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RESUMO

A zona costeira brasileira reserva uma gama de servicos ecossistémicos.
Entretanto, pouco disso é detalhado no ambiente escolar. Muitos dos
conteudos sao passados de maneira tradicional e com recursos tradicionais
como o livro didatico, o que nem sempre é eficiente. Contudo, a necessidade
de utilizacdo de diversos recursos didaticos sao de extrema importancia no
ensino. Dentre esses recursos destaca-se os jogos didaticos. Dentro do
ambito dos jogos, temos o Role playing game (RPG) que se destaca por
estabelecer uma forte ligacao na relacédo professor/aluno. Assim esse trabalho
tem por objetivo elaborar um jogo didatico educacional que abordem temas
relacionados aos ecossistemas marinhos. Portanto a proposta baseia-se na
necessidade de novos jogos para o ensino de ecologia marinha. A produgcao
deste recurso passou por etapas como triagem na literatura, escolha do
publico alvo e a producédo do jogo em RPG, todas essas fases seguindo as
diretrizes de construgcdo de jogos em RPG. O jogo consite em um RPG de
mesa, onde esta caracterizado um futuro distdpico denominado “Terra Nova”.
O motivo que levara os alunos ao embarque nessa aventura é restabelecer o
funcionamento dos diversos sistemas ecoldégicos marinhos e conquistar
tesouros. A introdugdo do conteudo de ecologia marinha sera definida pela
acao dos jogadores frentes aos ambientes do jogo bem como as cartas
coringas de perguntas que serdao disponibilizadas durante o jogo. Assim o
recurso didatico se apresenta de forma viavel, pois ele ndo visa vitérias
individuais, portanto, aumenta o espirito de cooperacéo entre os alunos e se
mostra uma importante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras chaves: RPG. Recursos didaticos. Jogos didaticos. Ecologia Marinha.



ABSTRACT

The Brazilian coastal zone reserves a range of ecosystem services. However, little of
this is detailed in the school environment. Many of the contents are broadcast in a
traditional way and with traditional resources such as the textbook, which is not
always efficient. However, the need to use several didactic resources is extremely
important in teaching. Among these resources, educational games stand out. Within
the realm of games, we have Role playing game (RPG) that stands out for
establishing a strong connection in the teacher / student relationship. Thus, this work
aims to develop a game and educational educational game that address themes
related to marine ecosystems. Therefore, the proposal is based on the need for new
games for teaching marine ecology. Where the production of this resource went
through stages such as sorting in the literature, choosing the target audience and the
production of the RPG game, all of these phases following the guidelines for building
RPG games. The game consists of a table RPG, featuring a dystopian future called
“Terra Nova”. The reason that will lead students to embark on this adventure is to
restore the functioning of the different marine ecological systems and to conquer
treasures. Thus, the didactic resource is presented in a viable way, as it does not aim
at individual victories, therefore, it increases the spirit of cooperation among students
and proves to be important tool in the teaching-learning process.

Keywords: RPG. Educational resources. Educational games. Marine ecology.
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1 INTRODUGAO

O Brasil é um pais com grande extensao territorial, sendo ele o maior pais da
Ameérica do sul, com seu litoral banhado pelo oceano Atlantico. De acordo com
dados do ministério do meio ambiente, o Brasil apresenta uma area costeira e
marinha com extensao superior a 8.500 km e 200 milhas nauticas que abrange um
total de 17 estados, incluindo as areas em torno do Atol das Rocas (RN), dos
arquipélagos de Fernando de Noronha (PE) e de Sdo Pedro e Sao Paulo (PE), e as
ilhas de Trindade e Martin Vaz, situadas além do limite marinho (CORREA, 2010).
Essas 200 milhas nauticas formam a Zona Econdmica Exclusiva (ZEE), na qual o
pais costeiro tem prioridade para utilizacdo de ilhas artificiais, producdo e
investigacdo cientifica marinha, sendo também responsavel pela protecédo e
preservagdao do ambiente marinho (ROMANO, 2017). Dentre toda area costeira do
Brasil, Pernambuco detém uma extensdo costeira 187 km, distribuidos em 21
municipios, entre os litoraneos e estuarinos, e municipios constituintes da regiao
metropolitana do Recife (PERNAMBUCO, 2014).

