assim,] “[...] um processo atrativo para o0 ensino-
aprendizagem”.

Portanto, percebemos que séo varios os motivos que levam os Educadores
Ambientais a utilizarem-se do lidico em suas praticas de ensino. Verifica-se que
para tais educadores o ludico, dentre outras coisas, fomenta a criatividade e apoia
as emocodes e pode aproximar o aluno de seu bioma e do seu professor. Com isto,
entendemos, a exemplo de Baia e Nakayama (2016), ja referidas, que a utilizacao
do lddico pode ser uma pratica educativa condizente com as necessidades da
Educacdo Ambiental em tempos atuais.

Finalmente, dentre aqueles que n&o utilizaram ou n&o utilizam o ludico em
suas aulas, tal fato se deu, segundo as afirmacbes dos pesquisados, por falta de
oportunidade ou por ndo se sentir preparado para utilizar tal abordagem. Portanto,

mesmo entre aqueles que responderam que ndo utilizam, o fizeram por falta de



87

oportunidade ou preparagao.

Nicola e Paniz (2016, p. 375) salientam que, por vezes, “[...] a falta de
condi¢gbes de infraestrutura, de tempo, de materiais”, pode desmotivar o professor
para utilizar tais recursos. Ademais, Cordazzo e Vieira (2007, p. 89) observam que
podemos encontrar no meio escolar “[...] dificuldades que impedem a utilizacdo do
recurso da brincadeira como um facilitador para a aprendizagem”, [concluindo que,]
“[...] muitas dificuldades e barreiras ainda sado encontradas, tais como a falta de
espaco, de recursos e principalmente, de qualificacdo profissional’. Porém, para
além de tais adversidades, os autores ressaltam que a utilizacdo do ludico é
benéfica tanto para os alunos, que poderdo aprender com maior facilidade, quanto
para os professores, que terdo “mais um recurso para atingirem seus objetivos
escolares”. (CORDAZZO; VIEIRA, 2007, p. 98).

A pesquisadora Lucia Gracia Ferreira (2020, p. 415) nos recorda que, por
vezes, falta ao professor, “[...] uma formacdo com dimensbes outras capazes de
despertar/promover a sensibilidade do sujeito, como a estética, a artistica e a ludica”,
pressupondo, porém, que as diversas linguagens e dimensfes que envolvem o
processo de ensinar e aprender na contemporaneidade, “[...] perpassam uma
formacdo docente (potencialmente) ludica”. (FERREIRA, 2020, p. 423).

Neste sentido, a autora enfatiza que o0 cenario contemporaneo, repleto de
incertezas, “[...] exige rearranjos na formacdo de professores” [bem como] “[...]
reinvencdes dos processos de ensinar-aprender” (FERREIRA, 2020, p. 425),
destacando que o ladico possui importante papel neste rearranjo na formacao do
professor no mundo contemporaneo.

Estes motivos para a ndo utilizacdo do ludico por parte dos Pesquisados
fazem-nos perceber que o processo formativo dos mesmos também deve prever
uma formacdo que os conduza e capacite a utilizacdo de préaticas educativas
inovadoras, a exemplo das metodologias ludicas. Neste sentido, entendemos que
uma formacdo adequada, visando praticas inovadoras, além de proporcionar
seguranca ao educador para a utilizacdo de tais praticas, pode ser uma boa opcao
na busca por oportunidades de aplicacdo do ludico no processo de ensino
aprendizagem.

O Pesquisado P11, no entanto, entende que o ludico deve ser utilizado
somente com criancas, até o ensino fundamental, sendo que, para adolescentes, tal

estratégia deve ser revista. Assim, para aquele Pesquisado, o ludico deve ser



utilizado no processo de ensino-aprendizagem apenas até o ensino fundamental,
portanto com criancas de até 14 anos de idade, devendo ser repensada sua
utilizacao para idades e niveis superiores de ensino.

Refletindo acerca de tais observacdes, nos perguntamos o que levaria o
pesquisado a se utilizar do ludico, tdo somente, com criancas de até os 14 anos de
idade. Tal restricdo para com a utilizagdo do Iudico com alunos de outras idades,
como jovens e adultos, seria fruto de uma representacdo imposta pela ja citada
dicotomia diversdo-educacédo, que tende a prevalecer em determinados momentos
de nossa historia? Recordemo-nos de que, tal dicotomia pode nos levar a
considerarmos a Educacdo como coisa seéria e o ludico como coisa de criancga.
Afastando, com isto, cada vez mais, 0s jogos e brincadeiras do contexto educativo.
Podendo, assim, levar este processo ao fastidium e ao fracasso, como j4 aludido em
linhas anteriores.

Assim, em contraposicdo a tal entendimento, percebe-se que o ludico tem
sido utilizado, também, no processo de ensino aprendizagem de adolescentes como
propéem Yonekura e Soares (2010, p. 06), que utilizaram o ludico como estratégia
de sensibilizacdo para coleta de dados com adolescentes, observando que “[...] 0
carater ladico permitiu a participacdo dos adolescentes, de forma intensa,
descontraida, prazerosa e interativa.”

Além do que, Duarte et all. (2015, online)®?, em trabalho apresentado no 8°
Encontro de Ensino, Pesquisa e Extensdo da Universidade Federal da Grande
Dourados - UFGD, donde se buscou utilizar um jogo didatico para orientar aos
alunos do ensino médio sobre o uso de drogas, os autores concluiram que “[...] o
uso de jogos didaticos para tratar temas, seja qual for, € bastante positivo e pode ser
usado na abordagem com o ensino médio.”

Por fim, ao realizar uma revisdo integrativa de literatura acerca da utilizacao
do jogo educativo na promocao da saude de adolescentes, mediante a andlise de 09
artigos, na integra, publicados em Revistas Cientificas entre os anos de 1999 e 2010,
todos possuindo como tematica central o uso de jogo educativo para a promocédo da
saude do adolescente, Mariano et all. (2013, p. 271) concluiram que “[...] todas as
estratégias educativas, que utilizaram jogos como instrumento para 0 processo de

educacédo e aprendizado em saude obtiveram resultados positivos.”

32 http://eventos.ufgd.edu.br/enepex/anais/arquivos/855.pdf.
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Neste sentido, endossamos a opinido de que o ladico pode ser utilizado em
todas as idades (LUCKESI, 2020), desde a educacao infantil (KISHIMOTO, 2011),
passando pela adolescéncia (MARIANO et all., 2013; YONEKURA; SOARES, 2010;
DUARTE et all., 2014), pela educacdo de jovens e adultos (FRAZAO, 2018) até a
terceira idade (CIRYNO et all., 2016; CHUNG et all., 2020), desde que observada a
faixa etaria indicada a atividade ludica pretendida. (BARROS et all., 2019). Assim

como sua intencionalidade e contexto de utilizacao.

4.3.1.5 Tépico 04 - do Jogo como Material Educativo

Quando questionados quanto a possibilidade de o Educador/Pesquisado
utilizar um jogo como Material Educativo, todos foram unanimes em afirmar que sim,

utilizariam um Jogo como Material Educativo, conforme se depreende da Figura 12.

Figura 12: utilizaria um jogo como Material Educativo?

08) Voce utilizaria um jogo como um Material Educativo?
21 respostas

® sim
@ Nio

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Por sua vez, quando questionados acerca do motivo que os levaria a utilizar
um Jogo como Material Educativo, pudemos verificar 21 Unidades de Contexto que
culminaram em 02 Categorias: Utilizaria e Talvez, conforme demonstrado na Figura
13. Esclarega-se que um dos pesquisados que respondeu sim a questdo anterior
ndo respondeu ao por qué da questdo. Esclareca-se, ainda, que um outro
pesquisado, que também respondeu sim quanto a utlizacdo de um jogo como

Material Educativo, quando da parte aberta da questéo, esclareceu que utilizaria o



jogo, desde que o mesmo fosse favoravel para atingir os seus objetivos. Dai a

categorizagao desta afirmacéo em uma categoria a que denominamos “Talvez”.

Figura 13: utilizaria — Categorias.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Neste sentido, conforme Tabela 07, percebemos que o0s pesquisados
utilizariam um jogo enquanto Material Educativo pelos mais variados motivos, sendo
gue, em sua grande maioria, tais motivos coincidem com os motivos ja referidos em
respostas anteriores quando questionados acerca da utilizacdo do ludico em suas

aulas.

Tabela 07: utilizaria um jogo como Material Educativo?

Voceé utilizaria um jogo como um Material Educativo? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

P1 | Sim | E alinguagem dos estudantes.

Eu aprendi muito por meio dos jogos, entdo acredito que posso
ensinar por meio dos jogos, pois facilitam também a interacéo

P2 | Sim - -y
entre os escolares e familiares, desenvolvem competéncias
cognitivas...

: Porque sempre € bom jogar e sendo educativo fica mais

P3 | Sim divertido

P4 | Sim | Estimula o aprendizado.

P5 | Sim | Pelas mesmas raz0es apontadas na questdo 7.

P6 | Sim | Estimula aimaginacao e o interesse.

P7 | Sim | Por considerar um importante facilitador e atrativo para fixar a
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aprendizagem.

P8 | Sim | Pela dimenséo de eficiéncia que o jogo pode proporcionar.

P9 | Sim
. Para contextualizagdo, aproximar aluno e professor. Aluno x seu
P10 | Sim
contexto...

P11 | Sim | Se favorecer eu atingir o objeto, sim.

P12 | Sim | Jogos auxiliam a compreensao e fixacdo do contetdo.

P13 | Sim | Sim, sempre que possivel.

. E mais pratico de se ensinar e fazer aprender. E um método
P14 | Sim | —, . . .
rapido de ensino e aprendizado.

P15 | Sim | Porque é uma forma atrativa e dinamica.

P16 | Sim | Por ser mais ludico.

. Gosto de aplicar jogos ludicos, principalmente voltados para a
P17 | Sim ~
educacao ndo formal.

P18 | Sim | Resposta item 7.

P19 | Sim | Facilita a compreensao e estimula a participacgao.

P20 | Sim | Por ser uma atividade mais atraente ao aluno.

P21 | Sim | Pois jogos de ensino estimulam o aprendizado de forma ludica.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Portanto, dentre os motivos que levam os pesquisados a se utilizarem de um
Jogo como um Material Educativo podemos destacar que, para os Pesquisados, 0
Jogo é a linguagem dos estudantes que facilita a interacdo e desenvolve
competéncias cognitivas. Além disso, consideram que, com 0O jogo, O Processo
educativo seja mais divertido, pois 0 jogo estimula o aprendizado, a imaginacdo e o
interesse, sendo atrativo aos alunos, auxiliando na contextualizacdo e aproximacgao
entre aluno e professor.

Neste sentido, recordando-nos os ensinamentos de Roger Chartier (2002),
gue observa que a forma como enxergamos os fenbmenos do mundo provém de
inUmeras representacdes que, por sua vez, sao moldadas pelo contexto histérico e
as mais diversas interacdes sociais. Podemos perceber que, de um modo geral, o
jogo representa, para 0s pesquisados, a linguagem dos jovens, sendo algo divertido
e atraente. Neste contexto, recordemo-nos das representacdes existentes quanto a
dicotomia diversdo-educacao ja mencionada. Por vezes, o ludico possui, no contexto
educativo, uma representacdo de algo ruim, contrario ao processo. De lado outro,
em alguns contextos e momentos sociais, o ludico é representado como um auxiliar
e importante ferramenta deste mesmo processo educativo.

Assim, para os Pesquisados, o Jogo como Material Educativo representa algo

mais pratico e rapido, trazendo elementos ludicos a Educagéo, facilitando a



compreensao e fixacdo do conteudo estudado. Ficando, entretanto, a observacao de
gue deve ser utilzado caso favoreca ao professor para atingir seus objetivos.

Assim, outra representacdo que se tem dos jogos em sala de aula é de algo
dindmico, pratico e rapido, como destacou P14. Esta representacdo esta de acordo
com as afirmacdes de Tatyane da S. Morais et all.(2015, p. 66), da Universidade do
Estado da Bahia, quando enfatizam que o jogo é uma atividade diamica, de r4pida
execucao, que proporciona aos estudantes estabelecer relacdes entre teoria e
pratica. Sendo uma das estratégias que “[...] mais contribuem para a consolidacéo e
motivacdo do aprendizado”, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais
eficiente. Entretanto, os jA mencionados pesquisadores Teixeira e Apresentacdo
(2014, p. 305), citando Kishimoto, nos alertam para a necessidade de se inserir o
jogo, harmonicamente, no projeto educacional a ser realizado, devendo o professor
“[...] planejar sua agado com o objetivo de o jogo ndo se tornar um mero lazer”.

Corroborando tais afirmagfes, temos que, na visdo dos Pesquisados, a
utilizacdo do Jogo como Material Educativo facilita a comunicacéo entre Professor e
Aluno, estimulando e facilitando o aprendizado, proporcionando maior praticidade e
rapidez ao processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, recordando nossa hipotese inicial de que o ludico pode, de alguma
forma, contribuir para o processo de ensino aprendizagem, verificamos nas
afirmacdes dos pesquisados que a utilizacdo do ludico pode se dar, dentre outras
formas, através da linguagem dos jogos, como nos recorda Prensky (2001), a fim de
facilitar a comunicacgéo entre professor e aluno, tal como observam os Pesquisados
P1e P10.

Neste sentido, recordemo-nos de que, em guestdes anteriores, o Pesquisado
P1 referiu-se ao jogo como a “linguagem dos estudantes”. Dai a propositura da
utilizagdo de um jogo, enquanto Material Educativo e, mais especificamente, como
eixo comunicacional da Mensagem Educativa a ser transmitida. Dito isto, passemos

a analisar as questdes especificas quanto ao seu desenvolvimento.

4.3.1.6 Topico 05 - Analdgico ou Digital

Assim, ap0s observarmos que o ludico pode, de alguma forma, contribuir para
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0 processo de ensino aprendizagem, além de verificarmos que, por unanimidade, 0s
pesquisados se utilizariam de um jogo enquanto Material Educativo, partimos para
as questdes pertinentes ao desenvolvimento de nosso Produto Educacional
propriamente dito. Neste sentido, buscamos verificar a preferéncia dos Pesquisados
por um Material Educativo anal6égico ou digital, bem como colher suas sugestbes
acerca do desenvolvimento do jogo.

Quanto a preferéncia por um Material Educativo analogico ou digital, temos
que 14 pesquisados, 70% (setenta por cento), optaram por um Jogo analdgico e 06
pesquisados, 30% (trinta por cento) por um jogo eletronico-digital (Figura 14). Sendo

que, novamente, um Pesquisado ndo respondeu a questao.

Figura 14: analdgico ou digital?

10) Tem preferéncia por um Material Educativo analogico ou eletrénico-digital?
20 respostas

@ analdgico (fisico, como papel, tabuleiro,
madeira, etc;)

@ eletronico-digital (via computador, video-
game e celular)

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Assim, verificando-se nosso corpus de andlise, vislumbramos 03 Categorias:
Analégico — Digital — Ambos, conforme Figura 15, com ampla preferéncia dos

pesquisados pelos meios analdgicos, 14 pesquisados em 21.



Figura 15: analégico ou digital - Categorias

16

14 -

12 -
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ANALOGICO ELETRONICO DIGITAL AMBOS

Fonte: elaborado pelo autor.

Neste contexto, quando questionados quanto ao porqué da preferéncia por
um Material Educativo analdgico ou digital, a escolha dos Pesquisados se da,

também, pelos mais variados motivos, conforme Tabela 08.

Tabela 08: analdgico ou digital? Por qué?

Tem preferéncia por um Material Educativo analégico ou eletrénico-
digital? Por qué?
RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO
P1 EL%T;?EI'_CO Ha muitas plataformas digitais possibilitando isto.
P2 | ANALOGICO | Por ser mais concreto.
P3 | ANALOGICO Porque a luz da tela e pang,atlva e se for pra jogar com
outras pessoas o0 analégico é melhor.
P4 AMBOS Os dois sistemas . devem ser previstos.
Tem pessoas sem acesso a internet.
Dependendo do game... muitos deles sédo instrucéao
P5 | ANALOGICO | programada - podem incentivar ou desmotivar o0s
jogadores.
P6 EL%TEI?RII'_CO Maior atrativo para as geracdes futuras.
P7 | ANALOGICO | Por facilitar o acesso a todas classes sociais.
Por desenvolver as coordenacdes motoras finas e
P8 | ANALOGICO |grossa de forma mais eficaz e eficiente, assim como
perceptiva.
P9 | ANALOGICO
P10 AMBOS l;l;g%eoalldade nao tenho preferéncia apenas néo tem esta




Na verdade, a resposta seria ambos, depende do
contexto escolar e das turmas. Aqui tem escolas em que

P11 AMBOS ndo € possivel nada online, somente offline. Os
tabuleiros  oportunizam outras habilidades, tao
importantes quanto as midiaticas.

P12 | ANALOGICO .I\Ias.e.scolas publicas o acesso a computadores ainda é
ineficiente.

P13 | ANALOGICO | Para tirar os discentes dos eletrénicos.

ELETRONICO Hoje o mundo é altamente tecnoldgico e ja ha um grupo

P14 DIGITAL aceitavel usando diversos aplicativos que 0s meios
eletrbnicos nos proporcionam.

P15 | ANALOGICO Acredito ser |m~portante 0O manuseio do material e
observar a reacdo dos participantes.

P16 | ANALOGICO Pode ser u_tll_lz_ado por todos, sem limitacGes de idade ou
poder aquisitivo.

Estamos saturados de elementos digitais eletrénicos,

P17 | ANALOGICO | devemos recuar e aprender novamente a utilizar desses
meios.

Nem todas as comunidades tem acesso facil a
tecnologia e o0 uso presencial, coletivo, estimula o

P18 | ANALOGICO | compartilhamento de emocGes, alegria e a formacgéo de
grupos. Mas essa opinido pode ser porque nao tenho
conhecimentos avancados em jogos eletronicos.

~ e -

P19 AMBOS N&o tenho preferen_ua, como responder isso? Sou adepta
dos 2 depende da situacao.

P20 EL'ETGRI?E'LCO Para associar a aprendizagem com a tecnologia.

Pois, no caso de abordar temas de sustentabilidade e

P21 | ANALGGICO | MEI0 ambiente, o material analoglcq promove um contato

maior com materiais produzidos a base de material
reutilizado ou reciclado.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.
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Verificadas as preferéncias dos pesquisados por um Material Educativo

analdgico ou eletrénico digital, passemos a analisar, dentre as Unidades de Contexto

colhidas, o porqué de tal ou qual preferéncia. Para tanto, passemos as categorias

gue dai se originaram.

Cumpre-nos esclarecer que, dos dados colhidos, ndo podemos inferir se a

preferéncia por um Material Educativo analogico, frente ao eletronico-digital,

encontra-se diretamente relacionada a idade dos pesquisados que, em sua maioria,

possuem acima de 35 anos, como ja verificado anteriormente. Portanto, fazem parte

das chamadas geracdes de Imigrantes Digitais, sem tanta afinidade com os meios

eletrdnicos-digitais como as geracdes de seus alunos, normalmente constituida por

Nativos Digitais, nascidos na chamada Era Digital, altamente tecnoldgica.



Neste sentido, aqueles que optam por um Material Educativo sob a forma de
um Jogo Analdgico entendem, dentre outras coisas, que este formato é mais
concreto. Destacam que a luz da tela dos aparelhos eletrénicos € muito cansativa e
que os Jogos eletrbnicos, por possuirem uma “instrugdo programada” podem
incentivar ou desmotivar os alunos.

Neste contexto, podemos verificar que a utilizacdo de materiais concretos,
sobretudo sob a forma de jogos, pode contribuir fortemente para o processo de
ensino-aprendizagem, especialmente no ensino da Matematica, donde 0s jogos e
materiais concretos muito auxiliam na transposicdo de fundamentos conceituais e
abstratos em elementos praticos, concretos. (UJIE; SILVA, 2021; MELLO et all.,
2021; TENORIO; SILVA, 2010). Tal assertiva se da, inclusive, no &mbito do ensino
superior, como se verifica na pesquisa de Mestrado conduzida por Rafael José Alves
do Rego Barros (2011), que se utilizou de jogos concretos para ensinar indugéo finita
a graduandos de Matematica.

Vélida, também, a observacdo do Pesquisado P3, quando enfatiza sua
preocupacdo quanto a luminosidade da tela dos aparelhos eletrénicos digitais. Tal
preocupacdo é pertinente, especialmente no tocante a possiveis problemas visuais
causados pela luz da tela, a exemplo da miopia (GOMES et all., 2020), além de
afetar, negativamente, a qualidade do sono. (SILVA et all., 2017).

Além do que, na opinido dos Pesquisados, 0o Jogo analdgico facilita o acesso
de todas as classes sociais, desenvolve coordenacdo motora e perceptiva, sendo
importante para tirar os “discentes dos eletrénicos”, como observa o Pesquisado P13.
Além disso, os Pesquisados observam que, especialmente nas Escolas Publicas, o
acesso a internet e novas tecnologias ainda € ineficiente e que o jogo analdgico
pode ser utilizado por todos, sem limite de idade ou poder aquisitivo.

Neste sentido, podemos observar que a utilizacdo da tecnologia digital no
processo de ensino aprendizagem pode desfavorecer algumas classes sociais
menos abastadas. (IPEA, 2020). Tal assertiva se deve ao fato de que, por vezes, as
escolas particulares, comumente frequentadas por alunos de classe social mais
elevada, possuem melhor infraestrutura e oferecem maiores condi¢cdes de utilizacéo
de tais tecnologias. Do contrario, as escolas publicas, frequentadas por alunos de
classe social de menor renda, tendem a apresentar inUmeros problemas de
infraestrutura e condigbes para utilizagdo das tecnologias eletrbnico-digitais no

processo de ensino-aprendizagem.
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Neste contexto, ainda que consideremos as tentativas do Governo Federal
Brasileiro de levar a Tecnologia para o campo educacional, Monteiro e Quaresemim
(2020, online)* nos demonstram que o mundo contemporaneo nos exige uma
Educacao Digital, porém nos encontramos sob Governos Analdgicos. Neste sentido,
0S autores nos recordam a iniciativa do Governo Temer que traga Diretrizes para
uma Politica Nacional de Inovacdo e Tecnologia Educacional, que tem como foco
primordial as “[...] atividades administrativas das instituicbes” de ensino. Ao passo
que, no atual governo encontramos o Programa Educacdo Conectada que tem como
foco central a “[...] atividade docente”.

Entretanto, tais iniciativas sao conduzidas, por vezes, sem a observancia a
aspectos basilares para a sua implementacdo. Neste sentido, observemos que
recentemente o Ministério da Educacdo de nosso Pais disponibilizou milhdes de
reais em Kkits educativos altamente tecnoldgicos para escolas publicas que ndo
possuem a menor infraestrutura necessaria para recebé-los, conforme se depreende
de matéria amplamente divulgada pela imprensa, a exemplo da Folha de Sdo Paulo
(2022), da Revista Valor Econémico (2022) e da Revista Carta Capital (2022). Com
iISSO, mesmo com aparentes avangos, a chamada inclusao digital encontra-se cada
dia mais distante das classes menos abastadas.

Além do que, apesar de significarem possiveis avang¢os quanto a insercao da
Tecnologia no campo educacional, referidas iniciativas enfatizam os aspectos
instrumentais da tecnologia, sejam nas questdes administrativas, seja na docéncia.
Entretanto, esclarecem Monteiro e Quaresemim (2020, online)34, tais iniciativas
esvaziam “[...] o significado epistemoldgico, social, cognitivo e pedagdgico contido
na atual relagcéo entre tecnologia e educagao.”

