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Paro, Cato?

IANAE PIVETTA

TATIANA QUEIROZ

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Cognitivismo
Core Drive: Escassez e Impaciéncia

Conteldo: Educacao Ambiental

1. INTRODUGAO E CONTEXTUALIZAGCAO

Com a democratizacao dos espacos digitais de dialogo, dis-
cussoes que antes eram subestimadas tomam mais espaco no
dia a dia da sociedade contemporanea. Assuntos que alguns
anos atras eram controlados por grandes conglomerados midia-
ticos hoje estampam incontaveis videos, artigos, programas de
TV, podcast, entre outros. E com a informacao sendo tao acessi-
vel, e inevitavel que a cada minuto mais pessoas tenham cons-

ciencia ou busquem fazer o que e possivel para melhorar seus

arredores, seja por crescimento pessoal, profissional ou por ati-
tudes que irao melhorar o planeta, como a reciclagem.

Porém, mesmo dentro deste contexto, que estimula o dialogo e
a busca por melhores solucoes, pouco se sabe sobre métodos mais
efetivos de se reciclar os diversos tipos de materiais. Essas infor-
macoes, geralmente, nao possuem muita qualidade quando massi-
ficante disseminadas pelas redes, principalmente em um viés que
seja pratico para a sociedade. Quantas pessoas voce conhece que
sabem quais cores sao associadas a qual material de reciclagem?
Quantas vezes voce se sentiu confuso sem saber em qual lixeira €
melhor descartar o lixo em suas maos? Quantas vezes voce ficou
em duvida sobre qual lixo € reciclado e qual lixo nao e?

Por 1ss0, 0 Jogo apresentado neste trabalho busca traduzir
as informacoes sobre tratamento, separacao e processamento
de lixo de forma ludica, divertida e que promova uma apren-
dizagem real e pratica. Ao gamificar o processo de reciclagem
e manejo do lixo através de um jogo de tabuleiro com técnicas
de gamificacao do core drive seis, o conteudo repassado sera
melhor absorvido pelos jogadores. Esses mesmos jogadores po-

derao posteriormente aplicar o conhecimento adquirido como
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cidadaos e repassar essa mesma informacao para o ciclo de pes-
soas proximas, aumentando o impacto da mudanca.

Por isso o publico escolhido foram os alunos(as) do ensino
medio e o cenario escolhido foi o escolar. Dito isso, o jogo foi
desenvolvido para ser necessariamente usado com o auxilio do
professor(a) e dentro do ambiente de sala de aula. Servindo para
agregar na aprendizagem sobre o tema e consolidar informacoes
mais complexas sobre 0 assunto podendo promover a expansao
das discussoes sobre esse topico

Porem, para alem da reciclagem de lixo, o jogo visa abordar
todos os temas relacionados ao topico. Trazendo com o apoio do
professor(a) e da gamificacao o tema lixo para o centro da sala
de aula e do aprendizado. Levantando duvidas, curiosidades e
aprofundando em areas sociais, legais, economicas e ambientais
correlatas ao assunto.

Mas para que pudesse ser acessivel a qualquer professor(a),
e tambem a todo tipo de escola, desde sua concepcao, esse jogo
fol pensado e desenvolvido em um formato de tabuleiro. Dessa
forma nao e necessaria nenhuma tecnologia especifica para seu

uso. E toda a estética do jogo colabora com os topicos aborda-

dos, reforcando visualmente o tema. Foi pelas mesmas razoes
que o nome escolhido foi “Paro, Cato?” fazendo uma associacao

ludica ao ato de recolher o lixo.

2. DESENVOLVIMENTO

Como apresentado anteriormente, o presente projeto bus-
ca mesclar elementos da teoria de aprendizagem cognitiva com
elementos do framework da Octalysis, em especial o core drive
seis nomeado “Escassez e Impaciéncia” (CHOU, 2017).

Entao, considerando o formato e logica de aprendizagem do
cognitivismo, buscou-se com o “Paro, Cato?” resgatar conhecimentos
prévios dos jogadores a fim de servir como auxilio para responder
as questoes propostas, compartilhando informacoes que possam
ser Uteis também fora da sala de aula ou do ambiente academico.

Mas fol, a partir de discussoes realizadas com colegas mes-
trandos e os professores, que foram escolhidas as quatro tec-
nicas do core drive seis que guiam a mecanica do jogo, propor-
cionando para o jogador uma experiéncia baseada no senso de
urgeéncia mesclado com a agonia de uma espera forcada e re-

compensas pontuais.
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Assim, o objetivo do jogo e simples: atravessar o tabuleiro
e chegar do ponto A ao ponto B, respondendo a perguntas para
avancar e com a sorte de, por vezes, poder atrapalhar o avanco

dos jogadores adversarios.