A biodiversidade da zona costeira ainda é pouco estudada e conhecida
(AMARAL; JABLONSKI, 2005). Numeros mostram que € um ambiente bastante rico
em diversidade faunistica. As espécies de peixes encontrados nesta area variam de
750 a 1209, incluindo peixes estuarinos, mais de 1.300 espécies de invertebrados
bentbénicos, 20 espécies de corais, sendo 8 endémicos, 54 espécies de mamiferos
aquaticos, e 5 espécies de tartarugas (BRASIL, 2010). Além de diversas espécies de
peixes, moluscos, aves e artropodes que podem ser encontrados ou associados ao
bioma de manguezal, incluindo também toda sua flora.

A zona costeira apresenta uma gama de servigos ecossistémicos que
beneficiam o planeta, seja direta ou indiretamente. Esses servigos estdo agrupados
em: Servicos de Regulagdo e/ou Suporte (realizam a retengdo natural de
sedimentos, controle e estocagem de agua, assimilagao e reciclagem de poluentes,
protecdo natural na zona de antepraia, protecdao natural na zona de pdés-praia,
refugio e/ou bergario marinho), Servigos de Provisao (producéo natural de alimentos,
recursos hidricos, recursos ornamentais, e recursos genéticos) e Servicos de
Informagéo e Cultura (incluem os servigos de ecoturismo, turismo cultural e/ou
histdrico e recreacgao e lazer) (SANTOS; SILVA, 2012).

Devido a esse grande aporte de conteudo, o ensino de ecologia muitas vezes



14

se da como conteudo pra memorizagao e reprodugdo em avaliagdes tradicionais, os
tornando conteudos cansativos e sem interesse ou interagdes como as orientagcdes
tedrico metodoldgicas propdéem, Castoldi e Polinarski (2009) afirmam que a maioria
dos educadores costumam aderir a essas metodologias mais tradicionais de ensino
por presentarem em sua maioria medo do novo ou por estarem em uma zona de
conforto, que acaba n&o instigando a motivagdo do aluno. Os Parémetros
Curriculares Nacionais (PCN) tem como proposta a vinculagdo do conhecimento
apresentado em sala de aula com a realidade vivida pelos alunos (BRASIL, 2000).

O ensino da ecologia esta atualmente integrado ao bloco de ciéncias da
natureza e suas tecnologias, que visam integrar diferentes competéncias e
habilidades, buscando qualidade de formacédo na atualidade, assim a nova Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) vem como proposta de ensino da ecologia para
todas as escolas publicas e privadas, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em todo
o Brasil (BRASIL, 2018).

O conteudo de ecologia é amplamente trabalhado segundo as orientagdes
tedrico metodoldgicas do estado de Pernambuco no terceiro ano do ensino meédio.
Todo o conteudo relacionado a ecologia esta presente no eixo: Interagbes entre os
seres Vvivos e a ecologia marinha se restringe nas abordagens do conteudo biomas,
no qual o bioma manguezal é trabalhado no bloco de zoologia quando sao falados
dos corais e suas interagcbes com 0 meio e as relagbes de sustentabilidade
(PERNAMBUCO, 2013). Porém a existéncia de varias “ecologias” que sao
apresentadas ao aluno durante o processo de escolarizagdo, e os conteudos
relacionados a ecologia sendo ministrados de forma corrida e partida sem o devido
aprofundamento necessario, acabam por nao ajudar o aluno aprender ecologia com
um todo (MOTOKE; TRIVELATO, 1999).

E preciso que os professores dispensem tempo necessario para trabalhar os
conteudos de ecologia, destacando também os ecossistemas marinhos devido a sua
grande importancia econdmica, importante papel no desenvolvimento e reprodugao
de um vasto numero de espécies. Ha uma gama de recursos didaticos disponiveis
para o uso do professor e do aluno: quadro de escrever, cartazes, televisao, dvd,
computador, data show, jogos, musicas, mapas, entre outros (QUIRINO, 2011).

Recursos didaticos consistem em todos os tipos de estratégias e materiais
com os quais seja possivel realizar o processo de ensino-aprendizado de forma mais

dindmica e eficiente, no que diz respeito a participacao e interacdo dos alunos com o
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conteudo e entre si, construindo saberes cientificos, a partir do ludico. (SOUSA,;
ANDRADE; NASCIMENTO-JUNIOR, 2008).

Contudo, ainda nos dias atuais das escolas o livro didatico ainda representa a
principal ferramenta de trabalho, e é o Unico instrumento de apoio ao professor
sendo também um recurso basico para o aluno (FRISON et al., 2009). Por esse
motivo, € possivel diversificar a utilizacdo de recursos didaticos para abordagens
destes conteudos. Além de favorecer o aprendizado ira sair do método de ensino
mondtono, cansativo e defasado.