Neste sentido, faz-se necessario um olhar critico no que concerne a
Educacdo e Tecnologia, sendo necessario, por vezes, tirar os discentes dos
eletrbnicos, como nos propde o Pesquisado P13. Afinal, recordemo-nos de que
conforme nos alerta Pereira (2017, p. 39): “[...] é preciso avaliar criticamente a
utilizacdo” das Tecnologias Digitais no processo de ensino aprendizagem,
especialmente por vivermos em uma Era em que “[...] nossas analises apontam para

um perfil de aluno que se julga familiarizado com as TDIC, porém que nao revela

3 https://www.aescolalegal. com.br/assets/pdf/educacao_digital.pdf
3 https://www.aescolalegal. com.br/assets/pdf/educacao_digital.pdf




usa-las criticamente”, conclui a autora.

Tal criticidade € de suma importancia em tempos atuais, afinal, dentre as
inumeras questdes de saude fisica, mental e social que podem desencadear 0 uso
acritico das diversas tecnologias, conforme nos adverte o Manual de Orientacdo do
Grupo de Trabalho Saude na Era Digital, da Sociedade Brasileira de Pediatria
(EISENSTEIN et all., 2019), temos, ainda, o fato de que “[...] a cultura digital
transforma o ser humano em objeto ubiquo” (GARCIA, 2020, p. 19), transformado
em alvo, fazendo-se “[...] disponivel em todo tempo e em todo o lugar”. (GARCIA,
2020, p. 19).

Finalmente, os Pesquisados destacam que nem todos tém acesso facil a
tecnologias, sendo que o jogo analdgico pode contribuir para a interacdo entre os
colegas e o compartilhamento de emocdes, possibilitando, ainda, a utilizacdo de
materiais reciclados ou reutilizados para a confec¢ao do jogo.

Neste sentido, corroborando com as palavras do Pesquisado P18 que
observa que “nem todas as comunidades tém acesso facil a tecnologia”, Araujo e
Matos (2018) nos demonstram que a falta de infraestrutura ainda é fator
preponderante quanto a dificuldade de acesso as Tecnologias Digitais no ambito da
Educacéo, especialmente no que diz respeito as escolas publicas e aqueles que se
localizam longe dos grandes centros urbanos. Nas palavras de lung e Rego (2020),
guanto a utilizacdo das Tecnologias Digitais, existem inUmeras “[...] precariedades
presentes no contexto educacional brasileiro”, especialmente no tocante a “[...] falta
de infraestrutura e de qualificagcdo dos profissionais da educacdo para o uso das
tecnologias digitais”. (IUNG; REGO, 2020, p. 02).

Por sua vez, mesmo em um mundo amplamente digital, percebe-se o retorno
da procura por jogos analdgicos, especialmente pela interacdo entre os jogadores
proporcionada por este tipo de jogo, como observado por Laise Lima do Prado
(2018). Neste contexto, Andrea Perosa Saigh Jurdi et all. (2019) observam que as
atividades ludicas ndo digitais proporcionam interacbes sociais, inclusive, entre
pessoas com dificuldade de socializacdo, como no caso de criangas com Sindrome
de Down. Destacando que, referida interagcdo pode proporcionar ampliacdo de
conhecimento a cada um dos envolvidos na atividade. Finalmente, as interacdes
proporcionadas por tais atividades no ambito do processo de ensino aprendizagem

promovem “[...] construcdes e aperfeicoamentos de conceitos, habilidades e a
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valorizagdo do conhecimento.” (MACHADO et all., 2012, online)®. Tais interagcées
também sdo percebidas pelo Pesquisado P18, ja citado anteriormente, para quem “o
uso presencial, coletivo, estimula o compartihamento de emocdes, alegria e a
formacao de grupos”.

Portanto, considerando-se a problematica inicial do nosso trabalho, a busca
por uma disseminagao massiva e inovadora da Educagcdo Ambiental, mediante uma
comunicacdo que pudesse atingir heterogéneas classes de pessoas e,
considerando-se as observacdes dos pesquisados acerca do tema, bem como a
literatura pesquisada, concluimos que um Material Educativo analégico se encontra
mais condizente com tal iniciativa. Tal assertiva se faz ainda mais pertinente quando
observarmos a disparidade ainda existente quanto ao acesso as Tecnologias Digitais,
como ja enfatizado em linhas anteriores.

Por sua vez, aqueles que preferem um Material Educativo eletronico-digital o
fazem por considerarem que existem inUmeras plataformas possibilitando o seu
desenvolvimento. Consideram, também, que o eletrénico-digital € mais atrativo para
as futuras geracdes, lembrando-nos de que vivemos em um mundo altamente
tecnoldgico, sendo necessario associar aprendizagem com tecnologia.

Neste ponto, cabe-nos observar que, como salientado anteriormente, vivemos
na chamada Era Digital (PEREIRA et all., 2019), onde pessoas com elevada literacia
digital, os nativos digitais (TEZANI, 2017), convivem com a tecnologia digital desde a
mais tenra idade, sendo necessario, portanto, ndo somente fazer uso de tal
tecnologia na educacdo destas pessoas, mas também educa-los quanto ao uso da
propria tecnologia. (PEREIRA, 2017). Porém, como mencionado pelo Pesquisado
P13, por vezes, faz-se necessario retirar o discente do eletrénico, possibilitando-lhe
outras formas de convivio social e aprendizagem, dai nossa opcédo, no presente
projeto, por um Material Educativo analégico sem, no entanto, invalidar a utilizacdo
de artefatos eletrdnico-digitais, sendo possivel a utilizacdo de ambos, como veremos
a sequir.

Por sua vez, aqueles que consideram que ambos os formatos devem ser
explorados destacam a falta de acesso a internet, recordando-nos, também, de que
a utilizacdo de cada formato depende do contexto e das questbes a serem

trabalhadas. Em nosso caso, como ja salientado anteriormente, optamos por um

35 https://propi.ifto.edu.br/ocs/index.php/connepilvii/paper/viewFile/5063/2789
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Material Educativo analdgico, tendo em vista que pode ser utilizado mesmo na

auséncia das Tecnologias Digitais.

4.3.1.7 Tépico 06 - das Sugestoes:

Finalmente, quando solicitamos aos Educadores Ambientais que
propusessem algumas sugestdes para utilizacdo de jogos no processo educativo
apenas 16 Pesquisados responderam a esta questdo. De suas respostas pudemos
extrair 02 Categorias as quais denominamos Materiais e Imateriais, além de um
cuidado a ser observado por aqueles que pretendem valer-se de tal pratica,

conforme verifica-se da Figura 16.

Figura 16: Sugestdes — Categorias.
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MATERIAIS IMATERIAIS CUIDADO

Fonte: elaborado pelo autor.

Assim, percebe-se que os pesquisados, ao manifestarem suas sugestoes,
deram énfase a questdes de cunho imaterial, focando essencialmente nas
caracteristicas que deveriam conter o jogo, conforme se depreende da tabela abaixo.
Apenas 03 pesquisados enfocaram suas respostas em aspectos que dizem respeito

a aspectos praticos da materializacdo do jogo propriamente dito. Sendo que um
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pesquisado ndo respondeu a esta pergunta por nao té-la compreendido, conforme
se depreende da Tabela 09.

Tabela 09: sugestbes dos Educadores Ambientais para utilizagdo de jogos no
processo educativo.

Quais sugestdes vocé daria para utilizacdo de jogos no processo
educativo?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

P1 | Plataformas gamificadas: Scratch, Wordwall, kahoot.

P2 | Jogos de tabuleiros, livros, quebra cabeca e jogos cientificos.

P3 | Jogos de cartas sempre funciona bem para criancas e adultos.

P4 | Simplicidade na producéao.

Estar vinculado ao plano de ensino do professor articulado aos
P5 o : -
objetivos de aprendizagem ou habilidades.

P6 | Busca de mais informacgdes sobre meio ambiente.

P7 | XX

Que o jogo fizesse parte do processo ensino aprendizagem em todas as
idades pelo fato de entreter e proporcionar a aprendizagem de forma
mais rapida e eficaz. O jogo, trata-se de um excelente aliado no

P8 . N 9 .
processo da aprendizagem. No que se refere a selecdo do jogo para o
ensino aprendizagem, que pudesse analisar a indicacéo da idade para
gue, dessa forma, atenda a necessidade psicologica do aprendente.

P9

P10 Verificar a realidade dos alunos para oferecer alternativas com base no
contexto.
Que fossem avaliadas as reais necessidades, sobretudo a funcédo

P11 diante do conteludo a ser apreendido e do momento de desenvolvimento

em que a crianca e 0 adolescente estejam. Repito, 0 jogo sem
intencionalidade pedagogica ndo cumpre preceitos da EA critica.

P12 | Para introduzir um tema, para discutir o tema e para fixar contetudos.

P13 | Que sejam realizados em dupla ou grupos com até 4 componentes.

Os jogos criados deveriam ser dados também a reclusos, principalmente
P14 |a criancas dos reclusos, as comunidades indigenas, aos
empresarios e aos académicos.

A utilizacdo de material que possa ser manuseado, que proporcione
conhecimento e reflexdo sobre o que estd sendo apresentado e que

P15 provo(que)(sic) discussdes entre os participantes.

P16

P17 ESTIMULAR A EDUCACAO NAO FORMAL TAMBEM DENTRO DAS
ESCOLAS s2.

P18 Que estimulem a cooperacdo e a visao de complexidade e da

interdependéncia entre o0s seres.

P19 | Nao compreendi a pergunta.

P20

Utilizar sempre o maximo de materiais reutilizados ou reciclados;

P21 ) Y .
estimular sempre atividades em grupo, para proporcionar a troca de




saberes e perspectivas entre os discentes e docentes; trabalhar com a
inclusdo daqueles que podem apresentar dificuldades de
compreensado sobre o tema e tornar acessivel para PCD (Pessoas com
Deficiéncia).

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Neste ponto, enfatizamos que as sugestdes dos pesquisados foram de vital
importéancia para o desenvolvimento do Produto Educativo proposto em nosso
trabalho. Especialmente as sugestdes de cunho imaterial e a sugestdo do
pesquisado P3 para quem os “jogos de cartas sempre funcionam bem para criangas
e adultos”.

Neste sentido, dentre as sugestdes categorizadas como Materiais
encontramos a sugestao de se utilizarem Plataformas Digitais, a exemplo de Scratch,
Wordwall e kahoot. Neste contexto, ainda que pese o fato de que existem inUmeras
plataformas que possibilitam o desenvolvimento de jogos eletrénico digitais, inclusive
por pessoas com pouco conhecimento nestas tecnologias, assim, como nos sugere
o Pesquisado P1, tais plataformas, por Obvio, exigem a utilizacdo das chamadas
Tecnologias Digitais, o que, a principio, buscamos evitar no presente trabalho, onde
almejamos o desenvolvimento de um Material Educativo analégico, como ja
esclarecido anteriormente.

Assim, quanto as sugestbes de se utilizarem artefatos analégicos,
vislumbramos a possivel utilizacdo dos jogos de tabuleiros, livros, quebra cabeca e
jogos cientificos, como proposto pelo Pesquisado P2. Quanto & utilizacdo de tais
artefatos também percebemos na literatura uma vasta publicacdo acerca do tema, a
exemplo da utilizacdo dos jogos de tabuleiros por Garcia et all. (2020) para
transmitirem, de maneira pratica e motivadora, conteddos complexos de
Contabilidade de Custos, além dos trabalhos de Gresse von Wangenheim et all.
(2019) que desenvolveram e avaliaram um Jogo de Tabuleiro para ensinar conceitos
de algoritmos na Educacao Basica.

Quanto a utilizagéo de livros como suporte ao elemento ludico no processo de
ensino aprendizagem, Pavioti e Altarugio (2021) nos demonstram a potencialidade
ludica nos livros didaticos de ciéncias dos anos iniciais, concluindo “pela
necessidade de diversificar e de valorizar as atividades ludicas nos livros didaticos
de ciéncia”. (PAVIOTI e ALTARUGIO, 2021, p. 149). E quanto a sugestao de se

utilizar quebra-cabecas, verificamos, dentre outros autores, a utilizagcdo de tal
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recurso para o ensino de geografia, como nos relatam Rosseto e Oliveira (2017). Por
fim, quanto aos jogos cientificos, Sidcley Silva de Lyra (2020), nos mostra o
potencial dos jogos educativos no processo de Alfabetizacéo Cientifica.

Entretanto, ainda que pesem tais consideracdes, escolhemos o jogo de cartas
para constituir o Produto Educacional desenvolvido neste projeto, como ja
mencionado em linhas anteriores. Entendemos, assim como o Pesquisado P3, que
tal tipo de jogo pode funcionar bem “para criangas e adultos”. Ademais, Turkay et all.
(2012) nos demonstram que a popularidade dos jogos de cartas contemporaneos, a
exemplo do jA mencionado Magic: The Gathering, pode ter papel significativo
quando da utilizacao de jogos no contexto educativo. Neste sentido, Manenti (2018,
p. 01) nos recorda que “Magic: The Gathering é hoje o maior trading card game do
mundo, com mais de 20 milhdées de jogadores”, sendo que 0s eventos e
competicdes em torno deste jogo reunem milhares de pessoas, todos os anos, em
diversas partes do globo, através de campeonatos locais e mundiais, conforme se
observa na Figura 17 que registra o evento “Grand Prix Las Vegas” realizado em
2015.

Figura 17: Grand Prix Las Vegas, 2015.

-

Neste sentido, quanto a utilizagdo de um Jogo de Cartas enquanto Material
Educativo, encontramos inimeras possibilidades e iniciativas a este respeito, a
exemplo de sua utilizacdo como estratégia para o ensino da Matematica (RENGEL

et all., 2012), sua utilizagdo como ferramenta de Educacdo Ambiental para

36 https://www.thegeekembassy.com/
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abordagem da biodiversidade (SAUTCHUK; ANTIQUEIRA, 2021) e, até mesmo, 0
jogo de cartas sendo utilizado como metodologia de ensino de Astronomia para a
educacéao basica. (MACHADO et all., 2020).

Por sua vez, quanto as sugestdes categorizadas como Imateriais, aquelas
entendidas como as caracteristicas que deveriam constar no jogo, os Pesquisados
entendem que o jogo, enquanto Material Educativo, deve apresentar, dentre outras
caracteristicas, simplicidade de producéo, estar de acordo com o Plano de Ensino e
proporcionar, aos jogadores, informacdes sobre o Meio Ambiente.

Buscamos atender a tais sugestdes, procurando alternativas que facilitem a
producédo do Material Educativo proposto, bem como estando atendo ao Plano de
Ensino que, apesar de ndo ter sido analisado diretamente, acreditamos que, devido
ao tema escolhido para o jogo tratar-se de um Tema Transversal, como ja verificado
em linhas anteriores, 0 mesmo deve estar inserido em qualquer plano de ensino de
qualquer disciplina em qualquer nivel ou modalidade.

Além do que, os Pesquisados sugerem que o Jogo deva ser utilizado para
introduzir, discutir e fixar um tema, que seja possivel de ser jogado por mdaltiplos
jogadores e que se utilize material que possa ser manuseado, proporcionando
conhecimento e reflexdo acerca do tema.

Neste contexto, atento as sugestdes dos pesquisados, o jogo produzido por
nos pode ser utilizado para introduzir, discutir ou fixar principios e valores da
Educacdo Ambiental, especialmente no tocante a sustentabilidade. O jogo pode,
ainda, ser jogado por varios jogadores e, por tratar-se de um jogo fisico/analégico,
pode ser manuseado por todos os envolvidos.

Verifica-se, também, a sugestdo de que 0 jogo possa proporcionar
cooperacao e visdo de interdependéncia entre os seres. Neste sentido, o jogo
procura proporcionar cooperagcdo entre os jogadores, bem como uma visdo de
interdependéncia entre todos o0s seres, especialmente entre os jogadores envolvidos,
demonstrando que uma acdo positiva ou negativa de um jogador pode atingir
positiva ou negativamente o campo de outro jogador. Por sua vez, quanto a
sugestdo de se utilizarem materiais reciclados ou reutilizados, reconhecemos a
validade de tal sugestdo, porém optamos por ndo utilizar tais recursos devido as
caracteristicas intentadas ao jogo. Por fim, quanto a sugestdo de inclusdo de
pessoas com deficiéncia, consideramos de vital importancia tal sugestdo e

procuramos dar destaque as cores e manter um tamanho razoavel as cartas. Porém,
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reconhecemos que tal questao pode ser melhor aprofundada em versdes posteriores
do Material Educativo desenvolvido neste projeto.

Os Pesquisados nos alertam, porém, quanto ao cuidado de se observar a
idade dos alunos/jogadores, bem como o contexto em que sera aplicado o Jogo.
Alertando-nos, ainda, para a importancia de se verificar a intencdo e a real
necessidade de se utilizar tal recurso.

Neste sentido, é cabivel o cuidado ja observado em linhas anteriores quanto a
necessaria verificacdo da faixa etaria que ira valer-se do jogo. Como ja esclarecido,
entendemos que tal observancia néo invalida a aplicabilidade do jogo como Material
Educativo, apenas nos conduz a analisar o tipo de jogo e mensagem que se
pretende transmitir frente ao publico que ira valer-se de tal artefato. Portanto, tal ou
qual tipo de jogo e mensagem educativa devera estar condizente com a faixa etéaria
e o nivel de conhecimento do publico que ira utiliza-lo. (BARROS et all., 2019)

Por fim, quanto a intencionalidade de sua utilizagcao, Dulce Mércia Cruz (2021,
p. 163), nos recorda que um jogo “[...] com intencionalidade educativa envolve outros
aspectos além da experiéncia ludica.” Porém, advertem-nos Parizotto e Soares
(2017), esta particularidade do jogo educativo se apresenta como um verdadeiro
paradoxo, eis que se a intencionalidade educativa é essencial para que o0 jogo
transmita a mensagem intentada, a intencionalidade ladica é primordial para que o
jogo atinja seu objetivo de tornar aguela experiéncia de ensino-aprendizagem mais

atrativa e agradavel.



5 PRODUTO EDUCACIONAL: um card game sobre educacdo ambiental

De volta ao problema incialmente levantado, a necessidade de uma Educacéao
Ambiental mediante uma comunicagdo massiva e eficaz. E visando a possibilidade
do desenvolvimento de um Jogo de Cartas para contribuir com o processo de
ensino-aprendizagem da Educacdo Ambiental, no &mbito da Educacéo Profissional e
Tecnoldgica, orientado pelos principios da Carta da Terra (2021) e alicercado pelos
pilares da sustentabilidade, partimos na busca por uma primeira concepc¢édo do
Material Educativo proposto.

Com isto, na busca por conhecer este universo dos jogos e, especialmente
dos chamados jogos de cartas modernos ou contemporaneos, a exemplo dos
chamados Trading Card Games ou, jogos de cartas colecionaveis, deparamo-nos,
através de conhecidos em comum, com um aficionado por games, especialmente,
os chamados Roling Playing Games — RPG’s e os Card Games, objeto de estudo
deste trabalho. Este aficionado por games constitui-se em nosso novo pesquisado
P22. Neste momento, cabe-nos recordar os ensinamentos de Boller e Kapp (2018),
que enfatizam que, se queremos desenvolver um jogo, devemos jogar. Neste
sentido, acompanhado por familiares, este Pesquisador jogou diversas partidas do

jogo Planeta Terra como registrado na Figura 18.

Figura 18: Jogando o jogo Planeta Terra com familiares.

O

Fonte: arquivo do autor.
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O Planeta Terra (Figura 19) € um Jogo de Educacdo Ambiental (Figura 20)
desenvolvido pela Grow, na década de 1980, a nivel comercial, também utilizado

como inspiracéo para este Projeto.

Figura 19: Caixa do jogo Planeta Terra.

Fonte: arquivo do autor.

Figura 20: Detalhe da caixa do jogo Planeta Terra com os dizeres: “aprovado para
Educacado Ambiental - Secretaria do Meio Ambiente - Sdo Paulo”.

Fonte: arquivo do autor.



Por sua vez, em companhia do Pesquisado P22, o Pesquisador jogou
diversas partidas de Magic: The Gathering, principal jogo de cartas referéncia para
nosso Projeto. Apoés as partidas com o Pesquisado P22 (Figura 21), eram realizadas
entrevistas semi estruturadas, orientadas pelo endo-GDC ja mencionado, a fim de

buscarmos uma primeira idealizacdo e formatag&o do jogo almejado.

Figura 21: registro da entrevista semi estruturada com o Pesquisado P22.

Fonte: arquivo do autor.

Esclarecemos que o jogo Magic: The Gathering (Figura 22) € considerado o
maior jogo de cartas colecionaveis do mundo, contando com cerca de 20 milhdes de
jogadores. O jogo foi criado em 1993 por um mateméatico americano chamado
Richard Garfield (apud MANENTI, 2018) e possui versdes digital e analégica. O
Magic é um jogo competitivo e suas cartas possuem atributos de ataque e defesa,
além de possuir cartas auxiliares, que dao suporte as demais cartas durante a
partida. Finalmente, devido a enorme quantidade de cartas disponiveis, atualmente
cerca de 20.000 (vinte mil) e das inUmeras estratégias possiveis, as partidas

praticamente sdo Unicas, sendo pouco provavel que se repitam com a mesma
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configuracdo. (MANENTI, 2018).

Figura 22: Cartas de Magic: The Gathering.

Fonte: Clasf (2020, online)’.

Como mencionado, o jogo Magic: The Gathering, pertence a familia dos
Trading Card Games ou, jogos de cartas colecionaveis, sendo o precursor desta
familia de jogos. Os jogos colecionaveis podem ser classificados como um estilo de
jogo que combina cartas colecionaveis com estratégias de jogo. (SOUSA FILHO;
TOMITCH, 2018). Saliente-se que o Magic tem sido utilizado também na educacao,
a exemplo de sua utilizacdo como estratégia pedagdgica em processos de ensino
aprendizagem de linguas (SOUSA FILHO; TOMITCH, 2018) e matematica. (SILVA et
all., 2019).

Neste contexto, ao jogar Magic, o pesquisador teve 0s primeiros contatos com
a jogabilidade dos Card Games, bem como sua estrutura (mecéanica, dinamica,
estética) e nomenclatura proprios, a exemplo de Territério, Campo, Ac¢bes, Turnos,
Rodadas, etc.

Considerando-se as peculiaridades proprias dos Card Games colecionaveis,

tidos como jogos de cartas modernos e contemporaneos, verificamos o trabalho

37 https://www.clasf.com.br/g/mtg-magic/



publicado por Paiva e Mendonga Junior (2019) da Universidade Federal do Ceara,
por ocasido da conferéncia do SBGames/2018 em que nos sugere boas préticas
para o desenvolvimento de jogos de cartas colecionaveis. Praticas estas que
buscamos observar durante o processo de desenvolvimento de nosso Material
Educativo. Esclareca-se que o SBGames (2017, online)3® é um evento realizado pela
Sociedade Brasileira de Computagéo, considerado o “[...] maior evento académico
da América Latina na area de Jogos e Entretenimento Digital” [que] “[...] reune
pesquisadores, estudantes e empresarios que tem o0s jogos como objeto de
investigacao e produto de desenvolvimento.”

Feitos estes primeiros esclarecimentos € hora de colocar a ideia em pratica, o
gue nos leva a proxima etapa do processo de desenvolvimento de nosso Produto

Educacional, a etapa da experimentacao.