2.1 O Cognitivismo

A insatisfacao com o Behaviorismo colaborou para o surgi-
mento de diferentes vertentes de estudos sobre comportamento
e aprendizagem, sendo uma delas o que hoje consideramos 0s
primordios do Cognitivismo. Porem, o formato inicial era muito
associado com uma estrutura rigida e inflexivel muito semelhan-
te as estruturas de processamento tecnologicas que estavam em
grande ascensao na época.

Entao, foi atraves do trabalho de Ausubel e de seus estu-
dos sobre aprendizagem significativa que o cognitivismo come-
cou a tomar um outro espaco dentro do cenario da educacao.
Para Ausubel, a aprendizagem cognitiva acontece devido a um
complexo organizado que ele chama de estrutura cognitiva, e €
dentro dessa estrutura que a mente organiza e armazena as in-
formacoes que foram aprendidas (MOREIRA, 2022).Em seus es-

tudos, ele apresentou a ideia de que a estrutura cognitiva € o

conteudo total de conhecimentos e ideias do individuo. Sendo
assim, 0S processos cognitivos sao os processos pelo qual o in-
dividuo adquire, altera ou utiliza o conhecimento que ele tem
(MOREIRA, 2022).

Em resumo, no comeco da aprendizagem as criancas que
nao possuem ainda nenhum conhecimento aprenderiam de for-
ma mecanica, adquirindo assim seus primeiros subsuncores. Os
conceitos subsuncores funcionam como a base para a ancora-
gem de novos conhecimentos. De forma pratica, ensinamos as
criancas o que € a letra A - de forma mecanica - para a partir dai
ela ser capaz de construir palavras completas - de forma cogniti-
va. Por isso, 0s conceitos subsuncores podem estar em constan-
te evolucao, e dentro da estrutura cognitiva de cada um conceito
subsuncores pode ser mais desenvolvido que outro, a partir dos
interesses e aprofundamentos de cada um (MOREIRA, 2022).

Entao, a aplicacao dessa teoria em um contexto de jogos seé-
rios leva em consideracao que os jogadores possuem uma base
de conhecimento que sera desenvolvida e expandida atravées do
jogo. Durante a partida, a estrutura cognitiva original dos joga-
dores vai sendo alterada conforme novas informacoes e conhe-

cimento sao adicionados ou ressignificados.
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2.2 Core Drive: Escassez e Impaciéncia
Neste jogo, teremos a predominancia do core drive seis. Esse
core drive faz parte do framework criado por Yu-Kai Chou em seus
estudos sobre a gamificacao. Chou usa uma abordagem de de-
sign centrada na motivacao humana, por isso escolhe elementos
de jogos e os aplica a atividades do mundo real. (CHOW, 2017).
O nome dado a framework de Chou e Octalysis, e essa sur-

ge para enfatizar o “Design Focado no Ser Humano” em vez da
mera funcionalidade, otimizando a motivacao humana e seu
envolvimento dentro de um sistema (CHOW, 2017). Seu Frame-
work possul 8 unidades centrais, a juncao de todas essas uni-
dades é representada por um octogono. As oito unidades, se-
gundo Chou (2017), sao:

1. Significado Epico e Chamado;

2. Desenvolvimento e Realizacao;

3. Empoderamento da Criatividade e Feedback,;

4. Propriedade e Posse;

5. Influencia Social e Relacionamento;

6. Escassez e Impaciencia;

7. Imprevisibilidade e Curiosidade;

8. Perda e Evitacao.

O objetivo ao utilizar os core drives de Chou e promover ex-
periéncias envolventes que atendem a motivadores intrinsecos
ou extrinsecos, e que promovem experiencias positivas ao usua-
rio (CHOW, 2017).

Sendo assim, o core drive 6, Escassez e Impaciencia, consiste
em utilizar o desejo que todo ser humano tem, de ter as coisas
que ele nao pode ter, para mante-lo preso ao jogo. Esse core dri-
ve tem um tendéncia especial a geracao de obsessao, ao utilizar
técnicas que controlam a escassez e a abundancia aumentando
o desejo do jogador pelo jogo (CHOW, 2017).

Coincidentemente, esse € um dos core drives de Chou que possuli
maior numero de tecnicas de apoio. Porém, todas elas giram em tor-
no do controle dos recursos, seja tempo, progresso, premios, fases,
etc (CHOW, 2017). Segundo Chow (2017), sao técnicas do core drive 6,

com termos em portugués por traducao nossa:

Appointment Dynamics (Dinamica de Compromisso): Envolve criar

um senso de compromisso por parte do jogador, estipulando ho-

rarios especificos para se comecar a jogar ou para se retomar o

jogo. Um exemplo da técnica na pratica e a palavra cruzada do

Portal G1, que s0 pode ser jogada uma vez por dia.

