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Apresentacao

A missdo da Embrapa Cerrados é “Gerar e viabilizar solugdées por meio de
pesquisa, desenvolvimento e inovagdo para a sustentabilidade do Bioma
Cerrado, atendendo as necessidades da sociedade brasileira.” Dessa forma,
promover a sustentabilidade do Cerrado passa pela difusdo de conhecimen-
tos sobre o bioma. Nesse aspecto, o presente trabalho é um estudo explora-
torio sobre o uso de uma ferramenta de aprendizagem, um jogo educativo,
para ensinar e conscientizar estudantes sobre as caracteristicas e importan-
cia do bioma Cerrado.

O trabalho realizado em parceria com professores da Secretaria de Estado
de Educacéo do Distrito Federal e o Brasilia Ambiental é similar as outras ini-
ciativas de transferéncia de tecnologia, como as parcerias com associagoes e
orgaos de extensao rural. Nesse caso, o objetivo dessa parceria € prospectar
formas inovadoras para difundir conhecimentos produzidos pela pesquisa, o
que atende a missado da Embrapa e, em ultima instancia , as necessidades
da sociedade brasileira.

A experiéncia apresentada neste trabalho retrata uma realidade direta e efe-
tiva de alunos, que tiveram a oportunidade de interagir com um jogo e entre
si, 0 que levou a resultados interessantes do ponto de vista do aumento do
conhecimento sobre o assunto em questdo. Espera-se que através do traba-
Iho em conjunto com o projeto Parque Educador mais estudantes tenham a
mesma oportunidade, para que a difusdo da atividade contribua de maneira
marcante na formagéao de jovens brasileiros.

A educagao de um modo geral e mais particularmente a educagao ambiental
sdo temas transversais, que passam por diversas areas do conhecimento.



Dessa forma, este trabalho contribui para o cumprimento dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacdo das Nacgdes Unidas
(ONU), em especial das metas associadas ao ODS 4, por ser uma iniciativa
educacional; ao ODS 15, por ser uma atividade que promove a protecdo da
vida terrestre; ao ODS 11, por ser um tema relacionado a sustentabilidade
ambiental; e ao ODS 13, por ser uma atividade que conscientiza sobre os
impactos das mudangas no clima.

Sebastido Pedro da Silva Neto
Chefe-Geral da Embrapa Cerrados



Sumario

T 10T [ L= o TSRS 9
Descrigéo e evento de aplicag@o do JOgO........cooiuuiiieiiiiiiee e 9
Desenvolvimento dO JOgO .....ccooiiiiiiiiiceeee e 12
EVENTO . 13
Projeto Parque EAUCAOr ............ooiiiiiiiiiiiiii e 14
=T ] 11 =To [o ) RSO PRRPTPRR 15
Relato de eXPeri€NCia...........uuuueueiiiiiiieieieie e 16
Y o] [To7=Toz=To Je [0 1§ (o o o 1SR PRSPPSO 17
REFEIENCIAS ... e 22

Anexo 1 —Regras do jogo Desafio no Cerrado.........cccoeeeviiiiiiiiiiiiieneneeenn. 24



Introducao

Os jogos séo considerados ferramentas de aprendizagem uteis, quando uti-
lizados de forma bem planejada (Fernandes, 2012). Jogos bem projetados,
aqueles que empregam solidos mecanismos de aprendizagem (Gee, 2007),
sdo motivadores e incentivam a participagao ativa dos alunos (Annetta, 2007;
Mattar, 2010). Piaget (1976) defende que o jogo, mais do que entretenimento,
€ uma atividade fundamental para o desenvolvimento intelectual das crian-
¢as. Baseado em Vygotsky (Waykshop, 1997), é possivel inferir que no jogo
o estudante tem a oportunidade de vivenciar uma experiéncia maior do que
a sua experiéncia cotidiana, oferecendo uma estrutura para mudangas em
suas capacidades de consciéncia.

Normalmente, criangas que jogam seriam mais colaborativas, focadas em
produzir resultados e aptas a mensurar riscos (Beck; Wade, 2006). No
entanto, observar tais vantagens de forma genérica é algo muito diferente da
aplicagéo na pratica em um ambiente escolar (Buckingham, 2007) ou de for-
ma efetiva e sistematica (Mattar, 2010). Para tanto, é necessario desenvolver
estratégias para o emprego de jogos de forma a conectar seu uso com outras
atividades escolares.