5.1 Etapa IV — da Experimentacéao

Neste momento, cabe-nos esclarecer que o processo de design é um
processo ciclico, iterativo, ndo linear. Cada etapa do processo da inicio a outra,
mantendo-se constante iteracdo entre suas etapas. E que, cada passo nos conduz a
novas descobertas que, por sua vez, exigem de nds novas interpretacdes e ideias,
conduzindo-nos a novas experimenta¢des. E assim, sucessivamente, na busca por
constante evolucgéo. (IDEO, 2008; BROWN, 2008)

Neste sentido, até chegarmos nesta etapa de experimentag¢éo, onde o produto
efetivamente ganha vida, mediante prototipagem e colheita de feedback (IDEO, 2008)
e mesmo durante esta etapa, nos deparamos, necessariamente, com novas
descobertas, novas interpretacées e novas ideias. Afinal, concebida a ideia de se
utilizar um jogo enquanto Material Educativo faz-se necessario descobrir como
desenvolver um Jogo e, mais especificamente, como desenvolver um Jogo
Educativo. Isto nos leva a novas descobertas, interpretacbes e novas ideias, bem
como ao refinamento daquelas ja existentes.

Neste processo de descobertas, interpretacdes e ideacdes verificamos que,

38 www.sbgames.org
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de uma maneira geral, os jogos tendem a seguir uma metodologia de design que
busca uma combinacado de trés elementos essenciais: mecanica, dindmica e estética.
(HUNICKE et all., 2004). Elementos estes responsaveis pela chamada jogabilidade
deste tipo de artefato. (OLIVEIRA et all., 2018). Como j& salientado anteriormente, a
tais elementos deverdo ser acrescidos elementos conceituais e pedagogicos,
inerentes aos Materiais Educativos, como observa Kaplun. (2002a).

Tal concepcao nos levou ao trabalho de Bernardo Blasquez Taucei (2019) que,
apos analise de diversas ferramentas passiveis de serem utilizadas como guia no
desenvolvimento de jogos educativos, nos propde um framework especifico para o
desenvolvimento deste tipo de jogos, o qual denominou endo-GDC ou endo-Game
Design Canvas (Figura 23), que contempla, além daqueles elementos caracteristicos
dos jogos, também os elementos necessarios ao carater educacional e pedagdgico
dos mesmos. Como ja salientado anteriormente, este documento nos serviu de guia
e inspiracdo durante todo o curso do projeto, especialmente como roteiro das

entrevistas semi estruturadas com o pesquisado P22.

Figura 23: endo-GDC
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Fonte: Taucei (2019, online)®.
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Ademais, recordando os principios do duplo diamante ja mencionado

39 https://www.cos.ufrj.br/uploadfile/publicacao/2928.pdf



anteriormente, enfatizamos que o desenvolvimento do produto se deu mediante
inUmeros ciclos iterativos de expansdo e convergéncia. Expande-se na busca por
ideias e possibilidades, converge-se na escolha das melhores opc¢des. O momento
da prototipagem ilustra satisfatoriamente este ciclo. Neste sentido, a descoberta nos
leva a interpretacdes que, por sua vez, nos levam a ideagdes, sendo que a etapa de
ideacdo expande-se em inumeras possibilidades que irdo convergir em um protétipo
gue, por sua aplicacdo, nos levara a expansao de novas ideias que, novamente, irdo
convergir em novos protoétipos e possibilidades. Assim, em sucessivas ideacdes,
definicOes e testes, até a apresentacao final do produto que dara inicio a uma nova
fase de testes, ideag0Oes e refinamentos. (IDEO, 2008).

Como ja salientado, é nesta etapa de experimentacdo que o produto, de fato,
ganha vida mediante prototipagem, aplicacéo e colheita de feedback. Neste sentido,
a prototipagem das ideias é um elemento central no processo de Design Thinking
(IDEO, 2008), constituindo-se em importante mecanismo no processo de
desenvolvimento de qualquer artefato, propiciando a transformacéo da ideia em algo
pratico e tangivel, permitindo-se verificar seu funcionamento e obter os feedbacks
necessarios as possiveis melhorias a serem realizadas. (RAMIREZ; ZANINELLI,
2017).

Assim, a fim de dar vida ao nosso projeto, utilizamos os chamados prot6tipos
de baixa fidelidade, que se caracterizam por apresentarem baixo custo e
rapidez/facilidade em sua producédo, pois, para este tipo de protétipo, “...] ndo é
necessario qualquer producdo estética, e podem ser realizados apenas com uma
simples impressdo da documentacédo e o recorte do que for necessario para simular
as cartas ou pecgas do jogo.” (PINHEIRO, 2015, p. 102). Esta prototipagem de baixa
fidelidade nos acompanhou durante todo o processo de desenvolvimento de nosso
Produto Educacional. Por hora, voltemos ao endo-GDC.

De volta ao documento que norteou Nnossos encontros com o Pesquisado P22,
destaque-se que tal documento é constituido por 12 campos a serem preenchidos
pelo desenvolvedor do jogo, quais sejam: problema, jogador/aluno, conteudo
pedagodgico, objetivos de aprendizado, feedback educativo, inspiracdo, historia,
objetivos do jogo e restricbes. Além de mecéanica, dinamica e estética, conforme o
framework MDA ja mencionado. (HUNICKE et all., 2004).

Neste momento, destes 12 campos a serem preenchidos haviamos definido o

problema: a busca por uma Educacdo Ambiental massiva; o jogador/aluno: discentes
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do ensino médio técnico integrado do CEFET-MG, Campus Divindpolis; o contetdo
pedagodgico: principios de Educacdo Ambiental; os objetivos de aprendizado:
principios de sustentabilidade; feedback educativo: a regeneragdo do Planeta;
inspiracdo: os Trading Card Games; historia: 0 crescimento da pegada ecoldgica,
levando ao exaurimento do Planeta;, os objetivos do jogo: regeneragdo e
fortalecimento do Planeta e suas restricbes: um jogo analdgico, ndo jogavel em
plataformas digitais.

Portanto, nos encontros com o Pesquisado P22 buscavamos estabelecer a
mecanica, dindmica e estética a serem utilizadas no jogo, ou seja, 0s elementos que
compdem o chamado game play, que dao jogabilidade ao Material Educativo ora
desenvolvido. Esclareca-se que, como componente da estética, ja levamos ao
Pesquisado P22 a ideia da construcdo de um jogo de cartas, ao estilo Trading Card

Games ou, jogos de cartas colecionaveis.

5.1.1 Do Primeiro Prot6tipo

A partir das primeiras conversas com o Pesquisado P22 chegamos a defini¢éo,
Pesquisador e Pesquisado, de que este seria um Jogo de Cartas Cooperativo de
Conquista de Territério e Administracdo de Recursos. Esta a primeira concepcao do
Jogo e ideacao para 0 nosso primeiro protétipo.

Pensamos que o contexto narrativo do nosso jogo seria melhor desenvolvido
se partisse da situacao atual das questdes ambientais em nosso Planeta. Assim, nos
valemos de Matérias Jornalisticas referentes a chamada Pegada Ecologica e do dia
de sobrecarga da Terra. A pegada ecolégica refere-se a “[...] quantidade de recursos
naturais necessarios para sustentar os padrdoes de consumo da populagdo mundial”
[e o dia de sobrecarga] “[...] € uma data mundial que marca o momento em que a
humanidade consumiu todos o0s recursos naturais que o planeta é capaz de renovar
durante um ano”. (PUC/RS, online)*®. Neste sentido, percebe-se que esta pegada
ecologica fica, a cada dia, maior, necessitando-se de mais e mais recursos para

manter o padrdao de consumo da humanidade. Em 2019, a humanidade atingiu a

40 https://lwww.pucrs.br.
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sobrecarga no dia 29 de julho, “[...] trés dias antes que em 2018 — e mais cedo do
que em toda a série histérica, medida desde 1970.” (G1, 2021, online)*'. Neste
contexto, em 2019 era necessario 1,75 planeta para sustentar nosso padrdo de
consumo, em 2020, com a pandemia, este numero caiu para 1,6 e, em 2021, o
ndmero subiu novamente para 1,7.

Por sua vez, a Revista Exame (2021) nos recorda que, em 1970, quando
comecou a ser medido este indice, o mundo atingiu a sobrecarga no dia 29 de
dezembro. No ano 2000, no inicio de outubro, em 2010, no fim de agosto e, em 2021,
em julho. Assim, continua a revista, de acordo com o Banco Mundial, em 2050
seriam necessarios trés planetas para sustentar o nosso padrédo de vida e consumo.

Tal fato, por si sO, conduz o Planeta ao mais completo exaurimento, a mais
completa destruicdo. Faz-se necessario, portanto, que pratiguemos acbes que
possam reverter tal situacao. Este é o objetivo primordial do jogo: a préatica de acdes
sustentaveis, buscando regenerar o Planeta, evitando seu colapso.

Observadas tais perspectivas, foi concebida uma historia de fundo em que o
jogador é habitante de um Planeta em acelerada corrida rumo a destrui¢cdo, tendo
em vista uma Pegada Ecoldgica cada vez maior e o dia de sobrecarga da Terra cada
vez mais antecipado. Percebe-se, portanto, que tal destruicdo se deve,
especialmente, ao desgaste que a propria existéncia humana provoca ao Planeta,
conduzindo-o ao exaurimento. Assim, se queremos salvar o planeta € necessaria
uma mudanca de atitude, diminuindo nossa Pegada Ecolégica e evitando-se a
sobrecarga da Terra.

Neste sentido, sugerimos um histérico em que o Jogador se encontra, em um
futuro préximo, ano de 2060, portanto, dez anos apos a data prevista pelo Banco
Mundial, citada anteriormente, em um Planeta a beira da destruicdo, devendo seguir
os principios da Carta da Terra (2021), a fim de levar este Planeta a regeneracéo e
fortalecimento. Para atingir tal objetivo, o Jogador deve valer-se de Recursos
Sustentaveis. Esta € a premissa inicial do Jogo.

Finalmente, considerando-se o carater pedagogico do artefato, foi pensando
na quantidade de cartas que deveriam compor 0 jogo, a principio, 20 cartas
obrigatorias, correspondentes aos 4 principios basilares da Carta da Terra (2021),

somados aos 16 principios contidos no corpo da Carta. (Figura 24). Com estas

41 https://g1l.globo.com.


https://g1.globo.com/

115

ideias em mente, partimos para a busca das demais cartas do baralho, bem como

suas relagcdes com a mecanica e dindmica do jogo.

Figura 24: Cartas protétipo - Principios da Carta da Terra.

Fonte: arquivo do autor.

Esclareca-se que, a cada ideacao e definicdo, era elaborado um protétipo de
baixa fidelidade (PINHEIRO, 2015), bastante simples, constituido de folhas de papel
A4, cortadas em 10 partes iguais, onde eram escritos, a caneta, os dados da carta
gue estdvamos concebendo. Assim foi feito durante toda a fase de desenvolvimento
do Produto. Lancadas e colhidas as ideias, definindo qual ou quais seriam utilizadas
e, criando prototipos para o Produto, de modo a serem realizadas as iteracdes e pré-
testes necessarios.

Foram concebidas, mediante prototipo de baixa fidelidade, incialmente, as

seguintes Cartas: Cartas de Recursos — aqueles que o Jogador os teria ou deveria



conquistar e Cartas de Eventos — aquelas Cartas responsaveis pela sorte ou azar no
Jogo, eventos que beneficiariam ou causariam danos ao Jogador. Além das 20 (vinte)
cartas ja citadas anteriormente, referentes aos principios da Carta da Terra. (2021).
(Figura 25).

Figura 25: Cartas de Recursos e Eventos — prototipo.

Fonte: arquivo do autor.

Feito isto, o objetivo do jogo seria conquistar o Territério e administrar
Recursos Sustentaveis que observassem os principios da Carta da Terra (2021),
vinculando tais Cartas de Recursos as questdes ambientais a serem trabalhadas.

Neste sentido, ao convergirmos para este primeiro prototipo, verificou-se uma
dificuldade em calibrar este ou aquele Recurso como Sustentavel ou Insustentavel
dentro da dindmica do jogo. Baseados em que poderiamos afirmar que tal ou qual
recurso era ou ndo sustentavel, dentro de determinado contexto? Neste caso, cabe-
nos recordar um trecho da entrevista semi-estruturada com o Pesquisado P22
quando nos deparamos com a “batata” como possivel recurso a ser utilizado no jogo,

conforme Tabela 10.

Tabela 10: trecho de entrevista semi estruturada com o Pesquisado P22

TRECHO DE DIALOGO DA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

Pesquisado P22 “e a batata? E sustentavel ou nd0?”
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Depende. Utilizou agrotoxicos?

Pesquisador Provém de uma monocultura?
Existem inUmeros fatores a serem
analisados.

Fonte: elaborado pelo autor.

Para quase todos os demais recursos a resposta a esta pergunta era
incondicionalmente a mesma: depende. Portanto, como definir se um determinado
Recurso, em um determinado contexto, é sustentavel ou ndo?

Observou-se, com isto, que a definicAo de recursos especificos poderia
minimizar as questdes ambientais trabalhadas, reduzindo-as somente a este ou
aguele contexto apresentado pelas cartas. Poderia colocar o Jogador como mero
expectador das situagdes propostas, ndo o levando a refletir e protagonizar sobre as
mesmas, ndo lhe possibilitando assim, a construcdo de seus proprios saberes.
(CAMARGO, 1975).

E mais, tendo em vista a baixa participacdo dos Educadores Ambientais nesta
etapa da Pesquisa, caberia somente a este Pesquisador qualificar e calibrar, carta a
carta, se este ou aquele Recurso seria sustentavel ou ndo e que peso, positivo ou
negativo, teria aquela cartar/recurso no contexto e dinamica do Jogo. Tal tarefa se
mostrou bastante complexa, especialmente pelo curto tempo disponivel para a
conclusdo do projeto e o baixo niumero de pessoas envolvidas, nos confirmando a
importancia do trabalho em equipe quando do desenvolvimento de Materiais
Educativos. (KAPLUN, 2002a).

Outro ponto controverso encontrado nesta primeira concepcao foi quanto a
conquista de Territério. Isto ndo tornaria o jogo mais Competitivo do que Cooperativo,
como em sua proposta inicial? Além do que, faltava inserir na dindmica do jogo as 20
Cartas inicialmente obrigatorias ao Game, referentes aos Principios da Carta da
Terra (2021), Mensagem Educativa que se almejava transmitir.

Ao rever estas questdes, partimos para uma segunda prototipacdo do Jogo no
qual buscamos calibrar os Recursos com base nas acdes praticadas para a sua
obtencdo ou manutencdo. Determinado Recurso seria sustentavel se a acao para

obté-lo também o fosse. Esta a premissa de nosso segundo prototipo.



5.1.2 Sucessivas Prototipacdes

E assim desenvolveu-se, durante todo o processo, em sucessivas criagdes de
novos prototipos. Cada ideia nos conduzia a experimentacdes que, por sua vez, nos
levava a novas descobertas e ideac¢fes que nos conduziram a novos protoétipos e
experimentos. Neste sentido, vimos nascer diversas novas cartas e possibilidades, a
exemplo das cartas primordiais de toda a dinamica e estética do jogo, as Cartas de

Territorio, com frente e verso, Planeta Destruido ou Planeta Regenerado. (Figura 26)

Figura 26: Planeta Destruido — Planeta Regenerado.

Fonte: arquivo do autor.

Para este conjunto de cartas, que norteia toda a dindmica do jogo, o Planeta
Terra foi dividido em quatro partes ou quadrantes, cada uma representando um
principio basilar da Carta da Terra (2021): Respeitar e Cuidar da Comunidade da
Vida; Integridade Ecolégica; Justica Social e Econdémica; Democracia, ndo violéncia
e Paz. A medida que tal ou qual principio é cumprido ou n&o, a carta mostra sua
frente (Planeta Regenerado) ou seu verso. (Planeta Destruido). Sendo, o objetivo
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principal do jogo, a regeneracédo de todo o Planeta. Portanto, todas as cartas de
Territorio com sua frente virada para cima.

Foram idealizadas e constituidas em prototipos, também, algumas Cartas
(Figura 27), onde estavam descritas se a acao praticada para a obtencédo daquele
Recurso ou conquista daquele Territorio seria Sustentavel ou ndo. Esta validacdo de
sustentabilidade se daria conforme o conceito do Triple Botton Line (SANT ANNA,
2013), para o qual a Acéo Sustentavel deve ser ambientalmente correta, socialmente
justa e economicamente viavel, compondo o chamado Tripé da Sustentabilidade do
inglés, Triple Botton Line, como referido acima. Acrescemos a este tripé o principio
do Respeito a Diversidade Cultural, também trazido ao conceito de Desenvolvimento
Sustentavel por alguns autores. (SOUTO, 2012).

A insercdo deste quarto principio no Tripé buscava coincidir os principios da

acdo com os 4 principios das Cartas de Territério, como ja explanado anteriormente.

Figura 27: novas cartas — Triple Botton Line e Diversidade Cultural (I, II, lll, 1V).

Fonte: arquivo do autor.

Neste momento, tinhamos o seguinte conjunto de Cartas: as 04 Cartas de
Territério — frente e verso — Planeta Regenerado/Destruido, correspondentes aos 04

principios basilares da Carta da Terra (2021); As Cartas de Recursos e Ambiente,



ainda em numero incerto, onde estava escrito se aquele recurso ou ambiente foi
obtido ou conquistado mediante uma Acao Ambientalmente Correta, Socialmente
Justa, Economicamente Viavel e respeitava a Diversidade Cultura, conforme se
observa na Figura 27, acima.

Ao testar este protétipo, percebemos que a vinculagdo dos quatro principios
da Acgdo Sustentavel com aqueles constantes das Cartas do Territério ndo se
mostrou preciso. De fato, todos os principios da Carta da Terra (2021) inter-
relacionam-se entre si, sendo muito dificil determinar se este ou aquele principio diz
respeito & uma questdo especificamente ambiental, social, econémica ou cultural.
Para a Carta da Terra (2021) todos estes principios estdo correlacionados. A
tentativa de definir que esta ou aquela acdo tinha um impacto neste ou naquele
principio, mostrou-se por demais forcada. Levando, inclusive, a confusdo devido ao
namero coincidente de principios.

Além do que, os principios encontravam-se como atributos de uma s6 carta
de Recursos. Portanto, uma determinada Carta ja trazia consigo o atributo de
ambientalmente correta, socialmente justa, economicamente viavel e respeito a
diversidade cultural. Tal fato reduzia o entendimento a, tdo somente, este ou aquele
recurso, dificultando a discussao sobre outras possibilidades e entendimentos.

Neste sentido, a carta de recursos foi transformada em uma Carta de Acgao
que, por sua vez, foi dividida naquilo que denominamos Triade de Ac¢do, uma Ac¢ao
composta por uma Triade de Principios — Ambientais, Sociais e Econémicos,
conforme o Triple Botton Line (SANT ANNA, 2013) ja& mencionado. Além do que,
para gue se inserissem no Jogo os demais Principios da Carta da Terra (2021) foram
idealizadas as Cartas de Mensagens da Terra, trazendo ao jogo as 16 cartas ja
mencionadas (Figura 24) correspondentes aos principios da Carta da Terra. (2021).

E assim desenrolou-se todo o processo de desenvolvimento do Produto
Educacional, em constantes ciclos de inspira¢des, ideagdes e implementagdes (TIM
BROWN, 2008) que originavam protétipos (RAMIREZ; ZANINELLI, 2017), testes e
validagbes, em um processo ciclico de expansdo e convergéncia, conforme nos
propde o framework do duplo diamante a que ja nos referimos.

Com isto, diversas ideias surgiram e foram implementadas no curso do
processo, tais como a inclusdo de novas cartas, a exclusdo de outras, além de
alteracbes cruciais na dindmica do jogo, sempre na busca por uma melhor

jogabilidade (OLIVEIRA et all.,, 2018) sem, no entanto, nos desvencilharmos dos
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objetivos educacionais propostos, dando origem ao prototipo final, que passaremos

a descrever.

5.1.3 Protétipo Final

Assim ficaram o histérico, narrativa e dinamica do Jogo: O ano é de 2060 e,
partindo-se de um Planeta Degenerado, a beira da completa destruicdo, o Jogador
colhe uma Mensagem da Terra. Para cumprir tal Mensagem/Principio o Jogador
deve praticar uma Acdo Sustentavel. Para tanto, colhe sua Triade de Acédo. Esta
triade podera conter uma Condicédo de Vitoria ou Derrota, do contrario, passa a vez
para o proximo Jogador e espera-se sua proxima vez de jogar. Ao final de sua
jogada, este Jogador passa ao proximo a Carta de Destino daquele Jogador, que ira
impactar seu Campo/Triade de A¢bes, dando inicio a seu Turno.

As Cartas de Acado encontram-se idealizadas e desenhadas conforme

disposto na Tabela 11:

Tabela 11: cartas positivas e negativas.

CARTAS POSITIVAS

A+ Ambientalmente correto.

S+ Socialmente justo.

E+ Economicamente viavel.

CARTAS NEGATIVAS

A- Degradacao ambiental.
S- Injustica social.
E- Inviabilidade econdmica.

Fonte: elaborado pelo autor.

Esta € a premissa essencial da dinamica do Jogo: para cumprir um Principio
da Carta da Terra (2021) e Regenerar o Planeta, o Jogador deve ter em seu campo

as Cartas — A+, S+, E+, (Figura 28) perfazendo sua Triade de A¢Bes em uma Acao




Sustentéavel. Entrando em uma condi¢éo de vitoria.

Figura 28: acdo sustentavel (A+, S+, E+).

g—\l

Tlo.x\s ‘p‘_l_;w e

&
Q,\\;‘!Q ‘\'f)«&“b‘i\;

Fonte: arquivo do autor.

A partir dai, para cumprir a interatividade proposta entre os jogadores,
idealizou-se que esta Ac¢ao, assim como em nosso dia a dia, gera consequéncias ao
Universo (todo o Jogo e Territério Comum) e aos demais seres do Planeta (proximo

jogador). Com isto, concluida a sua jogada, o Jogador passa adiante uma Carta.
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Esta Carta dara o inicio do Game do proximo Jogador. Assim se desenrola o Jogo.
Recebendo uma Mensagem da Terra. Cumprindo-a mediante A¢cbes Sustentaveis,
expandindo os efeitos de sua A¢édo ao Universo e aos Colegas.

Neste momento, a titulo de feedback e premiacéo, foram introduzidas outras
Cartas no Jogo (Figura 29). As mini-cartas de forca e fraqueza (+,-), que
enfraguecem ou fortalecem o Planeta, conforme as condi¢des de Vitoria ou Derrota
de cada Jogador. E as cartas de Resiliéncia, que indicam que aquele Jogador pratica

Acdes Sustentaveis.

Figura 29: mini-cartas de forca e fraqueza e Resiliéncia.

Fonte: arquivo do autor.

Cumpre-nos esclarecer que, neste momento, o0 Jogo encontrava-se
equacionado quanto as Acdes Negativas e Positivas, 0 mesmo numero de cartas

para cada Acédo. (Figura 30).



Figura 30: cartas positivas (A+, S+, E+) e negativas (A-, S-, E-).

Fonte: arquivo do autor.

Foram introduzidas, entdo, 04 Cartas (Figura 31) essencialmente negativas,
gue colapsam o Campo de Acdo do Jogador, levando-o imediatamente a uma
Condicao de Derrota. A estas Cartas denominamos — Colapso Ambiental, Colapso

Social, Colapso Econdémico e Degeneragéo.

Figura 31: cartas negativas.