Uma das alternativas de recursos didaticos s&o os jogos educacionais que
sao uma alternativa viavel e interessante para aprimorar as relagdes entre professor
— aluno — conhecimento (PEDROSO, 2009). Os jogos facilitam a compreenséo de
conteudos que porventura possam ser de dificil assimilacéo pelo aluno, auxiliando o
professor em seu oficio. Os jogos estimulam o ludico, sdo dindmicos e podem
contemplar uma interagéo de assuntos (FONTOURA et al, 2009).

E importante entender que mesmo que haja diferencas nas formas de
aprendizagem, podendo variar em meétodos e em estilos, a diversdao deve esta
sempre presente durante a construgéo de conhecimento (PRENSKY, 2012).

De acordo com Gil (2008) existem pelo menos trés tipos basicos de
planejamento: o Plano da escola, o plano de ensino e o plano de aula.

Segundo Dorta e Franco (2013) em todo momento de nossas vidas é
necessario fazer a realizacdo de um planejamento, no meio educacional ndo foge a
regra, entretanto a acdo que norteia o professor deve ser centrada nas necessidades
dos alunos. Assim, para que ocorra um bom planejamento de aula é necessario
pensar além do docente, olhar para o aluno, pensar o que queremos que eles
absorvam de conteudos, sendo esses nossos objetivos, quais sao os conteudos que
queremos repassar e quais formas desenvolveremos esses conteudos, e também
pensar na forma de avaliar (SCHEWTCHIK, 2017).

A educacado ambiental em sala de aula € uma necessidade social e cultural,
mas nao quer dizer que salvara o planeta, contudo, ira criar um respeito e a visao
que devemos cuidar e proteger a natureza paras novas geragoes (VIRGENS, 2011).
Portanto, através da elaboragédo de jogos o professor pensa e repensa a ecologia
marinha sob uma perspectiva provocadora, enfocando o coletivo € o senso de
responsabilidade, assim utilizando-se dos trés pontos fundamentais para construgao

de uma sociedade que, por ventura venha cuida dar da natureza, sao: ciéncias, meio



ambiente e educagéo (GUARIM, 2002).
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

e Elaborar um jogo didatico educacional que aborde temas relacionados aos

ecossistemas marinhos.

2.2 Especificos

e Promover a construgao de jogo didatico para facilitar a abordagem do tema;
e Elaborar uma estratégia didatica que favorega o aprendizado dos alunos;

e Conscientizar o aluno no tocante do conteudo de ecologia marinha.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 Ensino de ecologia

A palavra Ecologia vem de oikos = casa; familia e logia = estudo, em pleno
significado seria o estudo de sua casa, logo, € a relagdo do individuo com o meio
onde ele vive. O termo ecologia foi usado pela primeira vez em 1869, por Ernest
Haeckel definindo-a como “o estudo cientifico das interagdes entre os organismos e
seu ambiente”. Entre os varios objetivos dessa ciéncia esta o de comprometer-se a
estudar as complexas relagdes envolvidas na existéncia de todos os seres vivos,
incluindo o homem e o poder de suas agbes sobre a natureza (SENICIATO;
CAVASSAN, 2009).

Os conceitos de ecologia ndo podem ser vistos de forma descontinua, o
ambiente ndo se apresenta de forma fragmentada e todos os componentes de um
ecossistema interagem entre si de maneira complexa (PERTICARRARI et al., 2010).
E bastante necessario para o ensino da ecologia entender que, os estudos de
Ecologia estdo totalmente unidos as questdes de funcionabilidade do ecossistema,
sendo de grande importadncia que os alunos aprendam em sala seus principios
basicos e suas fundamentacgdes (SILVA, 2012).

Entre os diversos ramos da ecologia encontra-se a ecologia marinha. Por
definigdo, consiste no ramo da ecologia que se propbde a analisar as relagdes
intraespecificas e interespecificas entre os organismos que vivem no oceano. Como
uma ciéncia multidisciplinar ela abrange diversas areas como geografia, quimica e
fisica, afim de comprender como os individuos interagem entre si e com o0 ambiente
(CASTRO; HUBER, 2012).