{133



Bootleg Quest (Missao Exclusiva): Criar a sensacao de oportuni-
dade limitada e exclusiva, criando missoes e jornadas exclusivas
para os usuarios. Empresas como NuBank e FacebooR utilizaram
dessa estrategia no inicio buscando maior adesao nos primeiros
meses. Ambas as empresas permitiam que 0S usuarios acessas-
sem o produto apenas através de um convite. Esses eram limita-

dos e so podiam ser enviados por quem ja estava dentro da rede.

Dangling (Recompensa Fora de Alcance): Deixar uma recom-
pensa visivel, mas fora de alcance. Isso cria um desejo de al-
cancar essa recompensa, mantendo os jogadores envolvidos.
Pode ser algo que desbloqueia apos realizar alguma tarefa. No
Candy Crush, € necessario passar pelos desafios de uma fase

para avancar para a proxima.

Prize Pacing (Ritmo de Prémios): Espalhar as recompensas para
manter os jogadores interessados no jogo. Um bom exemplo sao
as moedas do jogo Super Mario Bros que quando acumuladas

geram mais uma vida para o personagem.

Moats (Obstaculos): Envolve criar obstaculos ou barreiras que
precisam ser superadas antes que os jogadores possam avan-
car no jogo. Super Mario Bros utiliza muito dessa técnica em sua
mecanica, onde a propria trajetoria do usuario dentro do jogo é

toda baseada na superacao de obstaculos.

The Big Burn: Criar oportunidades para que os jogadores gas-
tem recursos significativos, como tempo, dinheiro ou esforco, em
troca de recompensas ou progresso. No jogo viralizado League
of Legends, o objetivo & derrubar as torres adversarias para ad-
quirir moedas a fim de comprar itens que deixem o personagem
mais forte. Para isso, 0s jogadores precisam gastar recursos como

tempo, vidas e “mana”.

Evolved UI (O Grande Desafio): Organizar o progresso do jogo de
forma gradual. Deixando o jogador entender e aprender etapas
mais simples antes de aumentar a complexidade. As fases do
Candy Crush ficam progressivamente mais complexas e mais di-

ficeis de serem completadas.
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Magnetic Caps (Limites Magnéticos): Controlar os limites de es-
cassez do jogo impedindo que o jogador desista de jogar. Pode
ser atraves de uma barra de progresso, ou a intensificacao da
dificuldade de forma gradual. Essa técnica e aplicada no “Paro,
Cato?” atraves da reducao gradual dos apoios do jogador para

resolucao das perguntas e niveis do jogo.

Last Mile Drive (Oltimo Empurrio): Usar elementos que ajudem o
jogador a visualizar que ele esta quase conquistando, ou seja o
seu objetivo final ou os objetivos intermediarios o mantendo pre-
so na partida. No “Paro, Cato?” essa tecnica fica evidente na pro-
prio formato de tabuleiro, que garante uma visualizacao clara do
percurso a seguir. Mas tambéem, no baralho de recompensa que
permanece visivel durante o jogo todo estimulando os jogadores

a ansiar pelos pequenos avancos que o baralho pode oferecer.

Countdown Timer (Contagem Regressiva): Criar um senso de ur-
gencia utilizando um tempo limitado para a realizacao das acoes
do jogo. No jogo aqui apresentado, essa técnica € claramente uti-
lizada através da limitacao de tempo proporcionada pela ampu-

lheta presente no jogo.

Torture Breaks (Pausas Forcadas): Explorar a impaciéncia dos jo-
gadores incluindo intervalo forcado para que o jogador sO pos-
sa retornar ao jogo apos um tempo. Essa técnica fornece a base
para a criacao do baralho especial, que durante todo o jogo In-

sere obstaculos e intervalos forcados aos jogadores.

3.JOGO, PARO, CATO?

Como dito anteriormente, a teoria de aprendizagem utilizada
no desenvolvimento do jogo € a cognitiva. Para isso, considerou-
-se que os alunos de ensino medio possuem uma base de co-
nhecimento sobre o0 assunto principal tratado, lixo, reciclagem e
manejo desses materiais. A partir dessa base o jogo constroi no-
vas ancoragens resultando em uma aprendizagem significativa.

Apesar disso, € importante que 0 jogo seja mantido e jogado den-
tro de um cenario escolar. SO assim, & possivel garantir que a base
cognitiva realmente existe e e expandida da forma correta, pelo me-
diador das partidas, que sera o professor(a). Também sugere-se que
este jogo seja visto como uma ferramenta para o professor(a). Uma
alternativa a aulas expositivas ou atée mesmo como uma possibilida-

de diferente de avaliacao sobre os topicos tratados em sala de aula.
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Entao, para que o processo de gamificacao pudesse ser mais
interessante, mantendo os alunos envolvidos na dinamica da
aula ou da avaliacao, foram amplamente aplicadas as técnicas
de gamificacao do core drive 6.