O objetivo deste trabalho é relatar uma experiéncia de aplicagéo (Mussi et al.,
2021) e discutir as oportunidades e desafios referentes ao emprego do
jogo de tabuleiro educativo ambiental Desafio no Cerrado, desenvolvido na
Embrapa Cerrados (Fonseca, 2013) e apresentado como uma ferramenta
de aprendizagem em eventos para o Projeto Parque Educador, promovido
pelo Brasilia Ambiental (Brasilia Ambiental, sem data), do Governo do Distrito
Federal (GDF). A experiéncia aqui relatada foi um evento que envolveu uma
oficina com o jogo e posterior discussao junto com os participantes do Projeto.
Espera-se que esse trabalho subsidie o emprego desse e de outros jogos em
eventos cientificos e educativos.

Descricao e evento de aplicacao do jogo

A seguir é apresentada a descricdo dos materiais envolvidos na experiéncia,
como o jogo em si, bem como a definigdo do evento que envolveu a aplicagao
do jogo, o papel do facilitador que explicou as regras.



10 DOCUMENTOS 406

O Desafio no Cerrado (Figura 1) € um jogo de tabuleiro educativo ambiental,
sem o uso de computadores, foi desenvolvido através de uma combinagao
de design instrucional e pesquisa-agédo com o proposito de ensinar sobre os
recursos naturais do Cerrado por meio de diversas situacoes de aprendiza-
gem (Fonseca, 2013). O objetivo € que, ao final do jogo, os participantes se-
jam capazes de reconhecer as fitofisionomias basicas do Cerrado, perceber
a biodiversidade como um elemento positivo e compreender o impacto da
degradacédo ambiental, bem como a importancia das ac¢des de restauracao
ambiental.

O jogo pode ser descrito fisicamente como um tetramino, semelhante a um
domind, com pecas quadradas que se encaixam pelos quatro lados, onde
os numeros foram substituidos por representagcbes das fitofisionomias do
Cerrado e cursos d’agua. Em termos de regras, o encaixe das pegas forma
paisagens que sao ocupadas pelos jogadores por meio de pedes, sendo que
as areas de maior ocupacgao oferecem mais pontos (Figura 1). O vencedor do
jogo € aquele que acumular mais pontos quando todas as pegas forem utiliza-
das. Paralelamente, existem areas degradadas que devem ser recuperadas
pelos jogadores, cessando todos os efeitos de degradagéo assim que a recu-
peragado ocorre. Essas areas degradadas contam com um placar especifico
de degradacao ambiental (Figura 2). Se esse placar atingir ao maximo, o jogo
termina, e todos os jogadores perdem. Dessa forma, o jogo combina elementos
de cooperacédo, necessaria para controlar a degradacéo ambiental, e compe-
ticdo, que define o vencedor com base na ocupagéao de areas do Cerrado. As
ilustragdes foram planejadas para equilibrar a jogabilidade e descrever as ca-
racteristicas basicas do bioma Cerrado (Fonseca; Marinho, 2012) (Figura 3).
As regras completas do jogo sdo apresentadas no Anexo 1.
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Figura 1. Ocupacéo de terrenos do Desafio no Cerrado. As linhas coloridas mostram
o terreno ocupado por cada jogador, que marca o terreno com seu respectivo pedo: a
floresta delimitada em azul pertence ao jogador azul; a Floresta delimitada em branco
pertence ao jogador branco. O Rio delimitado em vermelho pertence ao jogador ver-
melho e a savana delimitada em amarelo pertence ao jogador amarelo.

Fonte: Fonseca; Marinho (2012).

A\ Area sob controle

Figura 2. Placar de Degradacao Ambiental.
Fonte: Fonseca. Marinho (2012).
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Figura 3. Exemplos das pecas do jogo, onde se podem ver os diversos tipos de
fitofisionomias em grupos principais: campestres em verde-amarelado, savanicas em
verde-claro e florestais em verde-escuro.

Fonte: Fonseca; Marinho (2012).

Desenvolvimento do jogo

O desenvolvimento do jogo foi tema de um projeto conjunto com a Fundacgao
de Apoio a Pesquisa do Distrito Federal (FAPDF), intitulado Popularizando
Conhecimentos sobre os Recursos Naturais do Bioma Cerrado através do
Jogo Educativo Ambiental Desafio no Cerrado, realizado nos anos de 2017 a
2019. Durante esse periodo, o uso do jogo foi avaliado em escolas publicas
do Distrito Federal, abrangendo as regidées de Sobradinho e Planaltina.

Uma das consequéncias da experiéncia adquirida com a utilizagdo do jogo
em escolas e da divulgagao deste trabalho por meio de noticias no site da
Embrapa foi a sua adogdo em eventos de divulgacéo cientifica e educa-
¢do. Isso incluiu visitas de escolas a Embrapa Cerrados, a Universidade de
Brasilia (UnB) e no ambito do projeto Embrapa&Escola (EMBRAPA, 2023).
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Evento

O evento de aplicagdo do jogo envolveu um grupo participante composto
por 12 professores da Secretaria de Estado da Educacéo do Distrito Federal
(SEEDF) e funcionarios do Brasilia Ambiental (Brasilia Ambiental, 2022). O
evento consistiu em uma partida do jogo seguida de discussdes posteriores
sobre a experiéncia com o jogo e as possibilidades futuras de sua aplicagao.