Fonte: arquivo do autor.
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Pensou-se, ainda, em uma maneira de se ELIMINAR as Ac¢des Negativas do
Jogo que, inicialmente, sempre voltavam para o fundo do Baralho. Para tanto,
idealizou-se uma dinamica onde uma ACAO POSITIVA ELIMINA UMA ACAO
NEGATIVA. Assim, cada Acéo Positiva elimina uma Acédo Negativa daquele mesmo
principio, retirando-a do baralho e colocando-a em monte separado denominado
Acdes Negativas Eliminadas.

Finalmente, foi acrescentada mais uma Carta ao Jogo, denominada
RETROCESSO que, na Figura 31, acima, aparece com a denominagao de “volta -”.
Esta carta representa que retroceder aos mesmos erros - ACOES NEGATIVAS -
pode nos trazer sérios problemas. Assim, quando esta carta é colhida no monte de
Acbes, todas as ACOES NEGATIVAS ELIMINADAS retornam a referido monte de

Acbes, reembaralhando e voltando todas ao Jogo.

5.1.4 Do Nome do Jogo

Assim como no processo de desenvolvimento do jogo, também seu nome foi
escolhido mediante ciclos de descobertas e testes. Inicialmente pensou-se o0 Jogo da
Carta, que virou Cartas do Jogo e, finalmente Jogo da Vida, dentre tantos outros
nomes possiveis e imaginaveis. Buscavamos algo que pudesse se identificar com as
caracteristicas do jogo e que também possuisse uma linguagem contemporanea,
condizente ao mundo atual. Neste momento, deparamo-nos com o termo Resiliéncia.

Este conceito tem sido amplamente estudado no meio académico e “[...] esta
ligado & reacéo de um sistema ap6s uma perturbacdo”. (CABRAL; CANDIDO, 2019,
p. 07). Conforme o Stockholm Resilience Center (2021, online)42, um centro
internacional de pesquisa em ciéncia da resiliéncia e sustentabilidade, oriundo da
colaboracdo entre a Universidade de Estocolmo e o Instituto Beijer de Economia
Ecoldgica da Real Academia Sueca de Ciéncias, a Resiliéncia pode ser entendida
como “[...] a capacidade de um sistema — quer seja uma floresta, uma cidade ou uma
economia — responder as mudancas e continuar a desenvolver-se”.

Neste sentido, considerando-se que “[...] a resiliéncia parte da crenca de que

42 https://www.stockholmresilience.org/


https://www.stockholmresilience.org/

0s seres humanos e a natureza estdo fortemente acoplados” [de que] “[...] o rapido
desenvolvimento humano estd empurrando nosso planeta perigosamente perto de
seus limites” [e de que]”’ [...] em geral, as solu¢cbes econbmicas e tecnoldgicas
devem se tornar mais ecologicamente alfabetizadas” (SRC, 2021, online) 43.
Consideramos que este termo ilustra muito bem os objetivos do jogo, tendo sido
escolhido para dar nome ao nosso Produto Educacional: Resiliéncia, o Jogo. (Figura
32)

Figura 32: capa do Produto Educacional desenvolvido neste Projeto

Fonte: arquivo do autor.

5.1.5 Do Produto Final

Passadas as iteracdes internas mencionadas em secfes anteriores, em um
fluxo constante de descobertas, interpretacfes, ideacdes, experimentacbes e

evolugcdo, chegamos ao momento da implementacdo, devendo o Produto ser

43 https://www.stockholmresilience.org/
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aplicado em campo, em uma validacdo externa, para posteriores andlises e
evolucoes.

Esclareca-se que o prototipo final (Figura 33), de baixa fidelidade, construido
com pedacos de papel A4, desenhados e escritos a mao pelo proprio pesquisador
para validar esta etapa da pesquisa, como ja esclarecido anteriormente, foi
encaminhado a um Designer Grafico para o desenvolvimento final das cartas do jogo.
Esta etapa se fez necessaria tendo em vista, especialmente, as observacfes do
professor Eduardo Stefanelli (2022) que enfatiza a importancia do papel do Designer
Gréfico na producdo de Materiais Educativos, sobretudo aqueles destinados a
Educacéo a Distancia. Segundo o Professor Stefanelli (2022), faz-se necesséria a
juncdo do contetdo com um bom design gréfico, sendo que, quando ocorre esta
conjuncdo, sem que um se sobreponha ou se submeta ao outro, estes recursos se

harmonizam entre si, proporcionando verdadeira sinergia ao ato de aprender.

Figura 33: prototipo final do jogo.

Fonte: arquivo do autor.

Assim, em reunides de buscas, descobertas e testes com o designer gréfico,
surgiram algumas concepg¢des como a ideia de um certo realismo no jogo,

proporcionado pelas 04 cartas que representam o Planeta Terra (Figura 34) e o



menor numero possivel de informacdes escritas, restringindo-se aos principios

essenciais (Figura 35) e a alguns outros atributos de cartas especiais (Figura 36).

Figura 34: Cartas de Territorio — frente — Planeta Regenerado.

RESPEITAR E CUIDAR o ¥ INTEGR
i . 1)
DA COMUNIDADE DE ViD i ECUlﬂGAIg:

Il
JUSTICA SOCIAL

Fonte: arquivo do autor.



129

Figura 35: Cartas de Acao.

AMBIENTALMENTE
ORRETO

SOCIALMENTE
Justa

INVIABILIADE

BEGRADACAD INJUSTICA
socu ECOROMICA

AMBIENTAL

Fonte: arquivo do autor.

Figura 36: Cartas de Acao — Especiais.

- COUARSD.
| ANBIENTAL

Fonte: arquivo do autor.



Por fim, definiu-se que as cores do jogo seriam inspiradas nas cores utilizadas
pela Carta da Terra (2021) em seu site oficial, conforme se observa da Figura 37 que
traz os quatro principios basilares da Carta da Terra (2021), sob os quais

encontramos 0s outros 16 principios.

Figura 37: principios basilares da Carta da Terra (2021), formam os
guadrantes do Territério no jogo.

m IV
Justicia Democracia,

Social y No Violencia

Econdmica I v Paz
Respeto y

Cuidado de
la Comunidad

de la Vida

Fonte: Carta da Terra (2021).

Finalmente, a arte final desenvolvida foi levada a uma gréfica digital para a
impressao do Material Educativo, que foi recortado pelo pesquisador para sua

aplicacdo em campo. (Figura 38).
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Figura 38: Produto Educacional impresso, sendo preparado para aplicagao.

Fonte: arquivo do autor.

Aqui, cabe-nos observar as palavras de um dos pesquisados, o Educador
Ambiental, denominado neste projeto, de Pesquisado P1, que sera melhor analisada
em momento oportuno, para quem “toda tecnologia criada implica em impactos
ambientais”. Tal observagdao faz-se necessaria neste momento, especialmente
guando se considera que se utilizou papel, tinta e energia para produzir o Material
Educativo proposto neste trabalho, além de outros dispéndios necessérios, a
exemplo de tempo e dinheiro. Ao final, ap0s recortadas as cartas, como
demonstrado na Figura 38, sobrou uma consideravel quantidade de papel a ser
descartado, conforme nos mostra a. Figura 39. Portanto, como observado pelo
Pesquisado P1 referido acima, a simples producdo de nosso Material Educativo ja
gerou algum impacto ambiental por si sO, eis que se utilizou papel, tinta e outros
recursos que, de maneira direta ou indireta, advém da natureza. Além do que, apés

o desenvolvimento de referido Material, 0 que sobrou de sua constru¢do devera ser



descartado ou reutilizado/reaproveitado de alguma forma, sujeitando-se novamente

a provocar algum dano ambiental, como observa o pesquisado referido.

Figura 39: o0 jogo ja recortado e a sobra de papel ao final.
v\
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Fonte: arquivo do autor.

Vencida esta etapa, o produto desenvolvido foi aplicado externamente, a
alunos do CEFET-MG, Campus Divinopolis, ocasido em que foi distribuido um
questionario para captar as afeccbes trazidas pelo jogo ao utilizador. Como ja
mencionado anteriormente, o Campus escolhido ndo possui um curso especifico
voltado ao Meio Ambiente, dai a necessidade de se aferir de que forma o tema é
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abordado nos cursos ali ofertados. Além do que, a escolha por alunos do ensino
técnico de nivel médio, se deve ao fato de que este publico escolar esta diretamente
ligado a formacdo do individuo enquanto profissional e cidaddo, publico este
constituido, essencialmente, por alunos de idade entre 14 (quatorze) e 17
(dezessete) anos. Salientamos, desde logo, que o Campus mencionado possui 03
turmas do curso técnico de nivel médio, perfazendo um total de aproximadamente

90 (noventa) alunos.

5.1.6 Descri¢édo do Produto Educacional

Assim, trata-se, o Produto Educacional, de um material impresso, no formato
de meia folha A4, encadernado em espiral, composto pelas instrucdes iniciais
necessarias ao jogo, bem como do jogo propriamente dito, a ser cortado pelo
jogador/professor, podendo ser disponibilizado, também, no formato conhecido por
print and play, onde o jogador/educando pode imprimir seu préprio baralho e

instrucdes. A descricdo e composigcao do jogo encontra-se disposta na Tabela 12.

Tabela 12: descricdo geral do jogo.

DESCRICAO DO JOGO:

Um Card Game Cooperativo, que pode ser jogado por 01 (um) ou até 16
(dezesseis) jogadores. Sugere-se de 01 a 04, sendo que, de apenas 01 pessoa, 0
Jogo se desenvolve mais como um Oraculo individual, ndo havendo interacdo com
outros Jogadores. E com maior niumero de jogadores o Jogo se desenvolve mais

rapido.

Fonte: elaborado pelo autor.

O Baralho do Jogo contém 89 cartas, além de 24 mini cartas de forgca e
fraqueza, conforme Figura 40:




Figura 40: pagina do Livro de Regras — Conhecendo o Baralho.

CONHECENDO O BARALHO
ORESILIENCIA |—[TERRITORIO]

Card Game, seu
companheiro nesta
aventura, contém 89
cartas, além de 24
mini cartas de
FORCA e
FRAQUEZA, sendo:

04 cartas de
TERRITORIO
QUADRANTES I, IT,
IITelV;

16 cartas com as
MENSAGENS DA
TERRA: MENSAGEM -

16 cartgs de : FORCA FRAQUEZA
RESILIENCIA;

53 cartas de ACAO; i 1 RESILIENCIA

24 cartas de B ¢ PN
FORCA (+) e RES»,‘ Eh‘l‘clA
FRAQUEZA (-) et

Fonte: extraido do Livro de Regras.

DA DINAMICA DO JOGO

MISSAO:

Partindo do unico ponto habitavel de um Planeta em franca destrui¢cdo, vocé e seus

amigos devem agir para Regenerar e Fortalecer todo o Planeta, conforme descrito

na Figura 41.
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Figura 41: pagina do Livro de Regras — Missé@o do Jogador.

SUA MISSAO

Partindo do tnico L Ay
QUADRANTE J DA ECOLOBICA
habitdvel de um
Planeta em franca
DESTRUICAO, vocé e
seus amigos devem
AGIR para
REGENERAR cada
QUADRANTE.

REGENERANDO
todo o Planeta.

Para isso, vocés
deverdo CONHECER e
PRATICAR as 1 Jusncasocu‘[
MENSAGENS DA EECONOMICA
CARTA DA TERRA.

Praticando ’AC(3ES
SUTENTAVEIS,
conquistando
RESILIENCIA e
FORTALECENDO o
Planeta.

Fonte: extraido do Livro de Regras.

OBJETIVO GERAL:

REGENERAR todo o Planeta, FORTALECENDO-O e conquistando RESILIENCIA.

Conforme se observa da Figura 42.



Figura 42: pagina do Livro de Regras — Objetivo Geral.

OBJETIVO GERAL:

—| REGENERAR todo o Planeta, FORTALECENDO-O e conquistando RESILIENCIA. I—

I
INTEGRIDADE
ECOLOGICA

.
JUSTICA SOCIAL
EECONOMICA

RESILIENCIA | RESILIENCIA

£ £ E3£3 £3 £3

Fonte: extraido do Livro de Regras.

OBJETIVOS ESPECIFICOS (Figura 43):

Praticar AcBes Sustentaveis

Eliminar Acbes Negativas

N&o retroceder aos mesmos erros;
Corrigir o desequilibrio de suas acdes;
Evitar o colapso;

Fortalecer o Planeta;

Conquistar Resiliéncia;

Regenerar nossa Casa Comum,;
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Figura 43: pagina do Livro de Regras — Objetivos Especificos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

PRATICAR ACGES SUSTENTAVELS [ ELIMINAR AcGES NEGATIVAS []

NAO RETROCEDER

AOS MESMOS
ERROS

v | = REGENERAR

FORTALECER rsnat
|comem O DESEQUILIBRIO |

O PLANETA

CONQUISTAR

{ EvTar 0 coLapso |

: | 1 v Y : o+ ;
- S ! Ry
—| NOSSA CASA COMUM I—

Fonte: extraido do Livro de Regras.

MECANICA

DAS REGRAS GERAIS (Figura 44):

O Jogo se desenvolve por Turnos e Rodadas.

Cartas Negativas substituem as Positivas e vice-versa.

Uma carta Positiva ou Negativa pode substituir qualquer outra carta com sinal

diferente, sendo que, principios iguais se atraem.

Somente uma Acao Positiva do mesmo principio elimina uma Acéo Negativa daquele

principio.

Positivas de outro principio apenas substituem.

As cartas positivas recebidas do UNIVERSO/DESTINO apenas substituem.



Uma Acéo Positiva pode substituir outra Agdo Positiva, buscando equilibrar seu
Campo de Acoes;

Figura 44: pagina do Livro de Regras — Regras Gerais.

REGRAS GERAIS

Cartas NEGATIVAS substituem Uma carta POSITIVA ou
POSITIVAS e vice-versa. NEGATIVA, pode SUBSTITUIR
qualquer outra carta com sinal
0 JOGO SE > . DIFERENTE, sendo que,
DESENVOLVE ; = ) PRINCIPIOS IGUALS se
POR TURNOS . . . ATRAEM.
E RODADAS

o2
e

SOMENTE uma _ ]
ACAO POSITIVAdo | .= | .=
MESMO PRINCIPIO N
ELIMINA uma ACAQ [0 ||

NEGATIVA.

Uma ACAO POSITIVA
pode SUBSTITUIR outra
ACAO POSITIVA,
buscando EQUILIBRAR seu
CAMPO DE ACOES.

209, So%
& &

POSITIVAS de outro o
PRINCIPIO, apenas
SUBSTITUEM.

As cartas POSITIVAS
DESTINO apenas
SUBSTITUEM

recebidas do UNIVERSO/

Fonte: extraido do Livro de Regras.

CONDICOES DE DERROTA:

INDIVIDUAL (Figura 45)

e Todas as cartas de seu Campo de Acdo sao Negativas.

e Colher uma Carta de Colapso.
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Figura 45: pagina do Livro de Regras — Condi¢&o de Derrota do Jogador.

CONDICAO DE DERROTA
DO JOGADOR

S As ACOES NEGATIVAS podem ser de
s qualquer PRINCIPIO, ndo necessitando de
um A-, S- e E- para colapsar seu CAMPO
BN TR DE ACOES, basta que todas sejam

DETOLERANEIA,

NAD-YIDLENCIA EPAT. NEGAHVAS.

Estas cartas levam ao

Deixar seu CAMPO DE ACAO totalmente COLAPSO IMEDIATO de
NEGATIVO, levando-o ao COLAPSO. seu CAMPO DE ACOES.

Fonte: extraido do Livro de Regras.

DO GRUPO (Figura 46)

e O Planeta todo destruido.

e Um quadrante com 03 (trés) mini cartas de fraqueza.



Figura 46: pagina do Livro de Regras — Condi¢éo de Derrota do Grupo.

CONDICAO DE DERROTA

Ou um QUADRANTE

DO GRUPO ~ DEGENERADO com

03 (trés) mini cartas
de FRAQUEZA.

.
INTEGRIDADE
ECOLOGICA

.
JUSTICA SOCIAL
EECONOMICA

A DEGENERACAO completa do TERRITORIO,
DESTRUINDO nossa Casa Comum.

Fonte: extraido do Livro de Regras.

CONDICOES DE VITORIA

INDIVIDUAL (Figura 47)

PRATICAR uma Ac¢do Sustentavel — Campo de Acao possui as Cartas A+, S+ e E+.



Figura 47: pagina do Livro de Regras — Condi¢&o de Vitéria do Jogador.

CONDICAO DE VITORIA
DO JOGADOR

Praticar uma ACAO SUSTENTAVEL:

Y
AMBIENTALMENTE CORRETA:

SOCIALMENTE JUSTA:

ECONOMICAMENTE VIAVEL:

Esta condigdo demonstra que o JOGADOR
CUMPRIU A MENSAGEM DA CARTA.

RESPEITAR L TERRA EA VDA
M 1001 S04 DIVERSIDAD

N ©

Fonte: extraido do Livro de Regras.

DO GRUPO (Figura 48)

Todo o Planeta Regenerado.

Figura 48: pagina do Livro de Regras — Condi¢&o de Vitoria do Grupo.

CONDICAO DE VITORIA
DO GRUPO

1.
INTEGRIDADE
ECOLOGICA

A REGENERAGAO de todo o TERRITORIO,
nossa Casa Comum.

Fonte: extraido do Livro de Regras.
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Tudo conforme Livro de Regras que compde o Jogo, sendo parte integrante

desta Dissertacao.

5.2 Da aplicagao do Produto Educacional

Como ja mencionado anteriormente, quando de sua validagdo externa, o
produto foi aplicado a alunos do ensino técnico de nivel médio do CEFET-MG,
Campus Divinopolis que, como ja observado, trata-se de uma Instituicdo pertencente
a Rede Federal de Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnolégica (BRASIL, 2008)
de nosso pais e ndo oferta um curso especifico voltado ao Meio Ambiente, dai a
intenc&o de contribuir com a abordagem do tema nos cursos ali ofertados.

Assim, no dia 27 de janeiro de 2022, as 15 horas, nho Campus do CEFET na
Cidade de Divinépolis-MG, procedeu-se a aplicacdo do Produto Educacional
desenvolvido, para um publico de 10 alunos do ensino médio técnico daquela
instituicdo de ensino (Figura 49), convidados pelo Orientador do Projeto a
participarem da Pesquisa.

Figura 49: pesquisador e pesquisados.

Fonte: arquivo do autor.
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Neste momento, cabe-nos esclarecer que as aulas do CEFET, bem como de
outras instituicbes de ensino, estavam se efetuando de maneira remota — online —
sendo que os alunos/Pesquisados foram convidados ao Campus apenas com O
objetivo de Jogar e avaliar o Material Educativo proposto. Foram observadas todas
as recomendacfes de seguranca, tais como distanciamento, evitar contato fisico,
utilizacdo de mascara e alcool gel.

Assim, no dia e hora marcados, auxiliado por um funcionario daquele Campus,
os alunos foram conduzidos pelo Pesquisador, a uma sala de auditorio, a fim de
transmitir, mediante Projetor, uma sequéncia de slides (Power Point) contendo o
Livro de Regras do Jogo, bem como as informagdes pertinentes para a

apresentacao do Produto aos Pesquisados. (Figura 50).

Figura 50: auditorio — apresentacao do jogo aos pesquisados.

Fonte: arquivo do autor.

Ao final da apresentacéo, os alunos foram questionados pelo Pesquisador se

gostariam de permanecer naquela mesma sala, ja que bastante ampla e arejada e



encontravam-se todos ja acomodados. Ou se preferiam ir para outro ambiente. Fora
da sala de aula, a fim de darem sequéncia a aplicagédo Jogo.

Por unanimidade os alunos preferiam um ambiente externo. Fora da sala de
aula. Sendo entdo conduzidos a quadra Poliesportiva existente naquele Campus.
Tendo chegado ao local, os alunos, de forma natural, separam-se em 02 grupos de
04 e 05 pessoas respectivamente. Sendo que um aluno chegou depois e se juntou
ao grupo que ja continha 05 pessoas. Ficando o grupo um com 04 pessoas (Figura
51) e o grupo dois com 06 pessoas. (Figura 52). Cenario em que se deu inicio a

aplicacao do Material Educativo.

Figura 51: quadra poliesportiva — inicio do jogo — grupo 01.

Fonte: arquivo do autor.

Figura 52: quadra poliesportiva — inicio do jogo — grupo 02

.A\ff', ;SRR ' L : *m‘
2 e =l
}

Fonte: arquivo do autor.
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O Pesquisador entregou, entédo, 01 (um) baralho completo para cada grupo.
(Figura 53). Discorrendo acerca das fases iniciais que compdem o Jogo.
Especialmente a fase de setup — montagem do Territorio e distribuicdo dos decks de
Cartas — e a fase de Preparacdo — onde o Jogador prepara seu Campo de Acao,

recebendo a Mensagem da Terra e praticando sua primeira Triade de Acgéo.

Figura 53: jogo entregue aos pesquisados.

Fonte: arquivo do autor.

Também foi esclarecido que, por tratar-se de um Jogo Cooperativo, todos
ganham ou todos perdem, sendo que a ajuda e cooperacdo muatuas sdo sempre
permitidas e aconselhaveis. Sendo recomendada, principalmente, quando algum
Jogador ou o préprio Territorio/Planeta se encontrar em uma Condicdo de Derrota.



Assim, munidos destas informacgdes iniciais, ambos 0s grupos deram inicio ao
setup do Jogo, sendo que o grupo 02 pediu ao Pesquisador que lhe passasse o
Livro de Regras para que pudessem consulta-lo. Entregando o Livro de Regras ao
grupo 02 o Pesquisador se dirigiu ao grupo 01 que, neste momento, jA havia
montado o Territério do Jogo e discutiam acerca do inicio do mesmo. Trocando
ideias sobre o préximo passo a ser dado. Bem como do que fazer com as cartas
restantes. Neste momento o Pesquisador esclareceu sobre a distribuicdo das
demais cartas na mesa (Figura 54), dando inicio a fase de preparacdo, quando
explicou seu procedimento e se dirigiu para o outro grupo a fim de conferir o

andamento do mesmao.

Figura 54: esclarecimentos e ideias — grupo 01.

Fonte: arquivo do autor.

Aquele grupo, munido do Manual de Regras, ja havia realizado o setup
completo do Jogo (Figura 55) e encontravam-se discutindo acerca do inicio do
Game. O que fazer agora? O Pesquisador entdo esclareceu acerca da fase de
preparacdo, a montagem de seu Campo de Acdes e apresentou as sugestdes
contidas no Livro de Regras para dar inicio ao Jogo, como a escolha do Primeiro
Jogador e a escolha do Quadrante do Planeta a ser trabalhado neste inicio de
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partida.

Figura 55: esclarecimentos e ideias — grupo 02.

Fonte: arquivo do autor.



Observou-se um susto inicial, com a aparente complexidade das regras e do
fluxo do Jogo, vez que a grande maioria dos pesquisados ndo tinham qualquer
contato anterior com os Card Games e a dinamica caracteristica deste tipo de Jogo,
especialmente no tocante as fases e turnos. Ultrapassadas estas questdes iniciais, 0
Jogo se desenvolveu com o Grupo 02 ocupando seus respectivos Campos de Acao
com AcOes Negativas, levando-o a diversas Condicbes de Derrota, enquanto o
Grupo 01 encontrava-se repleto de Acbes Positivas, levando a uma facil vitéria no
Jogo. Considerando-se que ambos os Baralhos eram exatamente iguais, esta
situacdo se deu de forma bastante aleatéria, tendo sido determinada pelo
embaralhamento das cartas e pela ordem que as cartas apareceram no Jogo.

