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RESUMO

Guardides da natureza € um recurso educacional aberto interdisciplinar no formato de jogo de
tabuleiro que foi desenvolvido, no segundo semestre de 2015, por académicos do curso de
Comunicacdo Social - Producdo Editorial da UFSM. Objetivou-se contribuir para um
aprendizado prazeroso dos alunos do sétimo ano do ensino fundamental fazendo uma conexao
entre as disciplinas consideradas mais dificeis (matematica e portugués) com outra mais facil
(ciéncias). Nossas op¢bes metodoldgicas foram: pesquisa bibliogréafica, resolugdo de
problemas e producdo de REA. O processo de desenvolvimento do produto se deu de forma
dial6gica e participativa com aplicacdo de pré-teste e versdo final. O jogo esta disponibilizado
em uma plataforma on-line’, para facilitar o acesso, uso e remixagem. Além disso, integra um
Projeto maior: a Edumix - Editora Aberta® que ja consta no Mapa Global de Recursos Abertos®.

PALAVRAS-CHAVE: Producdo editorial; Jogo interdisciplinar; REA; Edumix.

1 INTRODUCAO

As tecnologias estdo em constante desenvolvimento, desafiando a educacdo e 0s

métodos de ensino-aprendizagem a se atualizar e aderir as diversas possibilidades que as
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novas linguagens e dispositivos possibilitam para atrair os alunos que estdo cada vez mais
desmotivados. Nesse contexto, uma das linguagens que vem ganhando destaque sdo 0s jogos,
capazes de ajudar os alunos a aprenderem de forma mais divertida e estimulé-los a resolver
problemas por meio de planejamento e estratégias.

Okata e Serra (2014, p. 2) destacam a importancia que estes recursos exercem na
educacdo quando afirmam que os Recursos Educacionais Abertos “podem criar oportunidades
para inovagdes na educacdo formal, na medida em que propiciarem o engajamento de educadores
e estudantes em torno de redes colaborativas de aprendizagem”. Com 0 potencial dos dispositivos
tecnoldgicos os REA podem atingir maior nimero de pessoas, ser complementado e adaptado,
além de enriquecer o conhecimento e sua préatica de forma coletiva.

Assim, o jogo “Guardides da Natureza” foi desenvolvido a partir da proposta da
disciplina de Projeto Experimental em Producdo Editorial para Educacdo ofertada ao sexto
semestre do curso de Comunicacdo Social — Producdo Editorial da Universidade Federal de
Santa Maria. Seu escopo consistiu na criacdo de um Recurso Educacional Aberto (REA)
com tematica interdisciplinar e pautado no paradigma da educomunicagdo!' a ser
desenvolvido junto ao publico de interesse e, posteriormente, disponibilizado para uso e

remixagem.
2 OBJETIVOS

O objetivo principal do projeto foi a criacdo de um Recurso Educacional Aberto
interdisciplinar no formato jogo de tabuleiro e um portal na internet para que pudesse ser
compartilhado com todos os interessados.

Dessa forma, procurou-se trabalhar a interdisciplinaridade por meio da relacdo entre os
conteddos de ciéncias, matematica e portugués voltados ao publico do sétimo ano do ensino

fundamental. Além disso, despertar o interesse dos alunos pelas disciplinas foi um ponto

10" Materiais educativos produzidos para serem compartilhados, complementados e adaptados com outros nlcleos
educacionais e suas realidades locais.

11 Entendemos aqui a educomunicacdo como uma forma de educacdo mediada por um tutor que alia as Teorias da
Informacgdo e Comunicacéo (TICs) ao processo educacional transformando o aluno em um sujeito ativo em todo
0 percurso de aprendizagem
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decisivo na elaboracdo do projeto, juntamente com o estimulo a reflexdo sobre contetdos ja
aprendidos, maior compreensao dos alunos das regras e contextos utilizados no jogo, incentivo
ao trabalho em equipe e a resolugéo das situagdes-problema sugeridos pelo material proposto.

Fortuna e Bittencourt (2003) ressaltam a importancia dos jogos a educacao destacando
a aprovacdo dos educadores ao método:

A valorizagdo do jogo por parte dos educadores, a partir dos aspectos importantes
que pode desenvolver, como por exemplo, a aprendizagem e a socializa¢do entre
outras, e a percepcao de que uma de suas contribuicdes é o aprender com prazer nao
assegura que saibam, efetivamente, como proceder, na pratica, de modo a valorizar o
brincar em sua origem, respeitando as caracteristicas primarias do jogo que é o de ser
uma acdo livre, improdutiva, imprevisivel, simbdlica, regulamentada e bem definida
em termos de espago e tempo de realizacdo (FORTUNA, BITTENCOURT, 2003, p.
234).