Na Embrapa, os eventos sao considerados atividades essenciais para a ca-
pacitagao, o aperfeicoamento e o desenvolvimento da politica de comunica-
¢ao e promogao da empresa. Nesse contexto, um evento pode ser compreen-
dido como um conjunto de atividades planejadas para projetar tecnicamente
e institucionalmente a empresa, promovendo capacitacéo e integragdo com
seus publicos de interesse. Eventos promocionais e de capacitagido, caso o
tema da capacitagéo seja semelhante ao abordado pelo jogo, sédo considera-
dos uma das melhores opgbes para a aplicagao do jogo (EMBRAPA, 2016).
Nesse aspecto, experiéncias anteriores levaram a sua aplicagdo em diferen-
tes tipos de eventos, conforme listados a seguir:

» Dia de campo: usado para apresentar solugdes tecnolégicas presentes
nos campos experimentais, em areas demonstrativas ou em vitrines tec-
nolégicas da Embrapa ou de parceiros.

» Feira: onde sao apresentados bens, processos, produtos e servigcos com
fins institucionais.

» Visita: eventos em que uma pessoa ou um grupo de pessoas compare-
cem a Embrapa ou instalagdes de parceiros para conhecer o seu traba-
Iho, sua atividade e/ou seus processos, com intengdes de promover o
intercambio de conhecimentos.

* Semana: evento que se caracteriza pela disponibilizagédo de informa-
¢Oes e ideias, para determinado segmento de publico, ocorrendo no pe-
riodo de uma semana.

* Reunido: ato de reunir pessoas, da propria Embrapa e de outras orga-
nizagcdes, com a finalidade de analisar e debater determinado assunto,
em dire¢cdo a um consenso e/ou nivelar informagdes, como atividade de
integracao entre os participantes.
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» Curso: evento realizado de forma presencial, mista ou a distancia, es-
truturado a partir de objetivos de aprendizagem (objetivos instrucionais).

No caso do jogo, experiéncias prévias levaram ao emprego do jogo nos se-
guintes eventos:

* XVII Mostra Cultural do Colégio La Salle Aguas Claras, Brasilia, DF —
evento realizado em novembro de 2017.

+ 8° Férum Mundial da Agua, Segundo Moll (2018) — evento internacional
realizado em margo de 2018, com a participagao de 97 mil participantes.

» Semana do Cerrado 2018 na Embrapa Cerrados, Planaltina, DF — even-
to realizado em setembro de 2018.

» 3° Desafio Global do Conhecimento no Colégio Militar de Brasilia,
Brasilia, DF — evento realizado em outubro de 2018, com a participagao
de 200 visitantes.

» Atividade na Semana Nacional de C&T (SNCT) 2018, no Shopping
Boulevard, Brasilia, DF — evento realizado em novembro de 2018, com
a participacao de cem visitantes.

» Circuito de Praticas na 22 Conferéncia Brasileira de Restauragao
Ecolégica — Sobre 2018 — evento realizado em novembro de 2018, com
a participagao de 60 visitantes.

« Agua Matriz da Vida: conhecer para cuidar (edigdo 2018) — evento reali-
zado em dezembro de 2018.

« Visita do Colégio Apice & Embrapa Cerrados — evento realizado em abril
de 2019, com a participacao de 82 visitantes.

 Participacdo na Semana Nacional de C&T 2019 — evento realizado em
outubro de 2019.

» Feira de Ciéncias Pesquisadores do Futuro — evento realizado em ou-
tubro de 2022.

Projeto Parque Educador

O Projeto Parque Educador (Brasilia Ambiental, 2022) foi considerado como
uma opcgao de aplicagdo do jogo em escolas publicas do Distrito Federal. O
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projeto € uma parceria entre o Brasilia Ambiental, a Secretaria de Educacgao
(SEEDF) e a Secretaria de Meio Ambiente (SEMA), 6rgédos do Governo do
Distrito Federal (GDF), com os seguintes objetivos:

» Fortalecer a Educagdao Ambiental no Distrito Federal.
* Ampliar o espacgo educativo das escolas publicas.

» Aumentar a integragéo dos parques com a comunidade, com a sensibi-
lizagdo quanto a sua importancia e ao fortalecimento do sentimento de
pertencimento.