Tal fato levou a sentimentos diferentes em ambos os grupos. O Grupo 02,
com excessivas Cartas Negativas, abatidos pela derrota e por conhecer o0s
resultados da mesma. Alguns, um tanto quanto ansiosos e desapontados por uma
derrota tdo rapida. Ja o Grupo 01 encontrava-se desmotivado. Com uma vitoria
muito facil. Sem quaisquer obstaculos e/ou desafios.

Além do que, este Grupo observou que, se permitindo a ajuda e cooperacéo
mutuas, a qualquer momento do Jogo e por todos verem as cartas dos demais
jogadores, a partida se tornava muito facil. Sendo que bastava trocar cartas uns com
os outros a fim de se ganhar o Jogo. Neste sentido ganhou for¢ca a sugestao de que
a ajuda e cooperacdo devem acontecer, no contexto do Jogo, somente quando o
Jogador ou Territério estiver em uma Condicéo de Derrota. Fazendo com que o0 Jogo
fique mais dificil e emocionante.

De volta ao Grupo 02, estes ja apresentavam certa fluéncia no Jogo. Porém,
demonstrando dificuldade de entendimento quanto a Carta de Universo/Destino e
sua diferenca frente a Carta de sua Propria Acdo. Além de outras peculiaridades do
Jogo, como (Carta Negativa e Positiva e seus respectivos Principios). Assim, foi
esclarecido a este Grupo aquela idealizacdo de uma Carta de Universo/Destino que
representasse aquilo que se encontra fora de seu proprio controle. A forma como
vocé mesmo, enquanto ser humano e, neste caso, enquanto Jogador, ja
encontra/recebe o ambiente e as circunstancias a seu redor. Aléem do que, esta Carta
serviria para afetar o Campo de Ac¢éo do outro Jogador, sendo que esta Carta corre
todo o Jogo, de m&o em mao. Vinda sempre pelo Jogador anterior.

Neste sentido, foi esclarecido que o Destino/Universo, por si s0, ndo tem o

cond&o de mudar seus habitos e alicercar novos habitos. Isto depende de vocé. E de
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sua responsabilidade. Esta € a principal diferenca entre as Cartas de
Universo/Destino, frente as Cartas de sua Propria Acdo. Dai, também, as
consequéncias sédo diferentes. Vejamos, portanto, tais exemplos no Jogo:

Uma Carta Positiva que lhe foi enviada pelo Universo/Destino — lhe foi
entregue pelo Jogador anterior — n&o possui o poder de ELIMINAR uma Agao
Negativa de seu Campo de Ac¢bes. Apenas a substitui, mantendo-a no Baralho e,
portanto, no Jogo. Porém, uma Carta Positiva que vocé mesmo colheu no Baralho,
engquanto Jogador, a carta de sua Prépria Acéo, esta sim, tem o poder de ELIMINAR
uma Carta Negativa do mesmo Principio. Colocando-a em um monte proéprio.

Por sua vez, quanto as Cartas Positivas e Negativas e seus respectivos
principios, o Pesquisador esclareceu o seguinte: temos (03) trés Cartas Positivas e
(03) trés Cartas Negativas (A+, A-; S+, S-; E+, E-); estas, Cartas Positivas e
Negativas se substituem entre si, sendo que as de Principios Iguais se atraem.
Exemplo: Um A- podera substituir qualquer Carta Positiva (A+, S+, E+) sendo que,
caso o Jogador tenha um A+ (A = A mesmo principio), estas se atraem. Portanto,
esta sera a Carta substituida.

Além do que, foi esclarecido que uma Carta Negativa somente substitui uma
Carta Positiva. Porém, uma Carta Positiva, além de poder substituir uma Negativa,
conforme ja esclarecido acima, também pode substituir outra Carta Positiva, a fim de
equilibrar seu Campo de Acdes, visando deixa-lo Sustentavel (A+, S+, E+).
Enfatizando que o Campo de Acdo totalmente negativo, independentemente dos
principios contidos na Triade de Acao, pode levar o Jogador a uma Condicao de
Derrota. Porém, para leva-lo a uma Condi¢do de Vitéria, ndo basta que toda a sua
Triade seja positiva. E necessario que ela seja Equilibrada. Que contenha todos os
pilares do Tripé: Ambientalmente Correto (A+), Socialmente Justo (S+) e

Economicamente Viavel (E+), conforme Figura 56.



Figura 56: cartas de acao, formando o Tripé da Sustentabilidade.

AMBIENTALMENTE SOCIALMENTE ECONOMICAMENTE
CORRETO VIAVEL

JUSTO

Fonte: elaborado pelo autor — extraido das cartas do jogo.

Voltando ao Grupo 01 (Figura 57), o mesmo ja tinha Jogado mais algumas
rodadas; desta vez, respeitando-se a sugestdo de sé solicitar ajuda/cooperacdo
qguando prestes a entrar em uma Condicdo de Derrota. Ainda assim, este Grupo
achou o Jogo muito facil, sentindo falta da competicdo e maiores estratégias,

conforme observac¢des do Jogador 01.

Fonte: arquivo do autor.

Tais observagbes foram endossadas pelo Jogador 03 que sugeriu “a
preservacao do Planeta (proposto no Jogo) mediante a dominacdo e conquista de
um outro Planeta, alienigena”. Neste momento o Jogador n° 04, espontaneamente,
fez o seguinte comentario: “E, poderia ficar legal, mas perderia a principal
caracteristica do Jogo, que € a Cooperagao”.

Voltando ao Grupo 02 (Figura 58) o Jogo ja evoluia com maior fluidez, com
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vérias Condi¢cBes de Vitéria e Derrota ja acontecidas e com as Cartas do Territério ja
bastante afetadas, com suas frentes ou versos para cima ou para baixo, conforme se
desenrolava o jogo, diferente da forma como se apresentavam no inicio da partida.
Vérios Jogadores ja haviam conquistado Resiliéncia, porém havia duvidas acerca

das mini cartas de forga e fraqueza que, por hora, sobravam no baralho.

Figura 58: esclarecimentos e ideias — grupo 02.

Fonte: arquivo do autor.

Neste momento o Pesquisador esclareceu que aquelas mini cartas indicavam
a consequéncia de sua Vitoria ou Derrota Individual no Territério Comum do Jogo.
Uma Condicdo de Derrota enfraquece o Planeta (-) enquanto uma Condi¢cdo de
Vitéria o fortalece (+). Estas Cartas, por sua vez, também indicavam algumas
CondicOes de Vitoria e Derrota, sendo que 03 (trés) fraquezas (-) em um Quadrante
ja degenerado, indica uma Condi¢cdo de Derrota de todo o Territorio. Final de Jogo.
Todos perdem. De lado outro, 03 (trés) forcas (+), em qualquer Quadrante,
significava que aquela Regeneracdo atingiu tal patamar que pode se estender a
outro Quadrante, a escolha do Jogador. Regenerando ou fortalecendo aquele



Quadrante escolhido.

Neste momento, foram distribuidas algumas mini cartas (+, -) em torno do
Territério, correspondentes as Condicfes de Vitoria e Derrota ja acontecidas, dando
sequéncia ao andamento do Jogo, até atingir-se uma Condic&o de Vitéria completa,
com Regeneracdo de Todo o Planeta. Todas as Cartas de Territorio voltadas para
cima — Planeta Regenerado.

Esclareca-se que, excluindo-se as interrupcdes para explicacbes e
esclarecimentos, uma partida completa durou cerca de 20 minutos, com 06 (seis)
Jogadores. Sendo que este tempo vai variar de acordo com o numero de Jogadores
— guanto menor, mais tempo — bem como com a ordem de disposi¢cao das Cartas no
Baralho, que afetam a ordem com que as Cartas de Acéao seréo colhidas.

Um ponto que merece destaque € que todos os jogadores se sentiram
intimidados no inicio do Jogo, por considerarem complexo demais. Entretanto, ao
final das explicagbes e das partidas, todos j4 se sentiram bastante familiarizados
com as regras e dinamica do Jogo, tendo ultrapassado aquela complexidade inicial.
Neste sentido, cumpre-nos destacar que o Jogador n° 01 sugeriu a inser¢cao de um
QR Code em alguma Carta do Jogo que levaria a um video onde se transmitiriam as
instrucdes fundamentais ao Jogo e a exibicdo de uma partida.

Finalmente, as 16:45 do dia 27 de janeiro de 2022 foi encerrada a aplicagédo
do presente Produto Educacional no Campus do CEFET, na cidade de Divinopolis-
MG. Ao final da aplicacdo foram passados pelo Pesquisador alguns esclarecimentos
acerca dos formularios preenchidos, além de uma comunicacdo geral informando
que um questionario com a avaliacdo daquele Material Educativo seria enviado para

o Whatsapp dos Alunos/Jogadores/Pesquisados.

5.3 Dados Finais

5.3.1 Etapa v do processo de Design Thinking - da Evolucéo

Neste sentido, conforme as etapas do Design Thinking propostas pelo

Instituto IDEO (2008), ja mencionadas anteriormente, esta fase da pesquisa coincide
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também com a 52 e Ultima etapa de desenvolvimento de nosso Produto Educacional,
nominada evolucdo. (IDEO, 2008) Nesta etapa, € hora de obter feedback acerca da
solugdo apresentada ao desafio proposto, aprender com o feedback obtido,
acompanhar o aprendizado e evoluir com o0 mesmo. Assim, foi necessario ouvir
agueles que efetivamente utilizaram o artefato e aprender com eles acerca de
possiveis evolucgdes. Iniciando-se, com isto, um novo ciclo, como se depreende do
framework do duplo diamante, ja analisado, bem como da Metodologia de Pesquisa
utilizada no projeto.

Neste momento cumpre-nos observar a consideravel similaridade do Design-
Thinking, ou pensamento de Design, com a Metodologia aplicada no decorrer da
pesquisa, a DBR. Ambas as metodologias se encontram alicercadas sobre o0s
mesmos principios ou pensamento. Porém, na DBR, encontramos exigéncias outras,
trazidas pelo rigor cientifico, a exemplo de um sélido embasamento tedrico e a
devida reflexdo, conclusao e codificacdo dos saberes e conhecimentos oriundos do

processo de desenvolvimento do artefato.

5.3.2 Fase Il da DBR - Avaliacéo e Reflexao

Com isto, adentramos na fase final de nosso projeto, que consiste na fase 03
da Metodologia de Pesquisa utilizada, a DBR. Nesta fase, com vias a avaliar e
refletir acerca de todo o processo de pesquisa, procuramos "[...] promover reflexao,
em secdo de resultados, com vistas a gerar, caso seja necessario, novos principios
de design e a melhoria da implementacdo da solucao". (SANTIAGO, 2018, p. 125).

Neste contexto, considerando-se os principios e artefatos oriundos da DBR ja
discutidos no inicio desta sessdo, ao final de nosso projeto, temos resultados
tangiveis e intangiveis. Tangiveis, o Material Educativo desenvolvido; intangiveis, 0s
conhecimentos adquiridos em seu desenvolvimento. Neste sentido, a DBR busca
tangibilizar os beneficios intangiveis, torna-los palpaveis, mediante analise de
resultados e descricdo do processo utilizado no desenvolvimento da solucao
proposta, buscando constante melhoria de sua implementacdo, dando inicio a um
novo ciclo iterativo.

Assim, conforme esclarecido no inicio deste trabalho, a Metodologia de

Pesquisa utilizada no mesmo propde que a Pesquisa se desenvolva em trés fases:



analise e exploracéo, projeto e construcéo e avaliacéo e reflexdo, a qual passaremos
a analisar. Superadas as fases iniciais de descoberta e construcao do produto, tendo
sido efetivada sua aplicacdo em campo e colhido o feedback necessério, é chegada
a hora de analisar os dados finais, a fim de avaliar o produto e refletir acerca de
possiveis evolugbes. Isto nos leva, também, a etapa final do processo de
desenvolvimento do produto. A etapa da evolugéo.

Recordemo-nos de que, como ja destacado anteriormente, os dados finais da
presente pesquisa foram obtidos mediante questionario enviado aos alunos
jogadores, apés aplicacdo do Produto Educacional em campo. Neste sentido,
buscaram-se as percep¢des dos alunos quanto a utilizacdo do ludico em sala de
aula, bem como quanto a utilizacdo de um jogo enquanto Material Educativo. Além
do que, buscou-se avaliar o Material Educativo desenvolvido no curso do projeto,
verificando com os alunos suas percepcoes e sugestdes acerca do mesmo.

Para a analise das respostas dos alunos, também neste questionéario foi
utilizada a Metodologia da Analise de Conteudo preconizada por Laurence Bardin
(1977), ja esclarecida em linhas anteriores. Neste sentido, quando da analise do
questionario, verificam-se 15 itens ou questfes, alocados em 03 Categorias
previamente estabelecidas: Abordagem da Educacdo Ambiental; o Ludico; e o Jogo,
Material Educativo que, apdés identificarmos nossos pesquisados, passaremos a

analisar.

5.3.2.1 Da ldentificagdo dos Pesquisados

Como ja salientado em linhas anteriores, o publico final da presente pesquisa
€ composto por 10 alunos da Educacao Profissional e Tecnoldgica discentes do
Ensino Médio Integrado do CEFET-MG, Campus Divinépolis. Esclareca-se desde
logo que o jogo foi testado pelos 10 alunos que receberam o questionario para a
avaliacdo do jogo. Entretanto, somente 07 alunos responderam ao questionario
enviado. Estes alunos foram nominados na presente analise de pesquisado Al, A2,
A3 e assim sucessivamente, conforme a ordem de respostas ao questionario.

Quanto a idade dos alunos pesquisados temos 1 aluno acima de 18 anos e 06

alunos com idade entre 16 e 18 anos, conforme se verifica da Figura 59.
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Figura 59: idade dos alunos pesquisados.

Idade:

7 respostas

@ abaixo de 14 anos;

@ entre 14 e 16 anos;
entre 16 e 18 anos;

@ acima de 18 anos;

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Esta faixa etaria corresponde a fase final do ensino médio que costuma ser
concluida aos 17 anos de idade. Portanto, considerando-se que temos um aluno que
se declarou acima de 18 anos e um aluno com 18 anos completos, conclui-se que 0s
outros 06 respondentes possuem entre 16 e 17 anos. Tal fato é relevante para
verificarmos a aceitabilidade do jogo nesta faixa de idade, especialmente
considerando-se que o jogo foi desenvolvido pensando-se em jogadores a partir dos
14 e quinze anos. Idades estas correspondentes aos anos iniciais do ensino médio.
Porém, como verificado, ndo ha nenhum aluno dentre os pesquisados que se
encontre nesta faixa de idade.

Quanto ao género dos pesquisados temos 02 pesquisadas do sexo feminino e

05 pesquisados do sexo masculino, conforme Figura 60.

Figura 60: género dos alunos pesquisados.

Sexo:
7 respostas

@ Masculino
@ Femino
Prefiro nao responder;

Fonte: questionario aplicado pelo autor.



Neste caso, ao contrario dos dados iniciais que se compunham amplamente
por opinides femininas, 17 em 21, aqui temos uma ampla maioria masculina, 05
pesquisados em 07. Observemos que, naquela ocasido, tratAvamos de um tema
especifico, a Educacdo Ambiental que, como vimos, conforme alguns autores, vem
recebendo forte influéncia do feminino. Por sua vez, este publico final, sdo alunos
do Ensino Médio Técnico Integrado de uma Instituicdo Federal de Minas Gerais que
foram convidados a experimentar um jogo.

Neste sentido, quanto ao universo dos jogos vé-se que o jogo ainda é visto,
culturalmente, como uma atividade masculina, apesar de ampla presenca e
contribui¢cdo das mulheres naquele universo. (BRISTOT et all., 2017).

Por sua vez, conforme Figura 61, quanto a condicdo de alunos da EPT
mencionada na analise da questao anterior, percebemos que, em sua maioria, 05
dos 07 pesquisados estdo cursando Mecatronica e dois Pesquisados cursando

Producao de Moda.

Figura 61: curso dos alunos pesquisados.

Qual curso voceé faz no CEFET/MG - Campus Divinopolis?
7 respostas

3
3 (42,9%)

1(14,3%) 1(14,3%) 1(14,3%) 1(14,3%)

Mecatrénica Mecatrénica Produgdo de Moda Produgao de Moda mecatronica

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Aqui também a questdo de género se faz relevante, pois eis que, conforme
nos remetem Santos et all. (2020), ainda existe grande tendéncia de enxergar as
mulheres representadas em uma formacéo ligada, estritamente, as chamadas

funcdes femininas, como o zelo e o cuidado, como nos remete o curso de Producéo
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de Moda. Ao passo que as formacdes ligadas as Ciéncias Exatas, Informética e
Engenharia, como nos remete o curso de Mecatronica, possuem ampla presenca
masculina. Feitos estes primeiros esclarecimentos passemos as analises das

respostas propriamente ditas.

5.3.2.2 Da abordagem da Educacao Ambiental

Quando questionados se a Educacdo Ambiental € abordada em suas aulas,
100 por cento dos pesquisados responderam que sim, a Educacdo Ambiental é
abordada em suas aulas no Campus CEFET-MG/Divinépolis, como se depreende da
Figura 62. Tal afirmag&o encontra-se de acordo com as palavras dos Educadores
Ambientais ja mencionados, bem como na literatura e legislacdo analisadas quando
dos dados iniciais. Neste sentido, verifica-se que a Educacdo Ambiental é importante
para a Educacdo Profissional e Tecnologica e deve ser trabalhada em toda e

qualguer modalidade de educacédo, independentemente do nivel de ensino.

Figura 62: a Educacdo Ambiental é abordada?

01) A Educagio Ambiental & abordada em suas aulas no Campus CEFET-MGDivindpalis?

7 respostas

& Sm
® Hio

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Por sua vez, quando questionados de que maneira a Educacdo Ambiental
abordada no Campus pesquisado, verifica-se que o tema é abordado principalmente
em disciplinas especificas (Figura 63), a exemplo de Geografia e Biologia,
especialmente na matéria de Ecologia, aléem das aulas de Quimica. Neste sentido,

04 pesquisados apontam a abordagem da Educacdo Ambiental mediante as aulas



de Geografia e Biologia, 01 pesquisado aponta tal abordagem nas aulas de Ecologia
e 01 pesquisado notifica a presenca do tema nas aulas de Quimica. Os outros trés
pesquisados nado se referem a disciplinas especificas onde o tema seja abordado,

relacionando-o ao contexto e ao conteldo estudado.

Figura 63: de que forma a Educagédo Ambiental & abordada?

4,5

4

3,5

3

2,5
2 B Sériel

1,5

1
0)5 I I
0 T T T T

BIOLOGIA GEOGRAFIA QUIMICA ECOLOOGIA OUTROS

Fonte: elaborado pelo autor.

Assim, como se depreende das Unidades de Contexto elencadas na tabela
abaixo, o tema é citado, também por professores nas aulas presenciais, bem como é
lembrada “a importédncia do meio ambiente e sua interferéncia em determinadas
situagdes”. Sendo abordado, também, em termos praticos, como na criacdo dos
tecidos. Neste momento, cumpre-nos recordar que, para a presente analise,
consideramos Unidade de Contexto a resposta completa dada pelo pesquisado a
cada pergunta do questionério. (Tabela 13). O conjunto total de respostas, portanto,

perfaz nosso Corpus de Analise destes dados finais.
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Tabela 13: da forma de abordagem da Educagéo Ambiental.

A Educacdo Ambiental é abordada em suas aulas no Campus CEFET-
MG/Divinopolis? De que maneira?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Sim | Por meio das aulas de Biologia e Geografia.

Principalmente durante a aula de Geografia quando chegamos
nesta parte do conteudo, mas muito também nas aulas de
A2 | Sim | Biologia (especialmente durante a matéria de Ecologia), nas
matérias do técnico de Moda e também em Quimica, sempre
relacionando com o conteldo que esta sendo estudado.

A importéancia do meio ambiente e sua interferéncia em

A3 | Sim determinadas situacoes.

Ctados pelos professores e de forma dinamica nas aulas

A4 | Sim =
presenciais.

A5 | Sim | Na criacao dos tecidos.

A6 | Sim | Na Geografia, Biologia...

A7 | Sim | Biologia, Geografia.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Neste contexto podemos perceber certa concentracdo da abordagem da
Educacdo Ambiental em disciplinas especificas, a exemplo de Geografia e Biologia,
especialmente nos conteudos relacionados a Ecologia, sendo abordada, também,
nas aulas de Quimica. Tal concentracdo pode demonstrar certa fragilidade na
abordagem do tema que, como verificado em linhas anteriores, deveria estar
presente de forma transversal, contextualizada e continuada, em todas as disciplinas.
Com isto, conforme jA observado em linhas anteriores, buscamos no ladico uma
forma de contribuir para a abordagem da Educacdo Ambiental no ambito da
Educacédo Profissional e Tecnoldgica. Dito isto, passemos a analisar se e de que

forma o ludico é utilizado no campus pesquisado.

5.3.2.3 Do Ludico

Ao perguntarmos se o ladico € utilizado no processo de ensino aprendizagem
no Campus pesquisado, verifica-se que 04 alunos afirmaram que n&o, o ludico ndo é
utilizado no processo. Do contrario, 03 pesquisados responderam que sim, o ladico é

utilizado no processo de ensino aprendizagem no Campus Divinépolis do CEFET-



MG, conforme percentuais apresentados na Figura 64.

Figura 64: o ludico é utilizado?

02) Algum elemento lidico, coma jogos e brincadeiras, & utilizado em suas aulas no Campus
CEFET-MG/Divindpolis?

7 respostas

® S
® Haa

Fonte: questionario aplicado pelo autor.
Por sua vez, ao serem questionados de que forma se da a utilizacdo do ludico
no processo, dos 03 alunos que disseram sim na questdo anterior, um deles néo

respondeu a esta questéo, conforme se depreende da Tabela 14.

Tabela 14: da forma de utilizac&o do ludico.

Algum elemento ladico, como jogos e brincadeiras, € utilizado em suas

aulas no Campus CEFET-MG/Divinopolis? De que maneira?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Nao | Nao, que eu me lembre.

A2 | Sim | Por meio de quizzes.

A3 | Sim | Algumas gincanas online.

A4 | Sim
A5 | Nao
A6 | Nao
A7 | Nao

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Neste sentido, dentre os respondentes, percebe-se que 01 dos pesquisados
ndo se lembra da utilizacdo de alguma abordagem ludica e os outros responderam
que a utilizacdo do ludico se deu através de gincanas online ou mediante jogos de
perguntas e respostas conhecidos por quizzes. Nenhuma outra forma de abordagem
foi mencionada. Percebe-se, portanto, a quase inexisténcia ou subutilizacdo do

lidico no processo de ensino aprendizagem dentre os pesquisados, conforme se
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observa na Figura 65.

Figura 65: de que forma o ludico é utilizado?

1,2

0,8

0,6
W Sériel

0,4

0,2

NAO SE LEMBRA  GINCANAS Qulzz OUTRAS
FORMAS

Fonte: elaborado pelo autor.

Por outro lado, quando questionados se acreditam que o ludico pode auxiliar
no processo de ensino aprendizagem, a Figura 66 nos mostra que 100% (cem por
cento) dos alunos pesquisados responderam que sim, o ludico pode auxiliar neste

processo.

Figura 66: o ludico auxilia no processo educativo?

03) Vocé acredita que o ludico, como jogos e brincadeiras, pode auxiliar em seu processo

educativo?
7 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: questionario aplicado pelo autor.



Neste sentido, corroborando com o levantamento bibliografico ja realizado,
bem como com a analise dos questionarios dos Educadores Ambientais quando da
colheita dos dados iniciais, os alunos entendem que o ludico pode contribuir no
processo de ensino aprendizagem das mais variadas formas, como se observa nas

Unidades de Contexto elencadas na Tabela 15.