Em relagdo ao ensino da ecologia marinha, poucos estudos vém mostrando
como abordar essa tematica em sala de aula (BERCHEZ et al, 2007). Berges et al
(2007) ainda pontuam que mesmo sendo raras as atividades relacionadas com essa
tematica no Brasil, elas sdo de extrema importancia para a criacdo de uma
consciéncia voltada a conservagdao dos ecossistemas marinhos. Um estudo
realizado por Moura et al (2017) vem mostrando que o uso de atividades ludicas
como oficinas e teatro vem facilitando o aprendizado de temas relacionados ao
ambiente marinho. Neste mesmo trabalho é relatado ainda que os alunos
submetidos a esse recurso ludico desenvolveram um aumento no aprendizado e

conscientizacdo sobre a tematica.
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Assim, por mais que sejam escassos o0s trabalhos e materiais sobre o
conteudo de ecologia marinha, a necessidade da criagdo de novos recursos €
extremamente importante para criar na populacdo uma consciéncia ambiental

voltada aos ecossistemas marinhos.

3.2 Recursos didaticos

O ensino para ser consolidado de forma eficiente € atrelado a metodologias
inovadoras que tirem o aluno de sua zona de conforto e os instiguem a pensar. Ao
mesmo tempo em que esse procedimento é feito, a aula deve ser mais dinamica e
elaborada necessitando de um maior esforgo por parte do professor (FIALHO, 2008).
Ainda segundo Fialho (2008), isto torna-se um meio vantajoso, pois o retorno pode
ser bastante significativo, de qualidade e gratificante quando o docente se dispde a
criar novas maneiras de ensinar, deixando de lado a “mesmice” das aulas rotineiras.
Nas escolas os principais textos utilizados no ensino de ciéncias sdao aqueles
presentes nos livros didaticos, que trazem uma visdo fragmentada e desarticulada
do conteudo de ciéncias naturais, porém diversas outras ferramentas podem ser
utilizadas conforme a figura 1 (GAMBARINI; BASTOS, 2006).

Figura 1: Recursos didaticos utilizados em sala

Fonte: ANJOS, K. C. 2020

Muitas vezes diversos recursos didaticos sdo deixados de lado pelo professor,

tais recursos sdo importantes porque cada um tem a capacidade de contribuir de
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maneira significativa em ampliar o aprendizado dos alunos sobre determinados
temas (MACHADO, 2017). A crescente busca por novos recursos didaticos, que
visam a integracdo dos conteudos, tem que partir da iniciativa do professor,
buscando novas estratégias de ensino, sendo eles agentes ativos no processo
educacional, uma vez que seu trabalho vai além do simples ato de ministrar aulas
(CARVALHO; GILPEREZ, 1993).

Partindo desse principio, deve-se haver uma busca pela forma na qual devem
ser abordados os conceitos e interagdes que ocorrem na ecologia, muita cautela ao
elaborar estratégias didaticas que favoregam a relagdo dessas interagdes. Incentivar
que o aluno tenha contato com os materiais didaticos diversificados faz com que o
mesmo tenha curiosidade e interesse de participar do processo de construgdo do
conhecimento, acarretando assim uma maior aprendizagem, visto que € o momento
em que o aluno pode expressar suas opinides, discuti-las com os colegas e utilizar
conceitos vistos anteriormente, permitindo interligar conteudos e construir conceitos
de forma pratica e interativa (OLIVEIRA, 2006; SILVA et al, 2012).

3.3 Jogos como recurso didatico

Um recurso didatico ainda pouco trabalhado nas escolas por muitos
professores € o0 jogo. Através de um jogo didatico varios objetivos podem ser
alcangados. Campos (2002) defende que:

[...] o jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do
aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social,
ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade, e simboliza um instrumento pedagdgico que leva
o professor a condicao de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem. (CAMPOS, 2002, p. 48).

Assim, a escola deve ser um laboratério de vida democratica, possibilitando
que a sala de aula seja um local de aprendizagem, de debate, de argumentos, com
regras claras relacionadas as necessidades da discussdao (QUEIROZ, 2002).
Segundo Gonzaga et al. (2017), os jogos no ensino de ciéncias se apresentam como
um material muito compensatorio e benéfico para os alunos. No estudo realizado por
ele, houveram resultados benéficos na aquisicdo de conhecimento por parte dos
alunos em um jogo relacionado as areas das ciéncias: Biologia Geral, Anatomia e

Fisiologia, Reprodugdo Humana e Sexualidade, Quimica, Botanica, Geociéncia,
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Astronomia e Zoologia.