A aplicacao da tecnica Magnetic caps, pode ser percebi-
da de diferentes formas. Sendo a principal, através da inten-
sificacao progressiva da dificuldade do jogo impedindo que
0 jogador desista. Para i1sso, o tabuleiro, independentemente
de como for montado, sempre tera tres niveis e o jogador ira
receber diferentes auxilios ou obstaculos a depender do nivel
que ele se encontra no jogo.

Ja a Last mile drive esta presente na visualizacao do ta-
buleiro como um todo, mantendo-0 assim preso no desejo de
chegar na linha de chegada. Alem disso, o jogo contém pre-
mios intermediarios a cada nivel que o jogador conseguir ul-

trapassar, o mantendo dedicado a passar de um nivel por um

outro e comemorar a evolucao gradual. Todos esses artificios
serao utilizados para estimular o jogador a continuar jogando
de olho no objetivo final.

A técnica Countdown timer € a mais nitidamente encon-
trada no jogo “Paro, Cato?”, pois os jogadores terao um limite
de tempo para responder as perguntas de cada um dos niveis.
Esse senso de urgencia ira aumentando gradualmente, com a
reducao do tempo de acordo com 0 avan¢o no jogo, garanti-
mos uma forte sensacao de escassez. Além disso, como 0 jogo
sera jogado em grupo, essa sensacao tem o intuito de estimu-
lar a participacao coletiva.

No caso da técnica de Torture Breaks foi necessaria a adap-
tacao ao formato de jogo de tabuleiro, para isso utilizou-se um
baralho surpresa que distribuiu impedimentos aos jogadores.
Esses impedimentos aumentam a escassez e promovem atra-

sos dentro do jogo.
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3.1 Elementos do Jogo

O jogo € composto por:

- 1 tabuleiro modular de até com 36 casas (18 de nivel 1, 12

de nivel 2, 6 de nivel 3)

- Tampulheta

* 5 pinos

* 1 bara

DAld

DAld

DAld

DAld

DAld

_— e e A

DAld

N0 C

N0 C

N0 C

N0 C

N0 C

N0 C

e pergunta de nivel 1

e pergunta de nivel 2

e pergunta de nivel 3

lho especial

e respostas de nivel 1
e respostas de nivel 2

e recompensa

- 1 caderno de resposta (apoio para o mediador)

Imagem 1. Componentes completos do jogo.

Fonte: Os autores.
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3.2 Objetivo

O objetivo final € chegar ao final do tabuleiro em primeiro
lugar, acumulando o maior numero de informacoes e aprendi-
zado possivel, utilizando os conhecimentos adquiridos ao longo

do jogo para ultrapassar a linha de chegada.

3.3 Regras e Como Jogar

O jogo comeca com o mediador, que para este jogo sera o
professor(a), montando o tabuleiro modular do tamanho deseja-
do, separando a ampulheta para contabilizar o tempo e posicio-
nando os baralhos de resposta (por niveis), o baralho especial e
o baralho de recompensas em seus devidos lugares. O mediador
também deve separar os baralhos de perguntas por niveis e dei-
xar proximo para seu facil acesso.

Assim que o mediador terminar de organizar e montar o ta-
buleiro, a turma deve ser dividida em até cinco grupos. Cada
grupo tera um piao, que € representado pelo caminhao de lixo e
devem se aglomerar no ponto de partida e decidirem quem vai

comecar o Jogo.

Na primeira rodada, o primeiro grupo de jogadores pescam do
baralho de perguntas de nivel 1tres cartas. Assim que o0 primeiro gru-
po de jogadores receberem as cartas o mediador deve virar a ampu-
lheta para que o tempo comece a correr. Os jogadores terao um total
de tres viradas de ampulheta para responder corretamente as tres
perguntas. Os jogadores poderao acessar a qualquer momento o ba-
ralho de respostas do nivel 1 que permanece disponivel no tabuleiro.
Para utiliza-lo, os jogadores devem olhar todas as cartas respostas do
baralho e encontrar a correta para as cartas de pergunta que foram
pescadas na rodada. Uma vez que o grupo de jogadores informar as
respostas ao mediador, os jogadores nao podem mudar as respostas.

Apos apresentadas as respostas, o mediador deve checar,
com o apoio do caderno de respostas, se as respostas apresen-
tadas estao corretas, informando para os jogadores quantas ca-
sas eles poderao andar. Sendo, 1 casa se acertar apenas uma
pergunta, 2 casas se acertarem duas perguntas e trés casas se
acertar 3 perguntas. No caso de o grupo dos jogadores nao te-
rem nenhum acerto, ou terem extrapolado o tempo, o peao do

grupo de jogadores deve permanecer no mesmo lugar.
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Caso alguma resposta seja considerada como meia-correta
ou incompleta, cabe ao mediador decidir qual sera a melhor
abordagem a fim de manter o grupo motivado. Ele pode ofere-
cer mais uma pergunta buscando sanar a situacao, dando mais
uma chance da equipe ganhar o ponto, ou pode desconside-
rar a resposta impedindo que os alunos avancem no tabulei-
ro. Qualquer que seja a saida encontrada pelo professor(a), e
importante que o(a) mesmo(a) explique o porqué da resposta
ter sido considerada incompleta, adicionando informacoes re-

levantes aquele contexto educacional.