Tabela 15: Por que o ludico auxilia no processo educativo?

Vocé acredita que o ludico, como jogos e brincadeiras, pode auxiliar em
seu processo educativo? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Sim | Ajuda a prestar atencao.

A2 | sim Torna a aprendizagem mais dinamica e ajuda a fixar o contetdo
de uma forma gue né&o fique macante.

Educacao deveria ser fluida, talvez o ludico seja bom para alguns

A3 | Sim . ;
€ ruim para outros e vice-versa.

Porque ajuda os alunos a fixar determinada coisa, por exemplo
A4 | Sim | quando me lembrar de algo divertido eu automaticamente ligo
iSso a matéria aprendida.

Sim, pois me ajuda a socializar mais com colegas e saber que

A5 | Sim . )
sempre é preciso do outro para melhorar.

A6 | Sim | Une as pessoas, trabalho em equipe.

A7 | Sim | Pois deixa a aula fluir melhor.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Com isto, percebe-se que, para os alunos pesquisados, o ludico ajuda a
prestar atencdo e a fixar o conteudo de forma mais dindmica e menos macante.
Além de tornar a aula mais divertida e mais fluida, proporcionando unido e
socializacdo entre os participantes. Como mencionado, tais representacbes acerca
do ludico no processo de ensino aprendizagem também encontram guarida nas
afirmacdes dos primeiros pesquisados, Educadores Ambientais, bem como na
literatura j& analisada.

Recordemo-nos de que, quando dos dados iniciais, tinhamos como amostra,
Educadores Ambientais buscando meios de disseminar sua mensagem educativa de
forma massiva. Neste sentido, quando questionados acerca da utilizacdo do Iludico
no processo educativo, tais educadores traziam consigo representacoes bastante
conexas as apresentadas pelos alunos pesquisados quando dos dados finais.

Percebe-se, portanto, que, ajudar a prestar atencao, fixar conteudo e tornar a aula
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mais divertida e menos macante, com maior fluidez e proporcionando unido e
socializagdo, como sugerem nossos dados finais, ja se encontravam, de certa forma,
inseridos nos anseios e representacfes que os Educadores demonstraram acerca
do ladico no processo de ensino aprendizagem, quando colhidos os dados iniciais
do nosso Projeto.

Entretanto, fica-nos o alerta de que, na opinido do Pesquisado A3, a utilizacao
do ludico pode ser boa para alguns e ruim para outros sem, no entanto, especificar
se seria boa ou ruim para quem. Tais palavras também refletem a opinido do
Pesquisado P11, ja mencionada nos dados iniciais, que observa que “a ludicidade
seja adequada a faixa etaria e aos objetivos” de aprendizagem propostos. Neste
sentido, entendemos que, como ja esclarecido em topicos anteriores, a utilizacdo do
lidico deve observar o contexto no qual se pretende utilizar tal abordagem, bem
como a adequacao aos interesses de sua utilizacdo e ao publico envolvido no

processo.

5.3.2.4 Do Jogo, Material Educativo

Por fim, quando questionados se ja haviam utilizado um Jogo como Material
Educativo, 01 pesquisado respondeu que ndo se lembra, ao passo que 06
pesquisados responderam que sim, jA& haviam utilizado um jogo como Material
Educativo, conforme percentual apresentado na Figura 67.

Figura 67: ja havia utilizado um jogo como Material Educativo?

7 Vocé ja havia utilizado um Jogoe como Material Educative?

7 respostas

& S5m
P Hao
Wi me lemibro

Fonte: questionario aplicado pelo autor.



Tais dados nos mostram que o0 jogo, enquanto Material Educativo, vem
ocupando lugar de destaque na Educacdo atual, afinal, em um publico de 07
pesquisados, 06 ja haviam utilizado um jogo para tal finalidade, ao passo que o outro
respondente afirmou que ndo se lembrava, sendo que nenhum pesquisado afirmou

que nao utilizou, conforme Figura 68.

Figura 68: ja utilizou ou ndo se lembra.

7

W Sériel

JAUTILIZOU NAO SE LEMBRA NAO UTILIZOU

Fonte: elaborado pelo autor.

Neste contexto, apés a utilizacdo, pelos pesquisados, do Produto Educacional
proposto neste projeto, quando questionados se gostaram de utilizar um jogo como
Material Educativo todos responderam que sim, gostaram de utilizar um Jogo como

Material Educativo, como observado na Figura 69.

Figura 69: gostou de utilizar um jogo como Material Educativo?

10) Vecé gostou de utilizar um Jogo como Material Educativa?

7 respostas

& 5m
@ Hio

Fonte: questionario aplicado pelo autor.
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Por sua vez, quando questionados por que gostaram de utilizar um Jogo
como Material Educativo, 02 pesquisados ndo responderam a esta questdo, sendo
gue os demais gostaram de utilizar este recurso por diversos motivos, como se

depreende da Tabela 16.

Tabela 16: Por que gostou, ou ndo, de utilizar um jogo como Material Educativo?

Vocé gostou de utilizar um Jogo como Material Educativo? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Sim | Eu era menor e 0 jogo se adequou bem a minha idade na época.

E bem menos cansativo e promove a interacdo com outras

A2 | Sim
pessoas.

A3 | Sim | E peculiar e interessante.

A4 | Sim

A5 | Sim

A6 | sim Ajudou a entender 0s meios necessarios para preservar o que
€ N0Sso.

A7 | Sim | Pois deixa a aula fluir melhor.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Neste sentido, percebe-se que o Pesquisado Al destacou que, quando se
valeu do jogo como Material Educativo, 0 jogo estava adequado, como usa a sua
idade a época. Tal observacéo nao diz respeito ao jogo aplicado neste trabalho, mas,
considerando-se que aquele pesquisado, em respostas a questdes posteriores,
considerou o Resiliéncia Card Game como indicado para criancas, esta observacao
nos remete aos cuidados ja noticiados pelos Educadores Ambientais e pela literatura,
ja discutidos anteriormente. Como ja salientado, tais cuidados referem-se, sobretudo,
a observancia da faixa etaria e do nivel de conhecimento dos alunos jogadores.

Os demais respondentes referiram-se, mais especificamente, ao jogo ora
testado, considerando-o peculiar e interessante, tendo proporcionado interagéo entre
as pessoas, fazendo com que a aula figue menos cansativa e possa fluir melhor.
Além do que, o Pesquisado A6 gostou de utilizar o jogo pois ajudou-lhe a “entender
0S meios necessarios para preservar 0 que € nosso”.

Portanto, comparando-se tais respostas aos dados anteriormente levantados
quanto a utilizacdo do ludico no processo de ensino aprendizagem, verifica-se que

no presente caso, o ludico atingiu seu objetivo de tornar o processo de ensino



aprendizagem mais atrativo e interessante, proporcionando maior facilidade e prazer
ao processo de ensinar e aprender, tornando-o menos cansativo ou, diminuindo-lhe
o fastidium, como nos recorda Toméas de Aquino, citado por Espirito Santo (2012).

Quando questionados se acharam o jogo divertido ou cansativo, 06
pesquisados consideraram o jogo divertido, ao passo que 01 pesquisado considerou
0 jogo cansativo, resultando nos percentuais elencados na Figura 70.

Figura 70: divertido ou cansativo?

05) Na sua opiniao o Jogo foi:
7 respostas

@ Divertido
@ Cansativo

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Neste ponto, cabe-nos esclarecer que, mesmo considerando as observacoes
de Vygostky (1991), para quem a diversdo nado é, necessariamente, um elemento do
lidico, neste trabalho buscamos pela diversdo como elemento de nosso Material
Educativo, por ser uma das caracteristicas mais citadas quando se liga o Iudico a
Educacédo, especialmente quando observamos a dicotomia diversdo-educacao ja
mencionada em linhas anteriores. Dai a pergunta especifica quanto ao possivel
divertimento ou cansaco proporcionado pelo jogo. Consideramos, no presente caso,
a diversdo como porta de entrada ao universo do ludico e dos jogos, buscando-se
evitar o fastidium jA mencionado.

Assim, dentre aqueles pesquisados que consideraram o jogo divertido, o
fizeram especialmente por acharem que o jogo foi apropriado, envolvente e trouxe
informacgdes interessantes. O pesquisado A3 achou 0 jogo confuso no inicio, mas
considera que tem potencial. Ao passo que o0 pesquisado A6 considera que houve
“‘interacdo da galera”, sendo que o pesquisado A4, além desta interacdo, destaca o

estimulo que o jogo proporciona ao pensamento de maneira logica. Por fim, o



167

pesquisado A7 considera o jogo divertido pois esta bem feito, conforme Tabela 17.

Tabela 17: foi divertido ou cansativo? Por qué?

Na sua opinido o Jogo foi: Cansativo ou Divertido? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Faltou competitividade ou algo parecido, mas ndo sei como
Al | Cansativo | colocaria isto no jogo. N&o achei necessariamente
cansativo, mas também ndo achei divertido.

A forma como o jogo se conduz € muito legal e envolvente,
A2 | Divertido |a0 mesmo tempo em que traz informagdes muito
interessantes.

A3 | Divertido | Embora confuso de inicio, ha potencial.

Ad Divertido Tem muitas interacbes com quem jogamos e estimula o

pensamento de maneira l6gica.
A5 | Divertido

A6 | Divertido | Interac&o da galera.

A7 | Divertido | Pois o jogo foi muito bem feito.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Por sua vez, o pesquisado que considerou 0 jogo como cansativo, em sua
resposta ao porqué da questdo, esclarece que ndo achou necessariamente
cansativo, mas também néo achou divertido, enfatizando que faltou competitividade.
Analisando-se suas respostas as demais questdes, conclui-se, ainda, que este
pesquisado considerou o jogo como inadequado para a sua faixa etaria, mais
apropriado para criancas, conforme sua resposta a questao 04 do questionario.

Aqui, novamente, nos remete as chamadas representacées dos pesquisados
acerca do ludico, dentre as quais encontramos que o brincar € coisa de crianca,
como ja debatido em linhas anteriores. Neste caso, porém, o jogador pesquisado
estd falando de sua experiéncia ao jogar um jogo. Portanto esta em analise a
representacao que este pesquisado tem, ndo do ludico e dos jogos, mas de um tipo
de jogo em especifico e se este é um jogo de adultos ou de criancas. Neste sentido,
cabe-nos cuidar para que o tema e dinamica do jogo esteja de acordo com o publico
almejado pois, como nos recorda Rubem Alves (2002) em trabalho jA mencionado,
um jogo ou brinquedo sem os desafios e enigmas adequados, logo se torna
aborrecido e desinteressante, levando o jogador ao cansaco e ao tédio.

Finalmente, quando questionados se 0 jogo Resiliéncia Card Game poderia

ser considerado um Material Educativo, 06 pesquisados consideram que sim, o



Resiliéncia Card Game pode ser considerado um Material Educativo, ao passo que

01 pesquisado considera que nao, conforme se observa da Figura 71.

Figura 71: este jogo pode ser um Material Educativo?

8) Viocé considera que o Jogo Resiliéncia Card Game pode ser considerado um Material
Educativa?

! respostas

& Sm
i Nao

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Os pesquisados que responderam sim a questao anterior, portanto acreditam
gue o Resiliéncia Card Game, apesar de um jogo, pode ser considerado um Material
Educativo, assim o consideram por diversos motivos, sendo que 02 alunos néo

responderam a parte aberta da questédo, conforme Tabela 18.

Tabela 18: o jogo desenvolvido neste projeto pode ser considerado um Material
Educativo?

Vocé considera que o Jogo Resiliéncia Card Game pode ser considerado
um Material Educativo? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

. Se tem o intuito de ensinar, pode ser considerado
Al | Sim :
educativo.
Com certeza, ja que ele traz informacgbes sobre a carta da
A2 Sim ONU e promove interesse e reflexbes acerca da
importancia de se salvar o planeta.
A3 sim Pode en,sinar um caminho socialmente e ecologicamente
sustentavel.
A4 | Sim
A5 | Sim
Pode ser passado para pessoas mais novas, por exemplo,
A6 Sim para crescerem ja sabendo o que deve ser feito para cuidar
do nosso planeta.
A7 N0 Pois_q jogo né_io se prop0e a ensinar, apenas consolidar o
gue ja foi ensinado.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.
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Neste contexto, as palavras do pesquisado Al remetem-nos aos
ensinamentos de Kaplun (2002a) pois, assim como este autor, aquele pesquisado
acredita que “se (o jogo) tem o intuito de ensinar, pode ser considerado (material)
educativo”. Por sua vez, o pesquisado A3 considera que o jogo “pode ensinar um
caminho socialmente e ecologicamente sustentavel’, que, nas palavras do
pesquisado AB, “pode ser passado para pessoas mais novas por exemplo, para
crescerem ja sabendo o que deve ser feito para cuidar do nosso planeta.” Por sua
vez, o pesquisado A2 considera que o Resiliéncia Card Game pode ser considerado
um Material Educativo pois “traz informag¢des sobre a carta da ONU e promove
interesse e reflexdes acerca da importancia de se salvar o planeta”.

Finalmente, temos o pesquisado A7, que acredita que o Resiliéncia Card
Game nao pode ser considerado um Material Educativo, esclarecendo que “o jogo
nao se propde a ensinar’. Porém, de certa forma, este mesmo pesquisado concorda
gue o jogo traz consigo uma Mensagem Educativa pois, segundo ele, o jogo busca
“consolidar o que ja foi ensinado”. Portanto, mesmo aquele aluno que nao considera
0 Resiliéncia Card Game como um Material Educativo, vislumbra no mesmo uma
Mensagem Educativa que busca consolidar aquilo que o jogador/aluno ja sabia.

Neste sentido, considerando-se a Mensagem Educativa vislumbrada mesmo
por aquele pesquisado que ndo considera o jogo desenvolvido como um Material
Educativo, voltamos, novamente aos ensinamentos de Kaplun (2002a), para quem
Material Educativo € todo e qualquer artefato que se propde a transmitir uma
Mensagem Educativa. Entendemos que o fato de tal mensagem servir para
consolidar aquilo que o jogador/aluno ja sabia, como aludido pelo Pesquisado A7,
nao invalida sua caracterizagcdo como Mensagem Educativa. Portanto, ndo invalida o
Material Educativo utilizado para a sua transmissao.

Por fim, quando questionados acerca dos elementos do jogo propriamente
ditos, especialmente aqueles apontados no framework MDA (mecénica, dinamica e
estética) jA mencionado anteriormente, temos que 06 pesquisados gostaram do fluxo
e da dindmica do jogo, ao passo que 01 pesquisado ndo gostou, conforme se

depreende da Figura 72.



Figura 72: gostou do fluxo e da dindmica?

1) Vocé gostow do fluxe e da dinamica do Jogo?

7 respostas

& S5m
P Hao

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Daqueles 06 pesquisados que gostaram do fluxo e dinamica do jogo, 02 nao
responderam ao por que desta questdo, ao passo que os demais consideraram o
jogo leve, que uniu um time e proporcionou trabalho em grupo, com as rodadas em
velocidade correta, sendo que o pesquisado Al simplesmente gostou. Por sua vez, o
pesquisado que ndo gostou do fluxo e dinamica do jogo acredita que ainda “haja
muitas coisas a serem feitas para ele ser completamente fluido e dinamico” (A3),

conforme Tabela 19.

Tabela 19: Por que gostou, ou néo, do fluxo e da dinamica do jogo?

Vocé gostou do fluxo e da dinamica do Jogo? Por qué?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al Sim Simplesmente gostei.
A2 Sim Achei leve, as possibilidades n&o deixam o jogo chato.

~ Acredito, que hajam muitas coisas a serem feitas para ele
A3 Nao . SN

ser completamente fluido e dindmico.

A4 Sim
A5 Sim
A6 Sim Pois uniu um time, trabalho em grupo sempre é bom.
A7 Sim Achei que as rodadas sado de velocidade correta.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Verifica-se, portanto, que apesar de ter agradado a grande parte dos
pesquisados, 0 jogo ainda possui “muitas coisas a serem feitas” para ser
“completamente fluido e dindmico”, como observa o pesquisado A3 em manifestacao
ja mencionada anteriormente. Neste sentido, como veremos em questbes

posteriores, tais coisas a serem feitas dizem respeito, especialmente, a aspectos



171

como competitividade e niveis de dificuldade e de cooperacédo entre os jogadores.
Por sua vez, quando questionados acerca da complexidade do jogo, 02
pesquisados consideraram o jogo complicado, 01 considerou muito simples e 04 o

consideraram simples, como nos mostra a Figura 73.

Figura 73: simples ou complexo?

11) Vocé gostou do fluxo e da dinamica do Jogo?

7 respostas

® Simples

@ Muito simples

as

@ Nio entendi nada até agora

Fonte: questionario aplicado pelo autor.

Percebe-se que esta questdo tem o mesmo enunciado da questdo anterior,
porém remete 0s pesquisados inicialmente a uma questdo fechada, onde deverédo
marcar se consideraram o fluxo e a dindmica do jogo simples, muito simples,
complicada ou se nao tinham entendido nada até aquele momento. Ao fim, pedia-se
para comentar a questdo. Neste sentido, ao comentarem esta questdo quanto a
complexidade do jogo, o pesquisado que achou 0 jogo muito simples considera que
saber as cartas do outro jogador pode tirar a tensdo do jogo, eliminando, segundo
este pesquisado, um elemento importante para este tipo de jogo. Daqueles
pesquisados que consideraram o0 jogo simples, alguns o acharam complicado no
comeco, mas que fica facil depois que entende como jogéa-lo. Ao passo que o
pesquisado A6 nao viu dificuldades, considerando “algo simples que todos podem

entender”, conforme apresentado na Tabela 20.



Tabela 20: como foi o fluxo e a dinamica? Simples ou complicados?

Vocé gostou do fluxo e da dinamica do Jogo? Favor fazer um comentario
sobre sua resposta anterior:

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Talvez ndo seja complexo, apenas faltou pratica ou ver
alguém jogando corretamente. Indico gravar um video

Al | Complicadas | . ; . .
jogando o jogo da maneira correta e colocar o link como
um QR Code no manual.

. N&o achei dificil depois que entendi, mas demorei um

A2 Simples L
pouco pra assimilar tudo.

Acredito que vocé saber quais cartas 0s outros

A3 Muito jogadores possuem facilita ou dificulta demais o jogo,

simples perde a tensao, que é um elemento importante em jogos
de carta.

A4 | Complicadas

A5 Simples A_dlnamlca_t do jogo € bem simples até que vocé pega o
jeito para jogar ele.

AB Simples N&o vi dificuldade no jogo, algo simples que todos
podem entender.

A7 Simples Na primeira impressao achei dificil, mas a medida em

gue joguei, "peguei o jeito".

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

pesquisado A4 ndo respondeu ao por que da questdo e o pesquisado Al esclarece
que “talvez ndo seja complexo, apenas faltou pratica”. Ao complementar a sua

resposta, este pesquisado sugeriu a insercdo, em uma das cartas, de um QR Code

Por sua vez, daqueles pesquisados que consideraram 0 jogo complicado, o

que leve a um video com demonstracédo de uma partida do jogo.

0S pesquisados consideraram o0 jogo bonito, bem feito, com bom visual, que
despertou o interesse. Ja o pesquisado A4 considerou o jogo lindo e o pesquisado
A7 achou bem feito, destacando a utilizacdo de cores atrativas. Tudo conforme a

Por fim, quando questionados acerca da estética, formato e design do Jogo

Tabela 21.
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Tabela 21: o que achou da estética?

O que vocé achou da estética, formato e design do Jogo?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Bonito, bem bom.

A2 | Muito lindo! Aumentou o interesse ainda mais.

A3 | Bonitos.

A4 | Lindo!!!

A5 | Muito bom o visual do jogo gostei demais.

A6 | Muito bonito.

A7 | Achei muito bem feito, com cores chamativas.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Percebe-se, portanto, no Material Educativo desenvolvido, a busca pela
observancia as recomendac¢des de Stefanelli (2022), j& mencionadas anteriormente,
que nos recordam a importancia do design grafico para o desenvolvimento de
Materiais Educativos. Com isto, mesmo aqueles que acharam 0 jogo cansativo,
indicado para criangas e com muitas coisas a aprimorar, o consideraram bonito, bem
feito ou com um bom visual, tendo aumentado “o interesse ainda mais”, como
salienta o pesquisado A2.

Por fim, quando questionados sobre o que acharam especificamente da
utilizacdo do Jogo - Resiliéncia Card Game - como Material Educativo, os
pesquisados, de um modo geral, gostaram do jogo. O Pesquisado A2 gostou muito,
esclarecendo que, depois de aprendidas as regras e possibilidades, o jogo ficou
muito divertido. O pesquisado A3 achou interessante, ao passo que o pesquisado A4
achou excelente, os pesquisados A5 e A6 acharam bom e o pesquisado A7 achou

legal, como se depreende da Tabela 22.

Tabela 22: o que achou de utilizar o jogo?

O que achou da utilizacdo do Jogo - Resiliéncia Card Game - como
Material Educativo?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Bom para criangas, mas talvez seja confuso para elas.

A2 Gostei muito! Depois que entendi todas as possibilidades e regras ficou
muito divertido.

A3 | Deveras interessante.

A4 | Excelente.

A5 | Muito bom.

A6 | Bom todo.

A7 | Legal.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.



Por sua vez, o pesquisado Al considerou que o jogo é bom para criancas,
apesar do alerta de que pode ser confuso para elas. Tal afirmativa demonstra,
novamente, a importancia de se adequarem as atividades ludicas as idades,
contexto e interesses dos envolvidos no processo de ensino aprendizagem.

Quando questionados sobre o que aprenderam com o jogo, 02 pesquisados
responderam que ndo aprenderam nada (Al, A7), sendo que o0 pesquisado Al
enfatizou sua posicao de indicar o jogo para criancas. Por sua vez, o pesquisado A3
considera que ndo aprendeu muito, mas que pode ser “educativo a algumas
pessoas’.

Porém, como se percebe quando da analise da questdo sobre a mensagem
trazida pelo jogo, mesmo estes pesquisados, que responderam que nao aprenderam
nada com o jogo, ou o indicam para criangas, ou conseguiram captar no mesmo uma
Mensagem Educativa, a exemplo das questbes ambientais em geral, percebidas
pelo Pesquisado Al, como o fato de que s6 temos um lar e precisamos cuidar dele,
verificado pelo Pesquisado A3, assim como o necessario cuidado com o Planeta,

observado pelo Pesquisado A7, conforme tabela 23.

Tabela 23: o0 que aprendeu com o jogo?

O que vocé aprendeu com o Jogo?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Nada que eu ndo tenha aprendido ainda, por isso indico para
Al | criangas.

N&o sabia da carta da ONU usada no jogo e nem da divisdo das esferas
A2 | social, econbmica e ambiental. Além disto, trouxe o lembrete sempre
necessario de que ndao devemos retroceder e repetir o passado.

By

Eu pessoalmente, ndo muito, mas pode ser educativo a algumas
A3 | pessoas.

Al Que, juntos e mais preocupados com 0 nosso planeta, podemos
ajuda-lo a ser um lugar melhor para vivermos.

A5 | Que sempre precisamos nos unir para no final dar certo.

A Que temos que preservar bem o que temos, pois, caso contrario,
tudo sera destruido.