Diversos modelos vem sendo produzidos para facilitar o aprendizado do
jovem no ambiente escolar entre eles os jogos vem ganhando destaque (figura 2).
Entre eles, temos o Role Playing Game (RPG) que € um jogo de interpretagdes de
papeis no qual seus jogadores se transformam em personagens ficticios para
resolucdo de uma situacdo problema criada pelo mediador do jogo (WALECKI,
BRUNELO, 2017). Segundo XAVIER (2006) o RPG ganha for¢ca no Brasil desde
1997 e estabelece uma forte ligagcao entre o jogo e literatura. Segundo Schmit (2008)
ha cinco tipos de RPG: o de mesa, ‘live action”, aventura solo, eletrénico e o
multiplayer. No ensino de ciéncias € comumente utilizado o RPG de mesa para

introduzir esse jogo como recurso didatico na vida dos alunos (OLIVEIRA, 2020).

Figura 2- Jogos entrando como recurso didatico no cenario educacional

/

Fonte: ANJOS, K. C. 2020

3.4 Uso de RPG no ensino de ciéncias

O RPG surge inicialmente como via de lucro por empresas comerciais. O
primeiro jogo de RPG foi desenvolvido em 1974 e era denominado Dangeouns and
Dragons (D&D), até hoje esse jogo é extremamente difundido entre os jovens. O
D&D € um jogo desenvolvido com base na trilogia do filme O senhor dos anéis,

assim, focado em uma cultura medieval. A partir dai, diversos outros jogos foram
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surgindo seguindo a mesma logica de D&D e retratando historias medievais e épicas
(MATQOS, 2006).

Os jogos de RPG atuam como um “faz de conta” mediado por regras que
irlam induzir o personagem a tomar decisdes e seguirem caminhos propostos pelo
narrador. Estas normas podem ser simples, ou complexas, dependendo do sistema
de regras escolhido. As regras em uma aventura de RPG além de manterem a
coeréncia na aventura, também auxiliam em manter o fator dificuldade no jogo
estimulando assim a elaboragcédo de estratégias e agdes cooperativas entre os
jogadores (SILVA, 2008).

Atualmente, os jogos de RPG sdo bastante difundidos entre jovens e adultos,
sobretudo os jogos digitais. Sabendo disso, 0 ambito educacional comegou a adotar
esse tipo de jogo como estratégia de recurso didatico uma vez que ele é capaz de
estimular os jovens a pensarem e refletirem sobre atitudes e temas abordados em
sala de aula (PEIXOTO, 2011).

No ambito de ensino das ciéncias naturais esse recurso vem sendo
amplamente difundido sobretudo nas areas de biologia. Na Biologia ja existem
diversos jogos que tratam dos mais diversificados temas como ecologia, zoologia e
botanica (OLIVEIRA et al., 2020). Um estudo realizado por Oliveira et al (2020) com
alunos que foram submetidos a um RPG de mesa no qual era trabalhado o tema
artrépodes (Zoologia) mostrou que o jogo aplicado trouxe resultados satisfatorios,
onde os alunos que jogaram RPG conseguiram rendimentos melhores nos testes

avaliativos.
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4 METODOLOGIA

4.1 Desenho experimental

O projeto trata-se de projeto de natuteza qualitativa, com origem em
manipulacéo e construgao de modelos didaticos. A proposta do projeto baseia-se na

premissa da necessidade de novos jogos para o ensino de ecologia marinha.

4.2 Pontos chaves para construgao do jogo

Com base nas diretrizes para montagem de um jogo de RPG o trabalho
proposto foi elaborado de acordo com os critérios:

Socializagao: Através do compartihamento de informagdes entre os
personagens e mediador da partida sera praticada a socializagdo, pois juntos
deveram criar a solucéo para melhora do ecossistema

Raciocinio légico: Através do uso das cartas e da missdo do jogo para
proporcionar o melhor entendimento do ecossistema na ambientagdo do jogo

Criatividade: A criatividade sera realizada pela montagem do seu préprio
personagem com base nas caracteristicas que eles consideram mais importantes
para solucionar o problema.

Interdisciplinalidade: Serdo abordados conceitos e elementos relacionados
com a fisica, biologia, fisica e geografia, onde os alunos irdo aprender outros
conteudos n&o restrigindo unicamente a conceitos de ecologia marinha.

De acordo com o fluxograma a seguir, mostra-se o trajeto e construgdo do

modelo experimental usado nesse projeto.