De forma resumida:

- Acerto de uma pergunta = Avanc¢o de uma casa.

- Acerto de duas perguntas = Avanc¢o de duas casas.

- Acerto de tres perguntas = Avanco de trés casas.

- Acerto de nenhuma pergunta ou ultrapassagem de tempo =
Inércia na casa que se comecou a rodada.

- Acerto parcial = Uma nova chance com uma pergunta do ni-
vel em que se encontram os jogadores ou desconsideracao

da resposta, impedindo o avanco dentro do jogo.

Apos concluido esse processo os jogadores se movimentam
pelo tabuleiro a partir do resultado atingido na primeira rodada,
e entao se inicia a vez do segundo jogador, repetindo-se 0s pas-
sos anteriores.

Quando o primeiro grupo de jogadores conseguir atingir o
nivel 2, o grupo podera pescar uma carta no baralho de recom-
pensas. Essa carta serve apenas para o primeiro grupo de joga-
dores que passar de nivel. O processo se repete com o primeiro
grupo de jogadores que chegar no nivel 3. Se for o mesmo gru-
po, eles poderao acumular as cartas recompensas para utilizar
quando achar estrategicamente mais adequado.

Quando os jogadores entrarem no segundo nivel do tabu-
leiro, os jogadores pescaram do baralho de perguntas de nivel 2
duas cartas. Os jogadores terao o tempo de duas viradas da am-
pulheta para passar para o mediador as respostas corretas. Nes-
te nivel, os jogadores tambéem poderao acessar a qualquer mo-
mento o baralho de respostas do nivel 2 que esta disponivel no
tabuleiro. Para utiliza-lo, assim como no nivel 1, os jogadores
devem olhar todas as cartas respostas do baralho e encontrar

a correta para a carta de pergunta que fol pescada na rodada.
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Uma vez informada a resposta ao mediador, os jogadores nao
podem mudar a resposta.

E assim como o primeiro nivel, o mediador ira checar a res-
posta, informando para os jogadores quantas casas eles pode-
rao andar. Sendo, uma casa se acertar apenas uma pergunta,
duas casas se acertar as duas perguntas. Caso os jogadores nao
tenham acertado nenhuma pergunta, ou tenham extrapolado o
tempo, permanecerao no mesmo lugar. Caso alguma resposta
esteja incompleta, o mediador servira como tomador de decisao
dentro do jogo, assim como proposto no nivel 1.

Quando os jogadores entrarem no nivel 3, os jogadores de-
verao pescar do baralho de perguntas de nivel 3 uma carta para
cada rodada. Os jogadores terao o tempo de uma virada da am-
pulheta para formular a resposta correta e uma vez informada a
resposta ao mediador, os jogadores nao poderao mudar. O me-
diador ira checar a resposta apresentada, podendo contar com o
caderno de resposta para conferir se a resposta esta correta. Em
caso de acerto os jogadores avan¢am uma casa.

Durante o jogo, apos duas rodadas, os jogadores que estiverem
em ultimo lugar poderao tirar uma carta especial e aplica-la aos jo-

gadores que estao em primeiro lugar naquela rodada. Esta por sua

vez é adicionada ao fundo do baralho e ele & embaralhado nova-
mente. Uma carta especial € comprada a cada dois turnos, somente
pelos jogadores em ultima colocacao. Elas nunca sao descartadas e
sempre voltam ao fundo do baralho para serem inseridas novamen-
te ao longo do jogo. Essa carta podera ser utilizada novamente de 2
em 2 rodadas. O grupo de jogadores que tiver ganhado alguma car-
ta de recompensa podera usar essa carta para rebater a prenda do
baralho especial. Ganha quem chegar primeiro ou terminar o jogo

na frente, entao as cartas devem ser usadas de forma estrategica.

3.4 Tabuleiro Modular

O tabuleiro pode ser montado e modificado para aumentar a
dificuldade, conforme a preferencia do mediador. Porem, a primei-
ra etapa (nivel 1) precisa necessariamente ter mais casas para mo-
vimentacao do que as posteriores (nivel 2 e 3). Além disso, a distri-
buicao precisa ser proporcional. Ou seja, 0 menor tabuleiro possivel
tem 06 casas no total, sendo 3 casas de nivel 1, 2 casas de nivel 2, e
1 casas de nivel 3. Caso o mediador deseje aumentar o tamanho do
tabuleiro, devera seguir a proporcao 3-2-1. Sendo, 0 maior um tabu-
leiro de 36 pecas, onde o nivel 1tem um total de 18 casas, o nivel 2