Nesse panorama, realizou-se o planejamento, testes e posterior aplicacdo do projeto

com os alunos.
3JUSTIFICATIVA

O jogo educativo foi escolhido por ser uma linguagem que potencializa o despertar de
interesses, 0 desenvolvimento de habilidades, o aprendizado e o trabalho em equipe. Essa
decisdo teve como base a escolha do publico de interesse, o sétimo ano do ensino
fundamental, periodo marcado pela transicdo entre ensino fundamental e médio no qual é de
grande importancia a formacdo de uma base sélida de aprendizagem. E perceptivel, nos

Parametros Curriculares Nacionais, o valor que estas atividades ludicas representam:

[...] os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permite
gue sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo em busca de solug@es. Propiciam a simulagdo de situagdes
problema que exijam soluc@es vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acles; possibilitam a criacdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situacBes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).
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Outro aspecto trabalhado pelo jogo é o exercicio da cidadania, uma vez que 0S
participantes, de acordo com a historia ficticia proposta devem cooperar entre si para manter o
meio em que se encontram inseridos e 0s demais sujeitos que nele habitam em boas condigdes.

Aproveitando as vantagens do aprendizado pelo jogo, decidiu-se trabalhar com a
teméatica da interdisciplinaridade tendo em vista a dificuldade existente na abordagem
educacional contemporanea de criar conexdes entre as disciplinas, de modo que os alunos
consigam contextualizar os conteudos e fazer relagdes com outras areas do conhecimento e
com o cotidiano em que estdo inseridos. Morin (1999), ao elencar os principais obstaculos a
serem vencidos na educacéo, aborda a pouca exploracdo da interdisciplinaridade pelo sistema

de educacéo:

[...] 0 que existe entre as disciplinas é invisivel e as conexdes entre elas também sdo
invisiveis, isto ndo significa que seja necessario conhecer somente uma parte da
realidade, é preciso ter uma vis&o que possa situar o conjunto. E necessario dizer que
ndo é a quantidade de informacdes, nem a sofisticacdo em Matematica que podem
dar sozinhas um conhecimento pertinente, € mais a capacidade de colocar o
conhecimento no contexto (MORIN, 1999, p. 3).

Diante disso, foi proposto trabalhar conexdes entre trés disciplinas definidas apos
reuniao com as professoras responsaveis pelo sétimo ano, de acordo com seu grau de
dificuldade, decidindo-se, por fim, combinar as disciplinas que registravam maior nimero de
alunos com dificuldades, portugués e matematica, com uma que lhes fosse mais familiar,

ciéncias, na busca de facilitar a compreensao do conhecimento como um todo.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

A metodologia adotada foi dialdgica e participativa, fundamentada na resolucdo de
problemas, na linguagem de jogos e na producdo de Recurso Educacional Aberto.
Inicialmente, realizou-se o didlogo com a coordenadora e professores do setimo ano para que
0 projeto fosse apresentado e as disciplinas a serem trabalhadas fossem escolhidas. A seguir,
ocorreu o planejamento para que a interdisciplinaridade ocorresse de forma que pudesse ser

percebida pelos alunos, buscando-se referencial em outros jogos com semelhante proposta.
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O préximo passo foi construir a dindmica e histdria do jogo e desenvolvimento de seus
personagens, assim como a cria¢do do design do tabuleiro, cartas, manual e website, utilizando
os softwares como Adobe Indesign, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator e Corel Draw Xx7.
Apos a impressdo do material, foi realizado um teste com os alunos no periodo de uma hora-
aula, para que fosse possivel a deteccdo de falhas e o recebimento de sugestdes dos alunos.

Por fim, depois de realizadas as modificacGes apontadas por meio do teste, aconteceu a
aplicacdo final do jogo com a turma, em um periodo de duas horas-aula, monitorado pelos

professores responsaveis.
5 DESCRICAO DO PRODUTO E DO PROCESSO

Guardides da Natureza € um jogo de tabuleiro que propde trabalhar as disciplinas de
matematica e portugués contextualizadas por meio das ciéncias. Pelas regras, cada grupo (até
3 jogadores por grupo) representa um bioma brasileiro (Cerrado, Floresta Amazoénica, Oceano
Atlantico, e Pantanal) sob o objetivo de manter a natureza em equilibrio. Para que isso ocorra,
deve-se acumular pontos ganhos por meio da resposta as perguntas propostas nas cartas ou do
auxilio aos outros grupos, ao fim da partida essa pontuacdo sera somada na sua totalidade, e
sera revelado se os participantes conseguiram ajudar a natureza ou se permitiram que fosse
destruida.