Figura 3 — Fluxograma sobre o desenho experimental do estudo

r Triagem sobre os recursos mais usados em sala de aula

Triagem na literatura sobre uso Escolha do pulico alvo, se o
de RPG no ensino de ciéncias conteudo sera para ensino Produgdo do RPG
médio ou fundamental

Analise do material produzido conforme as diretrizes de J
construgao de jogos de RPG

Fonte: ANJOS, K. C. 2020



24

5 RESULTADOS

5.1 Visao geral do jogo

A proposta do jogo é ser aplicado em divisdo das turmas, as quais deverao
ser divididas em grupos em média com quatro alunos, entretanto, esse valor é
maleavel de acordo com a quantidade de alunos por turma.. O narrador
(Professor/aluno) ira explicar as regras antes do inicio do jogo. Previamente, serdo
selecionados alunos da turma para serem treinados no jogo, caso seja necessario
auxilio para a narragao da trama.

A prosposta deste recurso € ser utilizado de maneira presencial em sala de
aula, entretetando, devido as alteragdes que o mundo vem passando em virtude da
pandemia pelo COVID-19, o jogo pode ser adaptado para o ensino hibrido ou digital
facilitando o contato do professor com o aluno em periodos de isolamento social.

Os jogadores irdo escolher um personagem de acordo com suas
peculiariades (habilidades, medos, pontos fortes e fracos), em seguida, tera inicio ao
jogo onde o narrador ira inserir o jogador no cenario desejado.

Para conducdo das escolhas dos passos dos jogadores, serdo utilizados
dados cubicos de 6 lados para determinar a chance de uma acao ser realizada ou
nao. Por exemplo, caso o jogador queira sair do bioma manguezal para o estuario
ele tera que lancar o dado, se conseguir o valor, podera caminhar ao bioma.e chegar
a resolver algum problema no local. Além disso, havera um dado de 8 faces para
inicio do jogo, caso o jogador consiga um valor maior que quatro ele podera iniciar o
jogo, caso contrario ira ter acesso a alguma das cartas de pergunta

Os jogadores devem ter livre direito de seguir seus caminhos durante o jogo,
entretanto, em meio aos caminhos irdo se deparar com temas associados a ecologia

marinha.

6.2 RPG “Terra Nova”: regras e estrutura do jogo

O jogo consite em um tabuleiro de mesa, que nada mais € do que o mapa do
jogo (figura 4), dois dados e a participagao dos alunos, preferéncialmente em grupos
de 4 jogadores.

No jogo ha um narrador que conduzira toda a historia, descrevendo, os
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cenarios e as diversas situagdes. Para cada escolha que o jogador fizer o narrador
ira dizer os rumos que ele podera tomar em virtude dessa escolha. Assim, apos o
inicio do jogo cada jogador estara jogando pela sobrevivéncia do seu personagem

no jogo até o cumprimento da missao.

6.2.1 Informagbes sobre o uso do jogo TERRA NOVA

Personagens: Sera priorizado a liberdade para constru¢cdo do personagem. Assim,
fica a critério do aluno a montagem do personagem e atributos que eles irdo possuir
Ambientes do jogo: (figura 4) OS AMBIENTES DEVEM SER BEM DESCRITOS

1. Regido montanhosa
2. Floresta tropical nativa
3. Manguezal

4. Deserto

5. Porto

6. Praia

7. llha isolada

8. llha de gelo

9. Estuario
10.Recifes de coral

Enredo e regras: Os jogadores serdo alocados no mundo distopico contendo um
dos 3 kits que serado oferecidos. A dindamica de escolhas de cada personagem sera
realizada por meio do uso de um dado de 6 faces para locais que eles desejam ir ou
ataques e um dado de 8 para inicio da partida.

Com o dado de 6 faces caso o jogador use o dado e obtenha um numero que
seja inferior a 3 ele ndo pode executar a agdo. Para o dado de 8 faces caso o
jogador obtenha numero inferior a 4 ele perdera no seu ataque ao alvo.

Observacao: Caso o numero seja inferior a 3,4 o aluno podera ter acesso a
uma carta que conterd uma pergunta sobre o tema, caso acerte, seguira na agao,
caso erre fica impedido de realizar a agao.

Além disso, o jogo propde utilizar 4 jogadores, o que na literatura é um valor
viavel para que o jogo seja eficiente, uma vez que para que aconteca uma
experiéncia agradavel recomenda-se que o RPG seja jogado em equipes de 3 (trés)
a 5 (cinco) pessoas (WALECKI; BRUNELO, 2017).
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6.2.2 O jogo

Figura 4: Mapa do cenario do mundo distopico

Fonte: ANJOS, K. C 2020

O mapa foi criado de forma online e gratuita através do site
https://inkarnate.com/, onde as figuras presentes no mapa sao de dominio publico.
As regras e maneira de jogar foram criadas para dinamizar o jogo.