tem um total de 12 casas e o nivel 6 um total de 5 casas.
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Mas, & importante notar que, como o tabuleiro & modular,
que o professor(a), como mediador do jogo, tem e deve aprovei-
tar a liberdade que esse formato proporciona para construir um
tabuleiro que engaje e estimule a turma, de acordo com o nivel
de conhecimento que a turma tem. Pois, apesar do “Paro, Cato?”
ter sido produzido com base em um core drive voltado a impa-
ciéncia, € importante nao deixar o jogo nem muito dificil, nem
muito facil para os alunos. O estimulo mental deve se manter
presente a partir da média da turma, dando assim uma sensacao
de esforco coletivo, estimulando o trabalho conjunto, e a evolu-
cao do grupo para atingir os objetivos de aprendizagem.

Uma sugestao que pode colaborar ainda mais para o desen-
volvimento igualitario dos alunos, &€ aproveitando-se do momento
de divisao dos grupos para separar a turma de forma equilibrada.
Juntando alunos com conhecimento alto, médio e baixo sobre o
tema no mesmo grupo. Dando oportunidade para os alunos com
mais conhecimento, ajudarem os alunos com menos conhecimen-
to. Caso ainda sim aturma tenha muita dificuldade para responder
as perguntas e avancar no tabuleiro, cabe ao mediador montar os

proximos tabuleiros de forma mais simples. Por outro lado, se a

turma avancar muito rapido atingindo o objetivo final sem muito
esforco, o mediador pode dificultar o jogo ao aumentar a quanti-

dade de casas do tabuleiro.

Imagem 2. A esquerda o tabuleiro desmontado. A direita apre-

sentamos uma sugestao de tabuleiro com 18 casas.

Fonte: Os autores.

3.5 Baralho de Perguntas (1, 2 e 3)

As cartas desse baralho contém perguntas emtorno do tema
lixo e sao as cartas responsaveis por reger todas as rodadas. As
perguntas propostas no jogo podem ser utilizadas na integra

ou como referencia para qualquer tema que o professor julgue

141D



necessario para determinada turma. O jogo apresenta pergun-
tas e respostas de tres diferentes niveis de dificuldade e suas
respectivas respostas, mas a forma como sao apresentadas aos
alunos sera diferente e detalhada mais adiante.

No nivel 1, os jogadores devem pescar 3 cartas de pergunta
por rodada e terao um limite de tempo para responder correta-
mente a pergunta das tres cartas. No nivel 2, os jogadores devem
pescar 2 cartas pergunta por rodada, e tambéem terao um limi-
te de tempo para responder corretamente a pergunta das duas
cartas. No nivel 3, os jogadores devem pescar 1 carta pergunta
por rodada, e novamente terao um limite de tempo para respon-
der corretamente a pergunta da carta. A dificuldade da carta é
equivalente ao nivel que os jogadores se encontram, sendo nivel
1 composto por perguntas mais faceis e o nivel 3 composto por

perguntas mais dificeis.

Imagem 3. Layout dos baralhos de perguntas, com as cores
correspondentes de cada nivel, sendo azul para nivel 1, verme-

lho para nivel 2 e amarelo para nivel 3.

Fonte: Os autores.
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3.5.1 Perguntas de nivel 1

Sao algumas perguntas do nivel 1 produzidas pelas autoras,
buscando deixar o jogo mais dinamico e interessante:

- O que é lixo organico?

- Qual e o objetivo da reciclagem de papel?

- Como é chamado o processo de coleta de materiais reci-

claveis de diferentes tipos?
- O que € compostagem?
- Qual a importancia de reduzir, reutilizar e reciclar?

- O que sao produtos descartaveis?

3.5.2 Perguntas de nivel 2

Ja as perguntas de nivel 2 sao um pouco mais complexas,
mas se apresentam em menor quantidade dentro do jogo:

- O que ¢ lixo hospitalar e como deve ser tratado?

- O que é coleta seletiva reversa?

- Qual a diferenca entre reciclagem e upcycling?

- O que é a poluicao causada pelo plastico nos oceanos e

como podemos combate-la?
- O que sao os 3Rs na gestao de residuos?

- Qual a diferenca entre residuos solidos e residuos liquidos?

3.5.3 Perguntas de nivel 3
Por fim, as perguntas de nivel 3 sao as mais dificeis de serem
resolvidas dentro do jogo:
+ Quals sao os impactos ambientals da mineracao de mate-
riais reciclaveis, como aluminio?
- O que € a Economia Circular e como ela se relaciona com o
tratamento de lixo?
- Qualis sao as tecnologias inovadoras usadas para lidar com
o lixo do oceano?
- Como os residuos nucleares sao armazenados de forma se-
gura?
- O que € a Lei de Logistica Reversa no Brasil e quais produ-
tos estao sujeitos a ela?
- Quais sao os desafios da reciclagem de plasticos mistos?