Para atingir esses objetivos, os parques precisam de atividades planejadas
para disseminar o conhecimento e promover a preservagdo dos recursos
naturais presentes nesses espagos. Como a Semana do Meio Ambiente
possui numero limitado de educadores ambientais disponiveis para realizar
tais atendimentos, a estratégia adotada foi envolver os professores, a fim de
multiplicar a capacidade de atendimento. Em 2018, 150 escolas foram aten-
didas, abrangendo um total 9.889 estudantes. Ja a previsdo para o segundo
semestre de 2022 foi de 78 escolas e 2.880 estudantes. A atividade envolve
0s seguintes parques:

+ Parque Ecolégico de Aguas Claras.
» Parque Ecoldgico Saburo Onoyama.
» Parque Ecoldgico Trés Meninas.

» Parque Ecoldgico Dom Bosco.

» Parque Ecoldgico do Riacho Fundo.

« Estagado Ecoldgica de Aguas Emendadas.

Facilitador

Dado que o jogo Desafio no Cerrado apresenta mais de 20 diferentes situa-
¢bes de aprendizagem, durante o seu desenvolvimento, observou-se que o
primeiro contato com o jogo demanda um razoavel esfor¢o de aprendizagem,
mesmo para adultos. O facilitador desempenha o papel de auxiliar os jogado-
res, especialmente na fase inicial, para que compreendam as regras do jogo.
Durante a partida, o facilitador atua ao mostrar as consequéncias das agbes
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dos jogadores. Em suma, a fungéo do facilitador é ensinar e transmitir infor-
macdes aos jogadores. Ele age com foco na aprendizagem, assumindo o pa-
pel de orientador, que incentiva os participantes a encontrarem suas proprias
formas de aprendizado dentro do contexto do jogo. Mais do que controlar o
processo de aprendizagem, o facilitador atua como um apoio para permi-
tir que os jogadores aproveitem todo o potencial do jogo (Borges-Andrade,
2006), contribuindo também como motivador (Aldricht, 2009).

Relato de experiéncia

O relato de experiéncia € um formato de producao de conhecimento que tem
como objetivo descrever uma intervengao. Para a construgéo desse estudo,
€ fundamental contar com um embasamento tedrico e uma reflexao critica,
de maneira semelhante a escrita de um artigo cientifico (Mussi et al., 2021).
Nesse caso, o objetivo é apresentar e discutir a aplicacao de um jogo educa-
tivo ambiental em futuras visitas escolares realizadas no ambito do Projeto
Parque Educador. Essas visitas serdo conduzidas pelos préprios professores
que participam do projeto. O evento no qual o jogo foi apresentado aos mem-
bros do projeto teve a duragcdo de uma manha e foi realizado no Centro de
Educagdo Ambiental do Parque de Aguas Claras (Figura 4).
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Figura 4. Aplicagédo do jogo entre os participantes do Projeto Parque Educador.

Foto: Renato Berlim
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Aplicagao do jogo

O Desafio no Cerrado foi apresentado aos professores do Projeto Parque
Educador em um encontro do grupo ocorrido no Centro de Educacgao
Ambiental do Parque de Aguas Claras em 19/11/2022, sem a participagéo
de alunos, apenas de profissionais ligados ao projeto. Uma funcionaria do
Brasilia Ambiental foi treinada para atuar como facilitadora durante a aplica-
¢ao. Os participantes foram divididos em dois grupos de professores e par-
ticiparam de uma sessao de jogo que durou aproximadamente 50 minutos.

Diferentemente das experiéncias anteriores realizadas com alunos de escolas
publicas no projeto com a FAPDF, os professores ja possuiam um razoavel
conhecimento tedrico sobre o Cerrado. Dessa forma, conceitos como corre-
dor ecolégico, erosdo, mata riparia ou fitofisionomias demandaram muito
me-nos explicagdes, o que facilitou a explicacdo de parte das regras.
Conforme observado por Duarte (2022), existem duas formas de se aprender
regras de jogo: por aprendizagem, quando elas sao lidas em um papel ou
explicadas por alguém; e por aquisigdo quando se aprende durante a
pratica do jogo. Nesse aspecto, o facilitador atuou durante a aplicagdo do
jogo, que também foi o momento de aprendizagem.

No caso da experiéncia descrita, ao contrario dos alunos, os professores ten-
diam a fazer mais questionamentos durante a sessao de jogo em si, 0 que
estendeu a duragéo das partidas. Varias das questdes eram sobre o que as
regras permitiam fazer e quais eram os impactos dentro do jogo. Além dis-
S0, 0 jogo suscitou questionamentos e comentarios sobre os paralelos com
os impactos ambientais que ocorrem no mundo real. E importante salientar
que aprender as regras capacita o jogador n&o apenas a agir dentro do jogo,
mas também a estabelecer relagdes entre elementos internos e externos ao
ambiente de jogo, bem como a criar significados a partir dessa experiéncia
(Duarte, 2022).