Desta forma, o trabalho cooperativo e amigavel entre as criancas € incentivado. No
jogo existem dois personagens que desenvolvem a trama, a Maga Natureza e o Senhor Caos.
Com eles, contextualizam-se os acontecimentos de ganho e utilizagdo de recursos naturais, de
movimentos e de charadas.

Além do material fisico, optou-se pela criagdo de um portal digital*?, hospedado na
plataforma gratuita WIX*3. A proposta do portal é apresentar 0 jogo e suas personagens ao

publico, assim como sua historia, criadores e objetivo, além de disponibilizar para download

12 portal do jogo: http://jogoguardioesdanat.wix.com/guardioesdanatureza.
13 plataforma criada em 2006 especializada no desenvolvimento de sites, pode ser acessada em http://wix.com.
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0s arquivos que compdem o jogo* oferecendo sugestdes acessiveis de como utilizar o material
para tornar mais simples a sua utilizagdo. Também encontra-se especificado o tipo de licenca
no qual o produto se insere. O site tem a intengdo de ser uma plataforma educacional,
principalmente de acesso e remixagem deste REA, e também traz links de outros jogos e de
portais que podem auxiliar os alunos, professores e interessados no aprendizado.

O processo de desenvolvimento do jogo se deu a partir das seguintes etapas:

Quadro 1 — Processo de desenvolvimento do jogo “Guardides da Natureza”.

Escolha da instituicdo na qual seria aplicado o jogo (Escola Estadual Cicero Barreto), anos a serem contemplados

(sétimo ano do ensino fundamental), e disciplinas abordadas (portugués, matematica e ciéncias);

Busca de materiais de apoio, contelido e referencial teérico;

Criacgdo da histdria, personagens e elementos auxiliares (cartas, recursos e manual);

Elaboracdo de estratégias de funcionamento do jogo, com a criacdo de questdes a serem revisadas pelas

professoras para que houvesse retorno sobre sua qualidade e aplicabilidade;

Desenvolvimento do projeto editorial e grafico;

Aplicacéo do piloto;

Emprego da versdo final do jogo com a turma;

Desenvolvimento do portal na internet;

Producdo de uma versdo em braile das cartas para fins de acessibilidade aos deficientes visuais.

Fonte: Producéo do grupo.

Todo esse processo foi documentado também com registro fotografico apresentado a

sequir:

14 Tabuleiro nas versdes A2 e dividido em quatro A4, cartas de charadas, recursos naturais e o manual de
instrucGes em A4, sendo todas as pegas anteriores disponibilizadas em versdo preto e branco e colorido.
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Imagem 1 — Aplicagdo do jogo com a turma escolhida.

Fonte: fotos realizadas pelo grupo.

Imagem 2 — Site e jogo completo.
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Fonte: http://jogoguardioesdanat.wix.com/guardioesdanatureza e foto realizada pelo grupo.
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6. CONSIDERACOES

Como resultado deste projeto, conseguiu-se despertar o interesse dos alunos em
disciplinas que foram previamente consideradas de dificil compreenséo. Foi possivel perceber
um resultado positivo por meio da boa recepcdo dos alunos ao método diferente de
aprendizagem, pois participaram da atividade com entusiasmo, realizaram comentarios
positivos e sugestdes construtivas para o melhoramento do jogo. Além disso, houve um
empenho coletivo para alcangar um bom resultado no aprendizado pelo jogo.

Os professores da escola, que apesar de se mostrarem muito receptivos inicialmente,
ndo partilnaram do entusiasmo do grupo em relacdo ao projeto. Pensamos que tal desinteresse
pode ser decorréncia das condicOes de trabalho desses profissionais como excesso de trabalho,
falta de reconhecimento e baixa remuneragéo.

Por meio do desenvolvimento do Recurso Educacional Aberto foi possivel perceber o
potencial desta pratica para o envolvimento dos alunos em um processo de aprendizagem mais
prazeroso, colaborativo e participativo. Espera-se que o produto desenvolvido seja apropriado

e aprimorado com possibilidade de gerar obras derivadas.
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