O jogo denominado “TERRA NOVA” é uma distopia preparada para jogadores
iniciantes, que desejam conduzir seu primeiro jogo. Ela contém muitas dicas de
como proceder em situagdes inesperadas e adversas. Entretanto, nem toda aventura
pronta pode prever as atitudes dos personagens jogadores. Em diversas vezes o
aluno estara diante de perguntas que ndo constam aqui, assim aflorando sua
habilidade de jogador devendo, portanto, improvisar em diversos momentos. Terra

nova parece muito com a terra comum em que vivemos.

6.2.3 A Missao

O motivo que leva os aventureiros a entrarem e embarcarem em TERRA
NOVA é: destruir a corporagao que ameaga a regiao, restabelecer o funcionamento

ecoldgico e conquistar tesouros.
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6.2.4 A Ambientagdo

Terra nova € a nossa terra no ano de 2075, onde o numero populacional do
mundo ja ultrapassa 10 bilhdes de pessoas. Gragas a esse aumento da populagéo a
natureza comegou a entrar em colapso. Um grupo ambicioso ameaga 0s poucos
lugares de qualidade dessa nova terra, onde visam a extragao total de todos os
recursos para uso da populacgao. Eles dizem que o futuro esta na tecnologia e na
riqueza da nacgdo, que preservar a natureza custa caro e atualmente mostrasse
desnecessario. A corporagao utiliza a regido costeira, onde estdo localizados diveros
biomas marinhas para despejar residuos produzidos por ela e pela populagéo.

Assim desde entdo, eles avangam cada vez mais na destruicdo do meio
ambiente. Mas, nos ultimos meses, rumores surgiram de que, sem esses recursos a
terra morria e a populacdo entraria em extingdo. Nesta aventura, os herdis
desbravam as diferentes areas da terra nova em buscas desses monstros e na
tentativa de salvar a terra do seu fim préximo.

Cada jogador escolhera um dos 3 kits ofertados para ter acesso no RPG de
mesa:

Quadro 1 - Kits de sobrevivéncia

Kit 1 Kit2 Kit3

Mascara para gas GPS Uma rede
Cilindro de mergulho Botas Machado
Medicamentos Canivete Um sinalizador

Fonte: ANJOS, K. C. 2020

Nao obstante, o uso dessa proposta é viavel pois esse recurso didatico
influencia ndo a vitéria ou derrota, mas sim a inteligéncia e imaginagcdo dos
participantes para que haja cooperagao entre si e consigam buscar alternativas
viaveis para solucionar o problema do jogo (MARCATTO, 1996).

Exemplo da dindmica: A regido portuaria esta sendo afetada por um
derramamento de oléo dos navios pertecentes a corporagdo, um grupo tera que
reestabelecer essa regiao fazendo a limpeza da area e solucionando o problema de
ja descrito.

Para que haja solugéo ao devido problema o grupo de jogadores tera duas
possibilidades de incergdo ao universo Terra Nova. Na primeira situacédo caso ele
tire o valor correto do dado, valor esse corresposdente aos da ambientagéo do jogo,
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ele ja “caird” na regido portuaria, assim facilitara para que os mesmos consigam
solucionar o problema. O segundo caso ocorre se um grupo de jogadores que
precisam resolver esse problema no porto caiam em outra regido distante do
problema, eles terdo maior dificuldade em realizar a solugdo do problema, visto que,
terdo que atravessar todas as regides até chegar ao destino correto. Durante esse
percurso os jogadores utilizardo as cartas de apoio para dar prosseguimento ao

andar do jogo até a resolugao da sua missao.
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7 DISCUSSAO

7.1 Viabilidade financeira

A proposta do jogo é trazer um material acessivel para que os professores
das mais variadas localidades possam aplicar. Sendo assim, um jogo de mesa é
pratico de ser montado e os materiais complementares (cartas,dados, mapa) sao
viaveis de serem adquiridos.

A situagcdo econOmica de diversas escolas e professores € escassa,
sobretudo na rede publica. Oliveira et al (2020) ja vem mostrando que no seu jogo
de RPG de mesa sobre artropodes, apresenta ser um recurso barato e viavel de ser
aplicado, onde € capaz de facilitar o processo de ensino aprendizagem dos alunos.

O uso de dados de variadas faces, nesta proposta com 6 e 8 faces, € comum
em jogos de RPG. Em um estudo realizado por Brito com o jogo de RPG “RegnoBi”
que o uso de dados de 20 lados (d20) e outro de 6 lados (d6) foi evidenciado que
esse material € importante em um RPG de mesa uma vez que € capaz de
possibilitar jogadas aleatdrias nas agdes que forem mediadas pelo mestre.