Durante a aplicagdo do jogo também foi observado que ocorreram varios
didlogos paralelos entre os participantes sobre eventuais aplicacbes educa-
cionais e, em varios momentos, negociagbes sobre manobras no jogo que
beneficiassem um ou outro jogador ou o grupo todo. Esse maior volume de
conversas também mostrou a sagacidade dos professores em ja observar
possibilidades e desafios de aplicagdo no dmbito do Parque Educador, ou
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seja, seria um reflexo da competéncia técnica do grupo em desenvolver e
aplicar ferramentas de aprendizagem, o que é algo que seria impossivel de
se obter de um grupo de alunos.

Essa postura questionadora dos professores pode ser explicada pela dife-
renga nos papéis de alunos e professores: nas experiéncias com alunos em
escolas, durante o projeto com a FADF, os alunos viam os facilitadores como
uma espécie de professor e tendiam a seguir as instrugdes dadas. Os alunos
também buscavam entender o jogo. Os professores, por serem adultos, séo
menos propensos a ver o facilitador como uma figura de autoridade.

Outro aspecto que chamou a atencao foi o foco de ambos os grupos de parti-
cipantes na restauragcdo ambiental, como demonstrado pela relagéo dos par-
ticipantes com o placar de dano ambiental (Figura 2). Conforme as regras, se
os participantes ndo agem para mitigar o dano ambiental, que surge durante
0 jogo, o valor desse placar sobe. Enquanto o placar de pontos serve para a
pontuacgéao individual, o placar de dano ambiental (Figura 2) tem um impacto
coletivo. Se o placar atingir o maximo (23 pontos), o jogo termina, e, conse-
quentemente, todos perdem (Anexo 1).

Essa regra foi desenvolvida com o objetivo de sensibilizar os participantes
quanto ao dano ambiental e de mostrar que esse dano tem efeitos cumu-
lativos, além de incentivar os jogadores a atuarem na redugdo do dano. A
existéncia do placar também reforga o aspecto colaborativo do jogo, ja que
a preservagao do meio ambiente € uma questado coletiva e que depende da
acéo coletiva para a resolugéo de problemas e conflitos.

Os participantes, geralmente, iniciam o jogo preocupados em entender as
regras e tentar marcar o maximo de pontos individuais, portanto, existe a
preocupagao com o dano ambiental apenas quando esse placar sobe mui-
to. No presente caso, os professores ja demonstraram preocupag¢ao com
acdes de restauracdo desde o inicio do jogo, sendo um padrédo que se re-
petiu em outras partidas. Varias das negociagdes observadas entre os par-
ticipantes visavam conter a degradacdo ambiental. Um ponto, em que todos
os participantes concordaram, foi a importancia de um facilitador durante a
experiéncia.

Apods a experiéncia de jogo, foi realizada uma roda de conversa, uma me-
todologia participativa (Afonso; Abade, 2008) planejada com dois objetivos:
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» Observar as impressdes dos professores sobre a experiéncia do jogo e,
principalmente.

 Discutir formas de empregar o material no contexto do Projeto Parque
Educador.

No primeiro aspecto, os professores demonstraram satisfagdo com a ex-
periéncia e consideraram que as ilustragdes descrevem muito bem as fito-
fisionomias do Cerrado, que o jogo é rico em conteddo ambiental e que as
discussbes durante a partida ofereceram oportunidades de aprendizagem de
conteudos relacionados ao bioma. Uma professora observou que o jogo ofe-
rece uma excelente descrigcdo de corredor ecolégico, algo que normalmente
os alunos tém dificuldade em entender. Varios participantes também notaram
que o0 jogo é bastante complexo, especialmente no inicio, quando se esta
aprendendo as regras. Dentro desse contexto, varios professores enfatiza-
ram a importancia do facilitador, ndo apenas para explicar as regras, mas
também para arbitrar as primeiras partidas, o que libera os participantes para
se concentrem na aprendizagem dos aspectos ambientais e na negociagao
durante a experiéncia de jogo.

Outros professores concordaram sobre a importancia do facilitador. A sua
tarefa inicial & instruir os jogadores sobre as regras, mas, durante a sessao
de jogo, seu foco se amplia para auxiliar os jogadores a observarem as diver-
sas situagbes de aprendizagem enquanto jogam. Reforgando o conteudo de
educacgao ambiental presente na experiéncia, como observado pela equipe
da Embrapa, a aprendizagem inicial das regras ndo pode ser subestimada,
sob o risco de prejudicar toda a experiéncia de jogo. Conforme Duarte (2023),
a leitura de cadernos de regras de jogo demanda habilidade que ndo neces-
sariamente esta disponivel em qualquer grupo de jogadores, o que justifica a
figura do facilitador.