A7 | Nao acredito que tenha aprendido algo.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Em contrapartida, os outros 04 pesquisados consideram que aprenderam algo

com o jogo. O pesquisado A2 “n&o sabia da carta da ONU usada no jogo e nem da
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divisdo das esferas social, econdmica e ambiental”’. Além disso, este pesquisado
considera que o jogo “trouxe o lembrete sempre necessario de que ndao devemos
retroceder e repetir o passado”. O pesquisado A4 aprendeu “que juntos e mais
preocupados com nosso planeta podemos ajuda-lo a ser um lugar melhor pra
vivermos”. Por sua vez, o pesquisado A5 aprendeu que “sempre precisamos nos unir
para no final dar certo”. Finalmente, o pesquisado A6 aprendeu que “temos que
preservar bem o que temos, pois caso contrario tudo sera destruido”.

Portanto, dos 7 respondentes, 04 acreditam terem aprendido algo com o jogo
ao passo que dos 03 restantes, 02 apesar de considerarem que nao tenham nada a
aprender com o jogo, o indicam para outras pessoas ou faixas etérias, considerando,
portanto, que para tais pessoas e idades o jogo tenha algo a ensinar.

Ao final, quando perguntados qual mensagem educativa o Jogo pretende
transmitir, apenas um pesquisado ndo respondeu a esta questédo, sendo que todos
os demais pesquisados extrairam alguma mensagem educativa do jogo, conforme

se observa na Tabela 24.

Tabela 24: qual a mensagem educativa do jogo?

Qual mensagem educativa o Jogo pretende transmitir?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Questdes ambientais em geral.

A necessidade de se cuidar da Terra, sempre coletivamente e a
A2 | importancia de haver um balanceamento dos desdobramentos desse
cuidado.

A3 | N6s s6 temos um lar, e devemos cuidar dele, todos unidos.

A4 | nonono

AS Sobre nossos deveres de como ajudar nosso planeta entre outras
coisas.

A6 | Cuidar do nosso planeta.

A7 | Que todos precisamos nos atentar as crises ambientais.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Percebe-se, portanto, que o pesquisado Al entende que o0 jogo trabalha
guestdes ambientais em geral. O pesquisado A2 considera que a mensagem
educativa do jogo é “a necessidade de se cuidar da Terra, sempre coletivamente, e a
importancia de haver um balanceamento dos desdobramentos desse cuidado”. Por
sua vez, o0 pesquisado A3 entende que o jogo passa a mensagem de que “nos so

temos um lar, e devemos cuidar dele, todos unidos”. Ja o pesquisado A5 considera



que a mensagem do jogo € “sobre nossos deveres de como ajudar nosso planeta
entre outras coisas”. Por fim, temos o pesquisado A6 que considera a mensagem do
jogo como um convite para “cuidar do nosso planeta” e, finalmente, o pesquisado A7
considera que o jogo traz a mensagem de “que todos precisamos nos atentar as
crises ambientais.”

Neste sentido, a excecdo do pesquisado A4, que nao respondeu a esta
questao, todos os demais pesquisados, 06 pesquisados em 07, extrairam do jogo
alguma Mensagem Educativa, mesmo aqueles pesquisados que, em respostas
anteriores, consideraram que nada tinham a aprender com 0 jogo ou o indicavam
para outras pessoas ou idades inferiores. Tal assertiva corrobora com o
entendimento de que o Jogo de Cartas desenvolvido no curso do presente trabalho
pode ser considerado um Material Educativo pois, como nos remete ao que foi dito
pelos pesquisados, transmite uma Mensagem Educativa, como requer Kaplun
(2002a), ao caracterizar este tipo de artefato.

Percebe-se que a mensagem recebida pelos alunos jogadores se encontra
em consonancia com a Mensagem Educativa almejada, os ensinamentos da Carta
da Terra. (2021). Neste sentido, assim como as palavras dos pesquisados, o
predmbulo daquele documento ja nos convida a recordar que a Terra € 0 nosso lar,
um Planeta finito, com sobrecarga ecoldgica e social sem precedentes, sendo sua
protecdo um dever sagrado de cada um de nés.

Por fim, qguando perguntados acerca das principais qualidades do Jogo, 0s
pesquisados citaram a beleza, o estimulo a cooperacdo e a sociabilidade, dentre
outros. Conforme se depreende da Tabela 25.

Tabela 25: principais qualidades do jogo.

Quais as principais qualidades do Jogo?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Beleza, quesito educacional, quantidade de pessoas que podem

Al |.
jogar.

E bonito visualmente, o assunto é importante, é baseado em um
documento muito relevante e aumenta a atencdo que damos a
necessidade de salvar o planeta e os perigos, caso isto ndo aconteca,
além de trabalhar a coletividade.

A2

Estimula cooperacéo e trabalho em equipe, aléem de abordar um tema

A3 |.
importante.

A4 | Aestética e a jogabilidade.
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A5 | Todas.

A6 | Simplicidade, dindmica, designer, explicacao.

A7 | Estimula a sociabilidade.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Neste contexto, temos que o pesquisado A1 enfatizou a “beleza, o quesito
educacional e a quantidade de pessoas que podem jogar’. J& o pesquisado A2
considerou que o jogo “é bonito visualmente, o assunto € importante, € baseado em
um documento muito relevante e aumenta a atencdo que damos a necessidade de
salvar o planeta e 0s perigos caso isso ndo aconteca, além de trabalhar a
coletividade”.

Por sua vez, o pesquisado A3 considera que o jogo “estimula cooperagao e
trabalho em equipe, além de abordar um tema importante”, sendo que o pesquisado
A4 considera como qualidades do jogo sua “estética e jogabilidade”. Ja o
pesquisado A5 se limitou a dizer que o jogo possui “todas” as qualidades, ao passo
que, para o pesquisado A6, as principais qualidades do jogo sao a “simplicidade, a
dindmica, o design e a explicagdo”. Por fim, o pesquisado A7 considera como
qualidade o fato de o jogo estimular a “sociabilidade”.

Analisando-se as afirmacbes dos pesquisados, percebe-se que uma das
qualidades do jogo esta contida na propria mensagem educativa que ele traz,
considerada relevante pelo pesquisado A2. Ao passo que alguns pesquisados
enfocam tal qualidade nos quesitos beleza, estética e jogabilidade, ou mesmo no
namero de jogadores e o estimulo a cooperacdo e sociabilidade, proporcionados
pelo jogo. Assim, percebemos, novamente, o0 quesito beleza e estética como
relevantes a qualidade de um Material Educativo. Percebe-se, também, como
qualidade do jogo, a sugestdo do pesquisado P13 jA mencionada anteriormente,

guanto a possibilidade de se jogar com multiplos jogadores.

5.3.2.5 Das Sugestbes de Melhoria

Finalmente, quando solicitados a propor sugestdes para melhoria do jogo, o
pesquisado Al reforgcou suas respostas anteriores, quando sugeriu a inser¢géo de QR

Code com video demonstrativo do jogo, além da observancia da faixa etaria



adequada, bem como uma maior competitividade no jogo. Conforme Tabela 26.

Tabela 26: sugestdes de melhoria.

Quais suas sugestdes para melhorar o Jogo?

RESPOSTA - UNIDADES DE CONTEXTO

Al | Ja fui citando nas respostas anteriores.

A2 Tomar cuidado com o0 avesso das cartas dos quadrantes kkkkkkkkk.
Fora isso, ndo tenho nenhuma observacao!

A3 | O mesmo da resposta 12.

Talvez aumentar o nUmero de cartas que montam o setup, aumentar 0s
A4 | quadrantes da imagem da Terra, no caso para que as partidas durem
mais tempo.

A5
A6 Acho que deveria ter algo mais competitivo envolvido, para animar mais
0s jogadores... hahaah!

A7 | Adicionar competicao.

Fonte: elaborado pelo autor a partir do questionario aplicado.

Por sua vez, verifica-se que o pesquisado A2 sugeriu que se tome “cuidado
com o avesso das cartas dos quadrantes”. Esta sugestdo se deve ao fato de que,
em um dos jogos utilizados na aplicacdo em campo, as cartas que compdem 0s
quadrantes I, Il, 1ll e IV do Territério estavam com os versos invertidos, formando

uma imagem distorcida do Planeta Terra. (Figura 74).

Figura 74: carta impressa com o verso invertido.

Fonte: arquivo do autor.



179

Este fato, bem como esta sugestdo, enfatizam a observacdo do Educador
Ambiental pesquisado P4, ja analisada anteriormente, que destacou a importancia
de que o Material Educativo apresentasse “simplicidade de producao”. Estas cartas
dos quadrantes, especificamente, tiveram uma producéo bastante complexa tendo
em vista a forma como eram viradas para formar as imagens constantes de sua
frente (Planeta Regenerado) e seu verso (Planeta Destruido). Somente estas 04
cartas dispenderam muitas horas de trabalho na grafica e ainda ficou com uma
impressao invertida, como observado pelo pesquisado A2. Assim, considerando-se a
forma como se encontram desenhadas tais cartas e sua utilizagcdo no curso do jogo,
tal fato sempre havera de ser observado na hora da impresséao.

Ja o pesquisado A3, como mencionado anteriormente, acredita que “haja
muitas coisas a serem feitas para ele (0 jogo) ser completamente fluido e dinamico”,
além de destacar que o fato de saber as cartas dos outros jogadores pode quebrar a
tensdo do jogo. Tensdo esta considerada pelo pesquisado como um elemento
importante neste tipo de jogo. Por fim, o pesquisado A4 sugere “aumentar o numero
de cartas que montam o setup, aumentar os quadrantes da imagem da Terra, no
caso para que as partidas durem mais tempo". JA& os pesquisados A6 e A7, a
exemplo do pesquisado Al, sugerem a insercdo de maior competitividade ao jogo o
gue, nas palavras do pesquisado A6, pode “animar mais os jogadores”.

Com isto, analisando-se as sugestfes dos pesquisados e contextualizando-as
com todo o questionario, percebemos que, de um modo geral o jogo foi bem
recebido e atendeu ao intento inicial, transmitir uma mensagem educativa de forma
ludica. Porém, muitos sdo os desafios a se enfrentar, principalmente considerando-
se que alguns pesquisados declararam nao terem aprendido com o jogo, indicando-
0 para criangas, ou pessoas com menor nivel de conhecimento.

Entendemos que tais consideracfes dizem respeito, especialmente, a
necesséaria adequacédo dos desafios e enigmas, como sugerido por Rubem Alves.
(2002). Neste sentido, percebe-se que, para o publico pesquisado, faltou tenséo e,
sobretudo, competitividade. Percebe-se, portanto que, de um modo geral, os
jogadores nao se sentiram desafiados o suficiente, sugerindo incrementar estas
condi¢bes no jogo, sendo que, para o0 pesquisado A6, 0 jogo deveria conter algo
mais competitivo, “para animar mais os jogadores”.

Portanto, como aludido em linhas anteriores, esta analise final dos resultados



d& inicio a um novo ciclo iterativo, buscando-se resolver os novos desafios surgidos,
em constante evolucdo. (IDEO, 2008). Neste sentido, percebe-se que o Produto
Educacional proposto, um Material Educativo sob a forma de um Jogo, que
passaremos a analisar, mostrou-se valido para transmitir a Mensagem Educativa
pretendida. Verifica-se ainda que, de modo geral, o ludico contido na linguagem dos
jogos contribuiu para a transmissao desta mensagem, fazendo o processo fluir de

forma mais leve e divertida.

5.4 Um Material Educativo Ludico

Como ja mencionado, nosso Produto Educacional objetiva contribuir para a
pratica de uma educacdo ludica. Neste sentido, propomos a utilizacéo do ja referido
game-based-learning, ou aprendizagem baseada em jogos, no processo educativo
da EPT, através da utilizacdo de um jogo de cartas para disseminar ensinamentos
basilares de Educagcdo Ambiental. Com isto, buscamos ofertar a EPT um Material
Educativo didético, alternativo e condizente com a educagao contemporanea.

Neste sentido, conforme se depreende do processo de criagcdo de nosso
produto educacional, 0 mesmo encontra-se alicercado em principios. Com isto,
enfatizamos que, a todo momento, consideramos a importancia do papel do
professor que, para além de mero mediador é um organizador do ambiente social,
que é o fator educativo por exceléncia, conforme observa Vygotsky, citado por
Elizabeth Tunes et all. (2005). Assim, muito mais que simplesmente jogar um jogo,
cabe ao professor organizar o ambiente no qual encontra-se inserido, fazendo com
que os educandos construam suas préprias percepcdes e conceitos, a partir dos
principios inicialmente trabalhados.
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6 CONCLUSAO

Como demonstrado, no presente trabalho efetuamos um sobrevoo pela
histéria da EPT em nosso pais e buscamos verificar a relagdo da Educacéo
Ambiental com tal modalidade de ensino. Assim, dos dados levantados, verificou-se
que a Educacdo Ambiental tem consideravel importéancia para a Educacao
Profissional e Tecnologica, devendo estar presente em todos 0s hiveis e
modalidades do processo educativo, em carater formal e ndo-formal.

Entretanto, a fim de se atingir a articulagéo e transversalidade necessérias a
insercao da Educacdo Ambiental em todo e qualquer nivel ou modalidade de ensino,
formal ou nao-formal, faz-se necessario que a sua Mensagem Educativa seja
eficazmente transmitida, sendo preciso uma comunicacao adequada do tema, capaz
de atingir heterogéneas classes de pessoas.

Tal busca por uma comunicacdo eficaz mostra-se bastante necessaria,
especialmente em tempos atuais, quando encontramos uma enorme discrepancia
comunicativa entre aqueles que se dispfe a ensinar — os professores — e o0 publico
alvo de tais ensinamentos — os alunos. Tal fato se d4, dentre outros motivos, pela
dificuldade que os professores encontram em evoluir suas praticas educativas
através de metodologias inovadoras, fossilizando-se, assim, em professores de
outros tempos, como nos recorda Antunes (2007). Na contemporaneidade, este fato
fica ainda mais evidente, principalmente por encontrarmos no ambito educativo
geragOes distintas, nascidas em eras distintas e determinantes para este processo
de ensinar e aprender. Percebe-se que os professores sdo oriundos de uma Era
Analdgica ao passo que os alunos proveem de uma Era Digital. (PEREIRA et all.,
2019).

Neste contexto, a discrepancia comunicativa anteriormente mencionada
torna-se ainda maior, pois nos deparamos com o0s chamados Imigrantes Digitais
como professores de uma geracdo de Nativos Digitais. (TEZANI, 2017). Estes
alunos, por vezes, possuem muito maior intimidade e destreza com as novas
tecnologias que o proprio professor. Como observado no corpo do trabalho, aqueles
professores tomaram contato com tais tecnologias ja& em idade avancada, ao passo
que estes alunos possuem tal contato, quica, desde seu nascimento.

Portanto, faz-se necessario uma linguagem capaz de unir tais geracfes. Na



busca por referida linguagem debrugcamo-nos na ideia do ludico e suas possiveis
contribuicdes para o processo de ensino aprendizagem, como nos remetem Prensky
(2001), Kishimoto (2008), Dewey et all. (2010), dentre outros. Com isto, percebemos
que o ludico pode ser considerado como uma linguagem universal, capaz de “[...]
ensinar, aprender e divertir na interagdo com o outro”, como nos recorda Campos
(2013, p. 157). Neste sentido, deparamo-nos também com os ensinamentos de
Prensky (2001) que entende que a linguagem dos jogos pode contribuir para este
processo comunicativo entre geracdes tao distintas, como as citadas acima.

Assim, na busca por possiveis utilizagbes do ludico no processo de ensino e
aprendizagem da Educagdo Ambiental na EPT e considerando-se as afirmagdes do
pesquisado P1 para quem “o jogo é a linguagem dos estudantes”, linguagem esta
que, de acordo com o Pesquisado P10, tem o condao de “aproximar professor e
aluno”, bem como o aluno de seu contexto, verificamos a possibilidade de utilizacao
dos elementos do jogo no processo educativo, como nos propde a gamificacao
(ALVES, 2014; FADELL et all., 2014, REZENDE; MESQUITA, 2017) e, por vezes, a
utilizacdo do préprio jogo como artefato educativo, através da aprendizagem
baseada em jogos (CARVALHO, 2015), mais especificamente nos chamados
serious-games (ROCHA et all.,, 2016) ou jogos sérios. Por esta razdo € que
propusemos o desenvolvimento de um jogo a ser utilizado como Material Educativo,
a fim de transmitir as mensagens da Educacdo Ambiental no ambito da EPT.

Para conseguirmos tal intento, partimos na busca de uma Metodologia
adequada ao processo de pesquisa e desenvolvimento do produto proposto. Neste
ponto, deparamo-nos com a DBR ou Metodologia Baseada em Desing, uma
metodologia aplicada que se propde, sobretudo, ao desenvolvimento de artefatos e
processos de ensino inovadores. (SANTIAGO, 2018). Neste contexto, quanto ao
desenvolvimento do produto propriamente dito, nos valemos da Metodologia
conhecida por Desgin Thinking (IDEO, 2008), metodologia esta que vem sendo
utilizada para o desenvolvimento de materiais e jogos educacionais. (COSTA et all.,
2020).

Adentrando nas etapas da metodologia de Design Thinking acima
mencionada e, a partir dos dados iniciais colhidos da literatura, documentos e dos
Educadores Ambientais pesquisados, passamos pelas fases de descoberta,
interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e implementacdo do produto educacional

desenvolvido. Ao final, o produto foi aplicado em campo, tendo sido utilizado por 10
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alunos do Ensino Médio Técnico Integrado do CEFET/MG, Campus Divinopolis.
Posteriormente, foi colhido dos alunos um questionério acerca do tema de nosso
trabalho, bem como da avaliacdo do produto educativo desenvolvido por nos e por
eles utilizado.

Este questionario nos mostrou que os entdo pesquisados, alunos do Ensino
Médio Técnico Integrado, donde se extrairam os dados finais de nosso trabalho,
possuem acerca do ladico e de sua utilizacdo na Educacdo, praticamente as
mesmas representacdes que os Educadores Ambientais, professores, anteriormente
pesquisados quando do inicio de nossos trabalhos. Tais representacfes estdo
ligadas mais especificamente ao ludico como brincadeira, diversdo e divertimento,
sendo considerado, por vezes, coisa de criangca, mas que possui o condao de tornar
as aulas mais dindmicas, atraentes e interativas, permitindo maior fluidez e melhor
compreensao e retencdo de contetdo. Neste sentido, percebe-se que a linguagem
dos jogos se mostrou eficaz para comunicar as mensagens da Educacao Ambiental
no ambito da EPT, tornando tal comunicac&do mais leve e facilitada.

Por sua vez, quanto a Mensagem Educativa disseminada por nosso Produto
Educacional, observa-se que todos os alunos pesquisados captaram alguma
Mensagem Educativa, seja quanto a questdes ambientais em geral, seja quanto a
necessidade de cuidar do Planeta, seja quanto a importancia da unido e cooperacao
na solucédo de problemas, além de terem tomado conhecimento da Carta da Terra.
(2021).

Apbs analisarmos a utilizacdo do ludico no processo de ensino-aprendizagem,
percebemos que o mesmo pode contribuir para o0 ensino-aprendizagem da
Educacdo Ambiental no ambito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica,
especialmente como um facilitador da comunicacdo entre professor e aluno. Neste
sentido, confirmando a hip6tese inicialmente levantada em nossa pesquisa,
verificamos que um Material Educativo ludico pode contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem da Educag¢do Ambiental no &mbito da EPT.

Porém, observando-se a analise dos questionarios colhidos junto aos alunos
que se utilizaram do jogo educativo desenvolvido neste projeto, confirmamos as

palavras de Paiva e Tori (2017, p. 1052), para quem

O maior desafio na producéo de jogos educacionais se refere a dificuldade
de conciliar um jogo graficamente atraente, dindmico, que mantenha a
espontaneidade do aluno com o design instrucional, pois os propoésitos



pedagoégicos podem conflitar com a jogabilidade e a narrativa do jogo.

Neste sentido, percebe-se que este balanceamento é de vital importancia
para que o Material Educativo transmita sua mensagem de forma plena, valendo-se
de todas as premissas que a linguagem ludica lhe proporciona, como verificado no
decorrer do trabalho. Ou seja, faz-se necesséario balancear os aspectos da
ludicidade, tal como diversao e fluidez, com os aspectos pedagodgicos e conceituais
da mensagem a ser transmitida.

Tal necessidade de balanceamento nos recorda de que os desafios e enigmas
dos jogos e brincadeiras devem estar a altura do jogador. Ou seja, como ja
mencionado anteriormente, deve-se observar a idade e nivel de conhecimento
adequados, além do contexto e intencionalidade em que se utilizaré tal recurso, sob
pena de se utilizar o meio pelas metades, como ja nos advertia Kaplun. (2002a).

Percebemos que a grande maioria das sugestdes dadas quanto a possiveis
melhoramentos do jogo referem-se a questdes que dizem respeito, de certa forma, a
um maior desafio e competitividade. Aspectos estes que, na visdo dos alunos
pesquisados, pode animar o0s jogadores, pois trazem mais tensdo ao jogo,
proporcionando maior divertimento.

Por fim, conclui-se que o jogo estd bem estruturado e atende aos fins
pedagdgicos almejados. Porém, pode e deve ser aprimorado, principalmente quanto
as questdes de jogabilidade ja mencionadas, a exemplo de maiores desafios e
competitividade e, também, quanto aos possiveis impactos ambientais por ventura
proporcionados pelo desenvolvimento do presente Material Educativo,
especialmente no que se refere a utilizacdo de papel, tinta e energia, como ja
referido anteriormente. Neste caso, fica a sugestdo de se procurar, quando de
impressdes posteriores, uma diagramacdo mais otimizada do Baralho, a fim de que
o0 papel de impressao possa ser melhor utilizado, sobrando menos material para
descarte, além da possivel utilizacdo de papel reciclado.

Assim, recordando-nos de que tanto a DBR, quanto o Design Thinking,
metodologias de pesquisa e de desenvolvimento de produto por nés utilizadas neste
trabalho, contemplam, em sua fase final, a recomendagédo de um novo inicio, em
ciclos iterativos de aprimoramento e evolugdo, podemos concluir que o presente
trabalho representa apenas o embrido de pesquisas e trabalhos futuros. Chegando-

se a fase final do nosso projeto e tendo atingido o intento de transmitir a mensagem
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da Educacdo Ambiental de forma ludica, contribuindo para tal processo no ambito da
EPT, entendemos que o jogo tem muito a ser aprimorado, especialmente no tocante
a dindmica e fluidez.

Neste sentido, a titulo de trabalhos futuros, além da busca por uma
diagramacdo mais otimizada, a fim de se diminuir possiveis impactos ambientais
provenientes da impressdo do material, bem como a possivel utilizacdo de papel
reciclado, como ja mencionado anteriormente, ficam as sugestdes dos proprios
pesquisados para que se insira um QR Code em uma das cartas que levara as
regras do jogo e ao video de uma partida explicativa. Ficam também as sugestfes
de se adicionar elementos de uma maior competitividade e tensdo ao jogo,
proporcionando maiores desafios. Finalmente, sugerimos que O jogo possa ter,
também, sua versdo digital, a fim de se adicionar mais uma possibilidade de
transmissao da mensagem educativa pretendida.

Por fim, recordemo-nos de que todo o jogo foi pensado considerando-se o
importante papel do professor no processo educativo. Portanto, também a titulo de
trabalhos futuros, abrem-se as possibilidades para que estes professores possam
explorar os conceitos e situacdes referentes as suas respectivas disciplinas,
valendo-se da linguagem ladica para organizar o ambiente social (TUNES et all.,
2005), através do ambiente do proprio jogo, buscando-se, assim, a necessaria
articulacdo da Educacdo Ambiental entre todos os niveis e modalidades de ensino,
qualquer que seja a disciplina.