Dessa forma, o uso desse recurso € viavel financeiramente para ser aplicado
em sala de aula uma vez que os materiais sdo de baixo custo e ajudam a dinamizar

e melhorar as a¢des do jogo.

7.2 Viabilidade da proposta

A proposta do jogo é ocorrer em um tempo distopico para entrelagcar os
jogadores em uma fantasia proxima a realidade e que demanda de conceitos e
compreensao da ecologia marinha. Nestes tipos de jogos, durante a aventura, um
aluno pode entender melhor os conceitos trabalhados (COELHO, 2017).

Em um estudo realizado por DOHME et al (2008) o uso dessa metologia &
uma proposta vantajosa uma vez que ira propiciar uma escola mais saudavel, pois
ao colocar o aluno no centro de acéao, incentivando a pesquisa e disputa, aumenta a
interacdo aluno-aluno e professor-aluno. Isso ja vem sendo visualizado no estudo
realizado por Oliveira et al (2020) onde o uso de RPG estimulava os alunos a
interagirem entre si e entre o professor e facilitando o aprendizado. Outro estudo

realizado com um RPG que abordava diversos conceitos de ciéncia mostram que as
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notas dos alunos que jogaram aumentou significativamente em relacéo aos que néo
participaram do jogo (KULL; OLIVEIRA; SILVA, 2010).

O RPG além de ser um jogo bastante dinamico, instiga os alunos a
desenvolver habilidades investigativas, para que possam achar a melhor saida para
as problematicas propostas durante o jogo. Riyis (2004) aborda que ao compreender
a importancia do uso dessa metodologia e ao aplica-la em sala de aula de maneira
correta, essa ferramenta melhora o processo de ensino-aprendizagem.

Outro estudo realizado por Brito et al (2018) aplicado em uma turma de
graduagao com o RPG intitulado RegnoBi, mostrou que apds a aplicagado do jogo os
alunos tiveram uma facil relagdo da dinamica do jogo com o conteudo abordado.
Além disso, apos a resolugdo de um questionario esses alunos apresentaram
resultados satisfatorios, indicando assim, que o jogo foi eficiente no processo de
ensino aprendizagem, disseminagao de conhecimento e educagao ludica. O ludico é
bastante acentuado no RPG, pois o jogador precisa viver aventuras em locais jamais

imaginaveis, tendo apenas que utilizar sua imaginacado (AMARAL, 2008).
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8 CONCLUSOES

Assim, este jogo de RPG pode ser viavel de ser aplicado em sala de
aula e facilitar o processo de ensino aprendizagem por:
e Ser de baixo custo e de facil aplicacao,
e Estar enquadrado em diversos aspectos de jogos que
funcionaram em sala de aula,
e Despertar um maior processo de ensino aprendizagem devido a
ludicidade do RPG.

Portanto, por mais que nédo hajam jogos de RPG sobre o conteudo de
ecologia marinha, outros jogos que abordam tematicas relacionadas a outros
ramos da Biologia vem mostrando que essa ferramenta é eficiente no
processo de ensino- aprendizagem. Visto sua grande capacidade de interagao

entre os atores da sala de aula.
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APENDICE A - MODELOS DE CARTAS PARA PERGUNTAS:

TERRA NOVA TERRA NOVA

Qual das alternativas abaixo Ambiente que recebe grande
indica uma consequéncia da quantidade de nutrientes do rio,
poluicdio do mar por petrdleo: do mar e até mesmo da prépria
vegetacdo que margeia:
a) Aumento da salinidade
b) Mortes de varias
espécies de peixes
¢) Aumento do nivel do
mar
d) Praia boas para banho

a) Recifes de coral
b) Fossas abssais
c) Manguezal

d) Estudrio

Resposta: Letra B Resposta; Letra D

TERRA NOVA

Quais desses tipos de recifes de
corais sofrem com as acodes
humanas por estarem proximo a
costa:

a) Recife em franja
b) Recife em barreira
c) Atois

d) Recife em circulqg

Resposta: Letra A

TERRA NOVA TERRA NOVA

Organismo  heterotréfico, que Regidio do ambiente marinho que
vivem na coluna e normalmente é rica em luz e permite & vida de

sdo levados pela correnteza: organismos fotossintetizantes:

a) bento a) Regido Neritica
b) nécton b) Regidéio Euféfica
c) zooplancton c) Regido Afética
d) fitoplancton. d) Regicio Abissal

Resposte; Letra € Respostd: Letra B