Quem vé um jogo sem conhecer as regras, fica perplexo. Nao sabe o que esta
vendo. N&o importa se sdo duas pessoas movendo pegas esculpidas sobre uma
série de desenhos ou um grupo em intensa atividade fisica com uma bola: para
aquele espectador nado existe significado. (Duarte, 2023)

Um professor observou que, como o jogo é de tabuleiro, ele se torna extre-
mamente interativo e colaborativo, pois os jogadores trabalham juntos para
entender como as regras funcionam, o que ressalta a dimensao social da
aprendizagem: o conteudo aprendido ndo se esgota, mas se consolida e se
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amplia, a medida que é exercitado, como observado por Vygotski (Schmit,
2008). Além disso, a experiéncia de jogos com temas ambientais tende a
tornar os jogadores mais receptivos aos conteldos apresentados nos jogos,
criando uma referéncia emocional positiva como resultado da experiéncia de
jogar (Goldman, 2009).

Sobre o emprego do material nos parques, os professores descreveram que
o trabalho deles envolve receber dezenas de estudantes, caminhar pelos par-
ques, apresentar as caracteristicas do local e contextualizar os aprendizados
da sala com o que é observado durante o contato com o parque. Com esse
contexto em mente, varios professores concordaram que o tempo de jogo, a
necessidade de um facilitador e a complexidade das regras sdo desafios a
serem equilibrados para permitir o uso de um jogo como o Desafio no Cerrado
nas visitas aos parques.

Os professores, também, observaram que, por um lado, a complexidade en-
riquece a experiéncia com o conteudo didatico, mas, por outro lado, torna o
conteudo dificil de ser compreendido por alunos mais jovens. Esse comen-
tario esta em consonéncia com as experiéncias anteriores em escolas no
projeto com a FAPDF, onde o jogo € recomendado para alunos a partir do
Ensino Fundamental 2 e com 12 anos de idade em diante.

Outro desafio constatado pelos professores foi a quantidade de alunos por
partida: geralmente, os grupos de escola nos parques chegam com varias
dezenas de estudantes, enquanto o jogo comporta apenas seis estudantes.
Assim, para atender uma turma de 30 alunos seriam necessarios cinco jogos
e, provavelmente, cinco facilitadores, o que excede o niumero de profissionais
geralmente disponivel em atividades nos parques.

Em termos de solucdes, uma professora sugeriu gravar a explicagdo das
regras em video para que os alunos assistam antes de participar de um jogo.
De acordo com a experiéncia de jogo da equipe da Embrapa, a maneira mais
eficiente de se explicar as regras tem sido durante a partida, porque os joga-
dores ja aplicam o conhecimento das regras recém aprendidas e porque eles
tém um contexto de aplicagao, tornando as regras significativas. Experiéncias
com a explicagéo das regras separadas do momento do jogo em si demons-
traram ser menos eficazes. Nas experiéncias com a FAPDF, os alunos ten-
diam a esquecer parte das regras, o que pode ser compensado pelo aspecto
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colaborativo do jogo de tabuleiro. Em varios momentos da experiéncia, foi
observado que os participantes cooperam para entender e aplicar as regras
corretamente, o que pode nao ser suficiente sem o apoio do facilitador.

Outro professor considerou a possibilidade de aplicar o jogo no formato de
rotagao por estagdes (CIEB, 2020), uma pratica educacional em que a turma
de visitantes é dividida em grupos menores, cada um realizando uma ativi-
dade diferente, com o jogo sendo uma delas. Essa solugdo é semelhante a
abordagem empregada em eventos da Embrapa e ja foi testada em visitas
escolares a Embrapa Cerrados. Os visitantes séo divididos em grupos e alter-
nam-se em visitas a estagdes separadas, algumas com palestras, materiais
para manusear e o jogo, neste caso, seria uma das estacdes. Nesse cenario,
a partida de jogo precisa ser reduzida para se adequar ao tempo disponivel
para cada palestra, o que pode ser controlado pelo nimero de pegas. No
entanto, isso pode limitar a quantidade de situagdes de aprendizagem para
os participantes, devido ao tempo curto para observar, testar hipéteses, de-
senvolver suas jogadas e observar resultados. Os participantes apontaram
que, mesmo com a reducédo do numero de situagdes de aprendizagem, isso
nao necessariamente inviabiliza a experiéncia ou a torna negativa para os
estudantes.

Os professores concordaram que o jogo € didatico e oferece uma experiéncia
rica para os alunos, mas ressaltaram as dificuldades de se adequar o jogo
as caracteristicas dos eventos promovidos pelo Projeto. O encaminhamento
decidido ao final da reuni&o foi a necessidade de se estabelecer unidades do
jogo para uso durante os eventos realizados pelo Projeto Parque Educador e
o desenvolvimento de procedimentos especificos para atender as demandas
do projeto. Como os professores foram capacitados na aplicagéo do jogo du-
rante o evento, eles acreditam ser plenamente capazes de definir formas de
aplicacéo do jogo dentro das caracteristicas do Projeto, o que abre espaco
para uma nova reuniao, para avaliar essas novas experiéncias de emprego
do jogo.