Finalmente, concluimos que os objetivos almejados em nosso Projeto foram
devidamente alcancados nesta Pesquisa. Nossa questdo central foi respondida,
mostrando-nos que o ladico pode contribuir para o processo de ensino
aprendizagem da EPT, especialmente com a utilizacdo de um jogo como Material
Educativo. Neste contexto, o Produto Educacional desenvolvido no curso desta
Pesquisa serd depositado na Plataforma Digital indicada por este Programa de

Mestrado, ficando acessivel a utilizacdo de professores e alunos.
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APENDICE A — PRODUTO EDUCACIONAL

RESILIENCIA - O JOGO, é um CARD-
GAME COOPERATIVO onde todos os

JOGADORES devem praticar ACOES ELIMINE as agdes NEGATIVAS.
SUSTENTAVEIS, regenerando o REGENERE o Planeta, FpRTALECA,
PLANETA, conquistando RESILIENCIA. conquiste RESILIENCIA.

A COOPERACAO e ajuda mitua sdo
SEMPRE permitidas e aconselhdveis. NO FIM, TODOS GANHAM

ou TODOS PERDEM.
Afinal, esta é nossa CASA COMUM.

PRATIQUE ACOES SUSTENTAVELS,
retorne ACOES POSITIVAS ao
UNIVERSO e aos COLEGAS.

VAMOS AO JOGO!
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CONHECENDO O BARALHO

O RESILIENCIA
Card Game, seu

aventura, contém 89
cartas, além de 24
mini cartas de
FORCA e
FRAQUEZA, sendo:

04 cartas de
TERRITORIO
QUADRANTES I, IT,
IITeIV;

FRENTE

TERRITORIO

I
INTEGRIDADE

companheiro nesta

16 cartas com as
MENSAGENS DA
TERRA;

B B

16 cartas de
RESILIENCIA;

53 cartas de ACAO;
24 cartas de

MENSAGEM

FORCA FRAQUEZA

RESILIENCIA

FORCA (+) e
FRAQUEZA (-)

CONHECENDO AS CARTAS

TERRITORIO

FRENTE

A CASA COMUM de todos os JOGADORES.

POSITIVAS

A REGENERAC;\'O corl\plefa do Planeta,

conquistando RESILIENCIA é seu

Vocé deve cuidar para que TODAS
suas ACOES sejam SUSTENTAVEIS.

principal objetivo no JOGO.

RESILIENCIA

Uma carta MUITO ESPECIAL.
# 3 Indica suas CONQUISTAS
RESILIENCIA FN] 060Q. Quanto mais
et RESILIENCIA, mais
FORTALECIDO fica o Planeta.

MINI-CARDS

r|A<;c")Es ESPECIAIsh
COLAPSO

Estas cartas podem
COLAPSAR seu_
CAMPO DE ACOES.

Entra em CONDICAO
DE DERROTA.

=
FORCA FRAQUEZA

Indica se aquele
QUADRANTE estd
FORTALECIDO ou
ENFRAQUECIDO

RETROCESSO

Esta carta
RETROCEDE ao monte
de ACOES todas as
ACOES NEGATIVAS
ja ELIMINADAS.




O TERRITORIO

FRENTE

VERSO

Seu OBJETIVO FINAL no JOGO
¢ fazer com que TODAS as cartas
do TERRITORIO estejam com a
frente voltada para CIMA,
PLANETA REGENERADO!

FORTALECENDO o PLANETA e
CONQUISTANDO RESILIENCIA!

Estas cartas representam as
MENSAGENS DA TERRA.

Um conjunto de DEZESSEIS
MENSAGENS, extraidas da
CARTA DA TERRA, que devem ser
COMPREENDIDAS e PRATICADAS,
mediante ACOES SUSTENTAVEIS,
conquistando RESILIENCIA, rumo a
REGENERACAO do Planeta.

IV

Indicam o QUADRANTE a ser
afetado por aquele
JOGADOR.




DAS CARTAS DE ACAO
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POSITIVAS (+)

AMBIENTALMENTE
CORRETO

SOCIALMENTE
JUSTO

ECONOMICAMENTE
VIAVEL

NEGATIVAS (-)

DEGRADACAO
AMBIENTAL

INJUSTICA
SOCIAL

INVIABILIDADE
ECONOMICA

ESPECIAIS

COLAPSO COLAPSO
AMBIENTAL ECONOMICO

COLAPSO DEGRADACAO

Estas cartas levam
ao COLAPSO
IMEDIATO do
seu CAMPO DE
ACOEs.
Colocando-lhe em
uma CONDICAO
[~ DE DERROTA.

SOCTIAL

Esta carta
RETROCEDE ao deck

SN— de ACOES todas as

RETROCESSO

CARTAS ESPECIAIS

+ -

FORCA FRAQUEZA

Indicam se aquele QUADRANTE
encontra-se FORTALECIDO, no caso
de QUADRANTE REGENERADO, ou
ENFRAQUECIDO, no caso de
QUADRANTE DEGRADADO.

ACOES NEGATIVAS
jd ELIMINADAS.

TERRITORIO ou de todo o

MENSAGENS DA TERRA.

Indicam que aquele JOGADOR
conquistou RESILIENCIA, através da
prdatica de ACOES SUSTENTAVEIS.

Podem indicar a RESILIENCIA do CAMPO
DE ACAO do JOGADOR, bem como a
RESILIENCIA de um QUADRANTE do

no caso de se CUMPRIR todas as

TERRITORIO,




REGRAS GERAIS

Cartas NEGATIVAS substituem Uma carta POSITIVA ou
POSITIVAS e vice-versa. NEGATIVA, pode SUBSTITUIR
: qualquer outra carta com sinal
O JOGO SE DIFERENTE, sendo que,
DESENVOLVE / = =2 PRINCIPIOS IGUAIS se

POR TURNOS : : 4 ATRAEM.
E RODADAS

SOMENTE uma
ACAO POSITIVA do
MESMO PRINCIPIO
ELIMINA uma ACAO

NEGATIVA.

Uma ACAO POSITIVA
pode SUBSTITUIR outra
ACAO POSITIVA,
buscando EQUILIBRAR seu
CAMPO DE ACOGES.

POSITIVAS de outro
PRINCIPIO, apenas
SUBSTITUEM.

DESTINO apenas
SUBSTITUEM

As cartas POSITIVAS
recebidas do UNIVERSO/

TURNO corresponde a JOGADA
individual de CADA JOGADOR.

O JOGADOR recebe uma carta
do UNIVERSO/DESTINO.

Esta carta AFETA seu CAMPO
DE ACOES.

0J OG'ADOR colhg a carta de
sua PROPRIA ACAO.

Que ‘rargbém AFETA seu CAMPO
DE ACOES.

O JOGADOR ANALISA as
CONSEQUENCIAS de SUAS
ACOES, escolhe uma carta fora
de seu CAMPO DE ACOES e a
passa ao PROXIMO JOGADOR.

Final de seu TURNO.
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AS FASES DO TURNO

O TURNO se divide em 03 (trés) FASES:

2 - ACAO:

1 - PREPARACAO: Quando o JOGADOR recebe sua carta do
UNIVERSO/DESTINO, colhe sua carta de

Quando o JOGADOR PREPARA ~ . : ~
seu CAMPO DE ACOES, colhendo ?ngg‘;;%Jllza as devidas AFETACOES em

uma MENSAGENL e montando sua
TRIADE DE ACAO.

¥dOUd

\

oy5V vI

a2 >~

S6 ocorre no INICIO do JOGO ou : =
3 - ANALISES e CONS CIAS:
quando 0 JOGADOR vier de uma NALISES e CONSEQUEN

CONDICAO DE VITORIA ou DERROTA. Quando o JOGADOR analisa as cartas COLHIDAS
e suas AFETACOES em seu CAMPO, escolhendo

uma carta para passar ao PROXIMO JOGADOR e
ao deck de ACOES.

A RODADA se COMPLETA _—
quando TODOS os
JOGADORES

REALIZAREM seus
TURNOS.

Voltando ao PRIMEIRO\ \‘)Que inicia uma NOVA

JOGADOR. fs < RODADA.




SUA MISSAO

- Partindo do tnico

ECOLBBICA

I
INTEGRIDADE

QUADRANTE ) e ECOLOBICA
habitdvel de um
Planeta em franca
DESTRUICAO, vocé e
seus amigos devem
AGIR para
REGENERAR cada
QUADRANTE.

REGENERANDO
todo o Planeta.

Para isso, vocés
deverdo CONHECER e
PRATICAR as MO Jusncasuc:lnli
MENSAGENS DA Mool EECONOMICA
CARTA DA TERRA.

Praticando 'ACGES
SUTENTAVEIS,
conquistando
RESILIENCIA e
FORTALECENDO o
Planeta.

OBJETIVO GERAL:

—| REGENERAR todo o Planeta, FORTALECENDO-O e conquistando RESILIENCIA. I—

I .
RESPEITAR E INTEGRIDADE
DA COMUNID VIDA ECOLOBICA

.
JUSTICA SOCIAL
EECONOMICA

]+ ]




219

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

| PRATICAR ACOES SUSTENTAVELS [ [ ELIMINAR AcGES NEGATIVAS []

NAO RETROCEDER

AOS MESMOS
ERROS

REGENERAR

FORTALECER INHGIIDA;’!

ECOLOGICA

Iconnxem O DESEQUILE

== gm
O PLANETA

-

CONQUISTAR

EVITAR O COLAPSO

—| NOSSA CASA COMUM I—

RECORDANDO A MISSAO:

E necessdrio DESVENDAR as
MENSAGENS da CARTA DA TERRA.

I Do lugar onde ESTAMOS.I

I
INTEGRIDADE
ECOLOGICA

Conquistar RESILIENCIA

.
JUSTICA SOCIAL
EECONOMICA

-nee
g?? S T
v b )
RESILIENCIA
Y ‘

et REGENERAR nossa CASA COMUMIII

Praticar ACOES SUSTENTAVEIS. — N ;




O JOGO:

SETUP INICIAL

FORCA / FRAQUEZA

TERRITORIO - CASA COMUM

RESILIENCIA

\/
CARTA DA TERRA
MENSAGENS

0
INTESRIDADE
EeoL06ICA

VION3IINIS3Y

Montagem do TERRITORIO e DISTRIBUICAO dos decks.

FORCA / FRAQUEZA

RESILIENCIA
~_

VION3INIS3Y

\/

CARTA DA TERRA
MENSAGENS

O JOGO:

O INICIO DA AVENTURA

TERRITORIO - CASA COMUM

Cada JOGADOR colhe UMA
carta de MENSAGEM.

A carta de MENOR nimero
indica 0 QUADRANTE em que
se INICIA o JOGO.

11

Neste caso, o
QUADRA’NTE I serd nosso
TERRITORIO de partida.

<~
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O JOGO:

O INICIO DA AVENTURA - quem comega?

FORCA / FRAQUEZA TERRITORIO - CASA COMUM

Cada JOGADOR colhe UMA
carta de MENSAGEM.

A carta de MAIOR nidmero
indica o PRIMEIRO JOGADOR.

v

Ele dard o START do GAME.

RESILIENCIA
VIONIITISIA

\/
CARTA DA TERRA
MENSAGENS

PAOMOVER UA COUIURA

Neste caso, IV.16, iy
1V.16 este serd o st
PRIMEIRO JOGADOR.

Montado o TERRITORIO, definido nosso PONTO DE PARTIDA e
escolhido o PRIMEIRO JOGADOR, vamos a fase de PREPARACAO.

O JOGO:

O INICIO DA AVENTURA - PREPARACAO:

FORCA / FRAQUEZA TERRITORIO - CASA COMUM

O PRIMEIRO JOGADOR colhe
uma carta de MENSAGEM DA
TERRA. E a deposita em sua
FRENTE. Com a MENSAGEM
voltada para CIMA.

VIONIITISIY

— Fr E RECOMENDAVEL que se leia

g a MENSAGEM em voz ALTA,
MENSAGENS ot expandindo-a aos DEMAIS
ane JOGADORES.

CARTA DA TERRA

Esta carta indica a MENSAGEM
que o Planeta lhe envia naquele
momento e 0 QUADRANTE
especifico que aquele
JOGADOR estad buscando
REGENERAR.




O JOGO:

O INICIO DA AVENTURA - PREPARACAO:

FORCA / FRAQUEZA TERRITORIO - CASA COMUM CONTINUANDO sua FASE DE
PREPARACAO, este JOGADOR
colhe 03 cartas no deck de
ACOES e as deposita a sua
frente, logo abaixo da
MENSAGEM DA TERRA.

v

Esta é sua TRIADE DE ACAO
; N 4 que, para CUMPRIR a
T~ : MENSAGEM DA TERRA, deve
CARTA DA TERRA _ ser AMBIENTALMENTE
MENSAGENS CORRETA, SOCIALMENTE
JUSTA e ECONOMICAMENTE
VIAVEL.

RESILIENCIA
VIONIIIS3Y

CAMPO DE i
ACAO Estd formado o seu CAMPO DE
— ACAO, passe para o PROXIMO
JOGADOR, que deverd
proceder da mesma forma.

= FINAL DA PREPARACAO
TRIADE DE ACAO DE SEU TURNO.

O JOGO:

O INICIO DA AVENTURA - o "start" da MISSAO:

Concluida a RODADA de
PREPARACAO, o PRIMIERO
JOGADOR dard o "start" da

MISSAO.

COLHE uma carta do deck de
ACOES e a deposita a sua
frente, do lado ESQUERDO da
MENSAGEM DA TERRA.

Esta, a carta que o UNIVERSO/
DESTINO lhe reservou.

RESILIENCIA
R

Esta carta serd colhida no deck de
ACOES apenas pelo PRIMEIRO
JOGADOR, ou quando algum
JOGADOR eliminar 02 cartas
NEGATIVAS.

ONILS3Q/0SYIAINN

Por todo o restante do JOGO,
esta carta serd passada de
JOGADOR a JOGADOR.

TREADE DE AGAO INICIO DE suA
FASE DE ACAO!
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NESTE CASO, o DESTINO l|he
apresentou uma situagdo NEGATIVA
(A-) mas vocé jd possui um A+ em seu
CAMPO DE ACAO - jé PRATICA este
PRINCIPIO (A+).

A carta NEGATIVA serd ELIMINADA!

Sendo posicionada em um monte
préprio, logo abaixo ao deck de
MENSAGEM.

A S’EGUNDA carta, a carta de sua
PROPRIA ACAO, mostra que vocé
PRATICOU uma ACAO POSITIVA.

e
OV5V VI¥dOUd VNS

PARABENSIII

Esta ACAO POSITIVA, ird ELIMINAR
uma ACAO NEGATIVA do seu CAMPO
DE ACAO.

VEJAMOS O QUE ACONTECE
NESTE CASO...

No CASO de nosso EXEMPLO, a carta
UNIVERSO/DESTINO jd havia sido
eliminada e sua ACAO POSITIVA
pode ELIMINAR a ACAO NEGATIVA
presente em seu CAMPO DE ACAO,
ocupando seu lugar.

Sua TRIADE DE ACAO fica assim:

Todas POSITIVAS, mas ainda em
DESEQUILIBRIO, ndo chegando a
CONDICAO DE VITORIA.

S
OY5V VINdOYd VNS

Como, neste exemplo, vocé ELIMINOU
duas cartas, COLHA uma nova carta no
deck de ACOES e passe ao PROXIMO

JOGADOR.

Esta serd sua carta de UNIVERSO/
DESTINO.

Dando inicio a seu TURNO.




ANALISE e CONSEQUENCIAS

ANALISANDO sua ACAO ela foi, de
certa forma, POSITIVA, mas em
DESEQUILIBRIO, com énfase no
SOCIAL e AMBIENTAL, esquecendo-
se de observar a VIABILIDADE
ECONOMICA.

Esta ACAO, por si s6, NAO SE
SUSTENTA!

Além disso, como CONSEQUENCIA
de sua ACAO, vocé ELIMINOU duas
ACOES NEGATIVAS, mas ndo deixou
nada a distruibuir aos DEMAIS e ao
UNIVERSO.

COLHA uma carta no deck de ACOES
e passe ao PROXIMO JOGADOR.

Final de seu TURNO.

o

NESTE CASO, a carta de UNIVERSO/
DESTINO também foi NEGATIVA mas, ao
_contrdrio do outro JOGADOR, este
JOGADOR ainda NAO PRATICA aquele

PRINCIPIO. |

4
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“
o

2 LY
RESILIENCIA

A carta NEGATIVA substitui uma
POSITI!IVA eolJ QGADOR busca no deck
sua PROPRIA ACAO.

PARABENS!
Sua ACAO foi
POSITIVA.

RESILIENCIA

Passgmos a .
ANALISE e CONSEQUENCIAS.




’

TENTAVEL

AO DE VITORIA 7‘

FIES‘I EB;CIA
ACAO SUS

CONDIC
SOCIALMENTE JUSTA (S+)

ECONOMICAMENTE VIAVEL (E+)

)

AMBIENTALMENTE CORRETA (A+)

|

Sua ACAO POSITIVA (E+) eliminou um
NEGATIVA do mesmo PRINCIPIO (E-).

ALEM DISSO, vocé atingiu uma
CONDICAO DE VITORIA, conquistando
RESILIENCIA.

Vamos as CONSEQUENCIAS.

RE! LIENCIA

o

Como CQNSEQUENCIA INDIVIDUAL de
sua ACAO, vocé conquistou RESILIENCIA.

E as CONSEQUENCTAS para o
TERRITORIO, nossa Casa Comum???

E para os demais JOGADORES???
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CONSEQUENCIAS

A qual
QUADRANTE se
refere a
MENSAGEM???

NESTE CASO, 0o QUADRANTE IV
serd IMPACTADO.

g
9
7%
v ‘! ¥
N od 4
-3

]

3By

Este QU/}DRANTE encontra-se
DESTRUIDO, mas sem NENHUMA
carta de FRAQUEZA. .

Portanto, apto a REGENERACAO!!!




MENSAGENS DECIFRADAS

CONSEQUENCIAS

RES ENCIA

o

PARABENSI!I

E AGORA???

Parte do TERRITORIO REGENERADO!!!

CONSEQUENCIAS

.,,“._
RESILIENCIA
Bt

As CONSEQUENCIAS de suas ACOES
continuam a se EXPANDIR pelo
UNIVERSO!

A carta de MENSAGEM vai para um

monte de MENSAGENS DECIFRADAS.

Escolha uma carta POSITIVA e passe
para o PROXIMO JOGADOR.

AC@ES, reembaralhando-o.

As demais cartas, irdo para o deck de

Final de seu TURNO.
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O DESENROLAR DA PARTIDA

A carta que este
REGENERANDO o
JOGADOR REPASSOU PLANETA.

serd a carta de Nossa CASA COMUM.

UNIVERSO/ DESTINO do
PROXIMO JOGADOR. ‘, ETARECUDIR mnsuéuu;’[ ?
|
o Conquistando
» Pty ‘ RESILIENCIA

Este é O JOGO!I

RODADA
ap6s RODADA.

- sTensOEA TURNO por' TURNO.
Praticar A§5ES

SUSTENTAVEIS

Expandindo ACOES POSITIVAS
ao UNIVERSO e aos demais.

CONDICAO DE DERROTA
DO JOGADOR

As ACOES NEGATIVAS podem ser de
R qualquer PRINCIPIO, ndo necessitando de

um A-, S- e E- para colapsar seu CAMPO

e DE AGOES, basta que todas sejam

i TOLERANCIA

T NEGATIVAS

- AR

Estas cartas levam ao

Deixar seu CAMPO DE ACAO totalmente COLAPSO IMEDIATO de
NEGATIVO, levando-o0 ao COLAPSO. seu CAMPO DE ACOES.




CONDICAO DE DERROTA _
u um QUADRANTE
DO GRUPO DEGENERADO com

03 (trés) mini cartas
de FRAQUEZA.

.
INTEGRIDADE
ECOLOGICA

P

4

~

¥
_“"
.

&t

BT

.
JUSTICA SOCIAL
EECONOMICA

A DEGENERACAO completa do TERRITORIO,
DESTRUINDO nossa Casa Comum.

CONDICAO DE VITORIA
DO JOGADOR

Praticar uma ACAO SUSTENTAVEL: Esta condigdo demonstra que o JOGADOR
CUMPRIU A MENSAGEM DA CARTA.

AMBIENTALMENTE CORRETA:

SOCIALMENTE JUSTA:

ECONOMICAMENTE VIAVEL:
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CONDICAO DE VITORIA
DO GRUPO

.
INTEGRIDADE
ECOLOBICA

.
JUSTICA SOCIAL
EECONOMICA

A REGENERACAO de todo o TERRITORIO,
nossa Casa Comum.

PERGUNTAS FREQUENTES

E quando eu RECEBER ou COLHER uma E quando ndo sobrar cartas para
carta REPETIDA? passar ao PROXIMO JOGADOR?

Se NEGATIVA ela afetard Colhe uma carta no deck de ACOES e
OBRIGATORIAMENTE seu CAMPO DE ACOES, passa ao préximo JOGADOR.

exceto o UNIVERSO/DESTINO NEGATIVO
que poderd ser ELIMINADO por sua PROPRIA Posso pedir AJUDA aos demais
ACAOQ antes de colocar-lhe em uma CONDICAO || JOGADORES para me livrar de uma

DE DERROTA. CONDICAO DE DERROTA?

Carta NEGATIVA NAO SUBSTITUI outra A AJUDA e COOPERACAO sdo sempre
CARTA NEGATIVA. permitidas e aconselhdveis.

Se POSITIVA vocé poderd utilizd-la em seu
CAMPO ou NAO.

Esta AJUDA pode se dar TROCANDO
cartas com outro JOGADOR ou

SUBSTITUI qualquer NEGATIVA, sendo que ofertando-lhe sua RESILTENCIA.
PRINCIPIOS IGUAIS se atraem.

Como ELIMINAR uma carta NEGATIVA?

Uma carta NEGATIVA somente se ELIMZ]INA com
uma AGAO POSITIVA do mesmo PRINCIPIO.

Uma carta do UNIVERSO/DESTINO nunca elimina
uma carta NEGATIVA, apenas SUBSTITUL.
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Mensagens da Terra
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Verso das Cartas de Mensagens da Terra
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Carta de Acdo Positiva

0134403 0134409
JININTVINIIGWY JININTVINIIGWY

0134403 0134403

JININTVINTIGWY JININTVINIIGWY



Carta de Acgdo Positiva

SOCIALMENTE
SOCIALMENTE

e
—
=
fre]
=
=
=
=
=]
o

SOCIALMENTE

JUSTO
JUSTO

ECONOMICAMENTE
ECONOMICAMENTE

ECONOMICAMENTE
ECONOMICAMENTE
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Carta de Agdo Negativa
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AMBIENTAL
DEGRADACAD
AMBIENTAL

DEGRADACAD
AMBIENTAL
DEGRADACAD
AMBIENTAL

Carta de Agdo Negativa

INJUSTICA

SOCIAL
INJUSTICA

SOCIAL
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0 =x
e
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INJUSTICA



Carta de Agdo Negativa
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Cartas de Agdo - Negativas - Especiais




Carta de Agdo Especial - Retrocesso

Verso - Cartas de Agdo




mini cartas de Forg¢a e Fraqueza

+-

Carta Especial - Resiliéncia

0 ¢

RESILIENCIA

)
0
X,
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e‘oe‘”‘”. .“.\Ts
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0

RESILIENCIA

\

§00 0
e.‘\.\_ _J.J' :
>SS

0 ]

RESILIENCIA
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Ajude-nos a
REGENERAR o PLANETAIll

BEM VINDOS AO JOGO!

Nossa CASA COMUM
estd em nossas mdos!