A relacao completa de perguntas e respostas pode ser en-

contrada nesta tabela de excel.

3.6 Baralho de Respostas (niveis 1 e 2)
O jogo contém um total de dois baralhos de resposta, um de

nivel 1 e outro de nivel 2. As cartas deste baralho, poderao ser
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acessadas caso os jogadores precisem de ajuda ou nao saibam
a resposta das perguntas da rodada. Porem, as cartas desses
baralhos estarao embaralhadas, e os jogadores terao que procu-
rar pela resposta dentro do tempo que tiverem disponivel para
responder a pergunta. Funcionando assim como uma especie de
caca a resposta de multipla escolha. Ja no nivel 3 os jogadores

precisam responder sem o auxilio deste baralho.

Imagem 4. Layout do baralho das cartas respostas, corres-
pondentes aos niveis 1 e 2. sendo eles, roxo para nivel 1 e mar-

rom para nivel 2.

Residuos de Residuos de
origem vegetal
ou animal que

origem vegetal
ou anbmal gue
podem se podem e
deconapor, com o de-conpaor, oo
cascas de frutas e cascas de frutas e
restos de conmmida. restos de comida.

Reduzir o corte
de arrores e
ecomomizar

recursos maturais.

Reduzir o corte
de arvores e
economizar

recursos maturais.

A decomposicio Minimizar a A decomposicao Minimizar a
de residuss quantidade de lixa itens de use anboo, de residuos quantidade de lixo itens de uso anico,
organicos para enviado para come copos de organicns para enviado para come cepos de

Mastico e talheres. produczir adukbes aiterros ¢ poupar plastico & talheres.
recursos naturais.

produzir adub-o aterros ¢ poupar
mabural. recursos maturalis. martural.

Fonte: Os autores.

3.7 Baralho Especial

O baralho especial pode ser acionado 3 rodadas apos o ini-
cio do jogo, apenas pelo grupo de jogadores que estiverem em
ultimo. Ele serve como recurso para criar obstaculos para o gru-
po que estiver em primeiro e tentar atrasar seu avanco no jogo.
Porem, a carta nao pode ser escolhida pelos jogadores, quem
estiver por ultimo devera comprar a carta do baralho no cen-
tro do tabuleiro sem ver qual carta esta comprando. Alem disso,
essa carta nao pode ser “segura” para ser usada em rodadas fu-
turas, precisa ser aplicada no momento em que for pescada. Sao
obstaculos encontrados no baralho especial:

- Volte uma casa

« Volte duas casas

- Volte trées casas

 Figue uma rodada sem jogar

- Fique duas rodadas sem jogar

- Tem que responder corretamente pergunta extra de nivel 2,
caso contrario recue duas casas

- Tem que responder corretamente pergunta extra de nivel 3,

caso contrario recue tres casas
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Imagem 5. Layout do baralho do baralho especial.

Fonte: Os autores.

Esse baralho pode ser utilizado a cada duas rodadas, sem-
pre pelo jogador que tiver em ultimo, e os obstaculos servem

apenas para aquela rodada.

3.8 BARALHO DE RECOMPENSAS

As cartas de recompensa servem como counter do baralho
especial, mas sao exclusivas aqueles grupos de jogadores que
ultrapassarem os niveis em primeiro lugar. Por exemplo, quan-
do um grupo de jogadores consegue avancar do nivel 1 para
o nivel 2, eles podem puxar uma carta do baralho de recom-
pensa e guarda-la para futuras rodadas, buscando permanecer
em primeiro sem sofrerem consequéncias dos jogadores que
estarao em ultimo. Assim como no baralho especial, a carta é
retirada de forma aleatoria, podendo ser Gtil ou nao a depen-
der de qual carta é puxada do baralho especial. As opcoes de

recompensa sao:

- Permaneca na mesma casa que esta agora

- Ande mais duas casas

- Ande mais uma casa

- Responda uma pergunta do nivel anterior ao que voce esta
agora para avancar mais uma casa

- Anule o efeito de ficar sem jogar por uma rodada

- Anule o efeito de ficar sem jogar por duas rodadas
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As cartas do baralho de recompensas ficam em posse do
professor(a), mas o saque delas é feito de forma aleatoria pelos
alunos. Ou seja, com o conteudo da carta virado para baixo.

Imagem 6. Layout do baralho de recompensas.

Permaneca na
FIEESIHA CA5a que
c5ta agora

Responda a uma
pergunta do nreel
anterior ao gque
voce esta agora
para avancar mais
UMka CA5A

Fonte: Os autores.

3.9 CADERNO DE RESPOSTAS

O caderno de resposta € acessado apenas pelo mediador,
buscando maior facilidade ao checar as respostas e separar as
cartas antes do jogo. Nele, o mediador ira encontrar todas as per-
guntas dos baralhos de perguntas e suas respectivas respostas.
Os jogadores nao precisam responder com as mesmas palavras

do caderno de respostas, mas o sentido precisa ser o mesmo.