A experiéncia ressaltou as vantagens do uso de jogos de tabuleiro para
aprendizagem, especialmente no emprego no ambiente escolar. No entanto,
a utilizacdo de uma ferramenta de aprendizagem como um jogo requer o
conhecimento de seus potenciais, o que justifica a necessidade do trabalho
de validacao proposto pelos professores e de mais pesquisas para avaliar o
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impacto do emprego de jogos em processos de aprendizagem. Considerando
a pequena amostra de professores envolvidos, nao é possivel afirmar se o
uso do jogo com outros professores traria resultados diferentes; portanto,
mais trabalhos similares seriam necessarios para analisar essa possibilidade.

Tabela 1. Coletanea de comentérios sobre a experiéncia de jogo.

Vantagem Limitagao Sugestio®?
* Qualidade das » Complexidade do jogo, <+ Criar um video
ilustracoes, especialmente na explicando as regras

descrevendo bem o
bioma Cerrado

Interatividade

Riqueza de conteudo
didatico e situagdes de
aprendizagem

A experiéncia de
aprender com um jogo
¢é altamente motivante

primeira partida

Tempo necessario para
aprender a jogar

Demanda por
facilitador

Necessidade de
espacgo e moveis
adequados

Quantidade de alunos

Aplicar o jogo dentro
da ldgica do circuito de
atividades

Usar o jogo por
algum tempo
dentro do projeto
para desenvolver
estratégias de uso

que pode ser atendida
de forma simultanea

* Restricdes de tempo,
recursos humanos e
espacgo nas visitas aos
parques

(™ Limitagdo do uso do jogo no contexto do projeto.
@ Sugestao para permitir o uso.
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Anexo 1 — Regras do jogo Desafio no Cerrado’

Caderno de Regras

Apods varios anos praticamente abandonada, a Fazenda Cerradao foi com-
prada por um grande fazendeiro e agora o novo dono deve conhecer o inte-
rior de sua nova fazenda. Para definir quem sera o responsavel por adminis-
tra-la, o fazendeiro propds um desafio para seus capatazes e agronomos: os
concorrentes deverao entrar na nova fazenda e mapear as areas de cerrado,
as matas e os campos, enfrentar fogo, chuvas e o estrago provocado pelos
antigos donos da Fazenda Cerradao. Liderando uma equipe de pedes que
vao ajudar a mapear e ocupar o terreno, apenas o concorrente que for capaz
de entender o Cerrado e usar a regido sabiamente sera o novo administrador
da Fazenda Cerradao.

Sequéncia de jogo
O inicio

O jogo comega a partir da pega inicial, que tem a sede da fazenda.

Para decidir quem sera o primeiro jogador, separe uma pilha de pegas que
seja igual ao numero de jogadores, incluindo a peca inicial nessa pilha, e
sorteie. O jogador que pegar a peca inicial inicia o jogo, seguido pelo jogador
a sua direita, seguindo o sentido horario.

A peca da sede fica em posse do jogador inicial, que a mantém consigo.
Junte as outras pecas e embaralhe, formando uma pilha. Cada jogador deve
manter-se sempre com duas peg¢as na mao, completando com pegas da pilha
a medida que joga.

" Fonte: BERLIM, R. Popularizando conhecimentos sobre os recursos naturais do bioma Cerrado
através do jogo educativo ambiental ‘Desafio no Cerrado’. Brasilia, DF: Fundagdo de Apoio a
Pesquisa do DF: Embrapa Cerrados, 2012. Projeto.
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O jogador baixa a pega inicial, e o jogo comega, funcionando como um domi-
nd, no qual os jogadores devem encaixar suas pegas de acordo com o tipo de
terreno. Os tipos de terreno estdo descritos na legenda.

Ocupando o terreno e contando pontos

Apds baixar sua peca, o jogador pode ocupar qualquer area desocupada e
aberta na pecga que colocou. Ele pode ocupar uma area primeiro e baixar a
peca depois, desde que a area que vai ocupar esteja aberta e ele va fechar o
terreno naquela jogada.

Se conseguir fechar uma area, o jogador ganha os pontos e prejuizos que
aquela area tiver, os quais sdo marcados nos placares. Quanto maior e me-
Ihor conservada a area, mais pontos séo ganhos.

O jogador branco ocupa a mata de um lado do rio que esta fechada, valendo
mais 3 pontos no total. O azul também fechou uma mata, valendo mais 2
pontos. O verde ocupa a mata do outro lado do rio com mais 3 pontos, porém,
com menos 2 pontos pelas areas degradadas (areas degradadas prejudicam
todos os terrenos que tocam). Eles podem marcar os pontos no placar indivi-
dual e tirar o seu peéo.

O jogador vermelho ainda néo fechou o rio, ndo podendo nem contar os pon-
tos nem retirar o seu pedo. Até o momento, o rio vale mais 3 pontos (trés
segmentos de rio); mais 1 ponto (peixe na nascente); menos 2 pontos (areas
degradadas); totalizando mais 2 pontos até o momento. O amarelo esta ocu-
pando o cerrado aberto com mais 1 ponto de fauna. E a area de campo ao
seu lado tera um bbdnus de mais 2 pontos para quem a ocupar, devido a
nascente.

O efeito de borda

Nem todo tipo de terreno é sustentavel; é preciso um tamanho minimo para
que um tipo de vegetagéo possa sobreviver ou sustentar animais. Se o tama-
nho for muito pequeno, como o descrito na figura abaixo, as bordas da mata
estdo proximas demais. A mata abaixo n&o conta pontos devido ao efeito de
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borda; é pequena demais para ser sustentavel. Terrenos com esta aparéncia
podem ser ocupados, mas nao contam pontos.

O objetivo do jogo é conseguir o maximo de pontos até que as pegas acabem.

Colaborando: como compartilhar os mesmos pontos

A principio, um terreno ocupado por um jogador ndo pode ser ocupado por
outro. Porém se dois terrenos separados ocupados por jogadores diferentes
acabam se conectando ambos os jogadores colaboram e ganham pontos por
aquele terreno.

Na primeira figura os pedes vermelho e preto estdo em segmentos diferentes
de cerrado.

Na segunda figura a nova pega conectou os terrenos. Assim, ambos véo ter a
mesma pontuagado quando o segmento de cerrado for fechado.

O corredor ecolégico

Os corredores ecoldgicos sao importantes para a sustentabilidade do Cerrado.
No jogo, os corredores sao formados quando arvores roxas ficam proximas
entre si ou de outra mata. As matas nas margens dos rios sempre formam
corredor ecolégico com a mata que esta na outra margem.

Os jogadores ganham recursos na forma de dois tipos de pontos bdnus: o
aceiro e a recuperacgao de area, os quais sado descritos adiante. Os corredo-
res ecolégicos ajudam a tornar o cerrado mais sustentavel, por isso rendem
menos 1 ponto no placar ambiental.

A mata onde estao os jogadores azul, branco e verde fazem corredores eco-
l6gicos com outras matas, portanto eles tém direito a um ponto bdénus cada.
No caso do jogador verde, sua mata no rio faz corredor com a mata da outra
margem, onde esta o jogador branco. O ponto é valido por fazer corredores,
nao pelo numero de corredores que o jogador produziu.

As nascentes, elementos importantes dos rios, rendem mais 3 pontos.
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Dica: Se ha duas matas encostadas diagonalmente e/ou uma arvore roxa
perto de outra mata, entdo certamente existe um corredor ecoldgico.

O placar ambiental

As areas degradadas que surgirem, bem como as atacadas por enchentes e
incéndios dao pontos no placar coletivo, também chamado termémetro am-
biental. H& dois niveis gerais de degradacao marcados nesse placar, no nivel
vermelho o dano da degradagédo aumenta.

Se o placar chegar no grau maximo, significa que a fazenda esta tao degra-
dada que o custo de recuperagéo se tornou proibitivo. Nesse caso, o jogo
termina e todos os jogadores perdem, independente da pontuagao.

Pontos Bonus

O jogador pode usar os pontos boénus logo apds ocupar um terreno em qual-
quer pega que escolher, mesmo que seja ocupada por outro jogador. O aceiro
atua contra os efeitos do fogo no Cerrado. Este ponto bénus funciona de duas
formas: preventiva, sendo posicionado no terreno sem custar uma jogada;
reativa, como brigadas de incéndio, qualquer jogador que tiver o aceiro pode
gastar sua jogada naquela rodada para evitar a expansao de um incéndio.

Enquanto os jogadores vermelho, preto e amarelo sdo expulsos do campo
devido ao fogo, o jogador azul esta protegido devido ao aceiro e o branco de-
vido ao rio. Ambos, assim como o campo umido, bloqueiam o efeito do fogo,
limitando sua expansao nessas diregdes.

Todas as pecgas tocadas pelo disco climatico em que o fogo néo foi bloquea-
do contam 1 ponto no placar ambiental. Nesse caso, temos 4 pontos devido
ao fogo, mais 3 devido aos animais atingidos, totalizando 7 pontos no placar
ambiental.



E

a

Cerrados

MINISTERIO DA
AGRICULTURAE
PECUARIA

GOVERNO FEDERAL

al -

UNIAO E RECONSTRUGCAO

CGPE 018465