4. SIMULANDO UMA PARTIDA

Primeiro, arrume o tabuleiro de forma que seja possivel um
bom fluxo de jogo, considerando os conhecimentos da turma. O
mediador nao precisa explicar ou justificar o porqué escolheu
determinado arranjo de pecas ou perguntas.
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Imagem 7. Tabuleiro montado com os baralhos e ampulheta posi-

cionados nas areas sinalizadas. Imagem meramente ilustrativa.

Fonte: Os autores.

Em seguida, posicione os pinos de caminhao no inicio da parti-

da (planeta Terra com rosto triste) e decida qual grupo ira comecar.

Imagem 8. Sinalizagao de onde os pedes devem se posicionar

a partir do tabuleiro proposto.

Fonte: Os autores.

Apos a decisao ter sido tomada, a primeira equipe recebe
treés cartas de nivel 1 para responder. A ampulheta e acionada,
dando 1 minuto e 15 segundos aos alunos para a resposta. Os

alunos podem ou nao procurar a resposta no baralho correspon-
dente de respostas de cada nivel.
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Imagem 9. Sinalizagao da equipe recebendo as cartas do Imagem 10. O numero de casas progredidas € diretamen-

baralho de perguntas e onde elas podem procurar suas te proporcional ao numero de respostas corretas no tempo

respectivas respostas. proposto.

>0z
Coma ¢ chamado ﬂn“l-ns
o T o processo de
:'r;.::lnn-: ooleta de mste” RESPOSTA
diferentes tipos? H -l
.

Fonte: Os autores. +3

O mediador, apos o termino do tempo, colhe as respostas

dos alunos e analisa se estao corretas ou nao. A partir dai o nu-

mero de casas que a equipe anda é proporcional ao numero de

respostas corretas. Ou seja, se a equipe acertar as trés pergun-
tas, eles avancam trés casas. Fonte: Os autores.
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A proxima equipe segue com a mesma dinamica.
Imagem 12. Exemplo de um dos efeitos do baralho especial

Imagem l1. Exemplo de tabuleiro apos algumas rodadas. em jogo.

Fonte: Os autores.

Apos 3 rodadas completas, o baralho especial entra no jogo.
Em outras palavras, apos todos os jogadores terem respondido H"'-.._________..-W
as perguntas referentes ao nivel que estao 3 vezes, uma carta do
baralho especial € sacada pela equipe que esta em ultima posi- Fonte: Os autores.

cao e cujo efeito é recaido na equipe que esta em primeiro lugar. {149 >



O baralho especial entao é acionado apenas a cada duas
rodadas completas, sempre pelo grupo em ultimo em cima do
grupo que esta em primeiro.

Quando uma equipe de jogadores passar de nivel (do nivel 1
para o nivel 2, do nivel 2 para o nivel 3), essa equipe é recompen-
sada com uma carta recompensa, que pode ser usada a qual-
quer momento do jogo afim de ajudar a equipe em questao para
progredir com mais facilidade no jogo.

O jogo prossegue até que uma equipe atinja a ultima casa do

tabuleiro (a com o planeta Terra com rosto feliz).

Imagem 13. Exemplo de uma equipe passando para a proxima

fase e sendo recompensada.

Fonte: Os autores.

Imagem 14. Exemplo de um tabuleiro na rodada de término do

jogo, com a equipe verde vencendo.

Fonte: Os autores.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo proposto tem como finalidade o aprendizado por
meio da dinamica interna das equipes e da competitividade en-
tre os times. Ao mesmo tempo que € preciso se aliar aos seus
companheiros de grupo para atingir o objetivo final, & essencial
retardar o avanco do grupo adversario. Junto a isso, e favoravel
que a defesa para futuras investidas opositoras seja prepara-

da, chegando a ultima casa do tabuleiro o mais rapido possivel.

<150 >



E apesar do presente artigo ter apresentado esse jogo utilizando o
tema Meio Ambiente, essa metodologia pode ser aplicada a qual-
quer outro tema. Possibilitando assim, desdobramentos diversifi-
cados a depender das necessidades de aprendizagem da turma.
Alem disso, por se tratar de um tabuleiro modular, varios ni-
veis de dificuldade estao implicitos e cabe ao professor utilizar
da criatividade e senso critico para formar o melhor ambiente
de aprendizado possivel para os alunos. Ou seja, nao sao apenas
as mentes dos estudantes que sofrem estimulo constante ao jo-
gar o “Paro, cato?”, pois e necessario também um conhecimento
previo cognitivo do professor sobre o tema para melhor aprovei-
tamento e aplicacao do formato. Com isso, espera-se que 0 Jogo
possa proporcionar o aprofundamento em um tema latente nos

dias de hoje, de forma divertida e educativa, o lixo.
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