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Resumo

O artigo tem como objetivo apresentar a criacdo de um jogo educativo para auxiliar no acompanhamento
de um projeto escolar na llha do Campeche/SC, que visa ensinar as criancgas de escolas majoritariamente
publicas sobre a flora e a fauna da ilha, bem como a importancia histérica das oficinas liticas e da
preservacdo ambiental. A metodologia aplicada sdo pesquisas documentais e de campo, além da
aplicacdo de métodos de design. A partir disso, o trabalho mostra o desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro inspirado no cléssico jogo da vida, adaptando-o a uma nova realidade, mais colaborativa e
sustentavel. Na versdo do jogo, pode haver mais de uma crianca por pedo, para que se ajudem a
responder as cartas, que trazem questionamentos que devem ser respondidos para que se retirem
residuos/lixo. Os residuos também nao séo calculados em termos de dinheiro, evitando a transmisséo da
ideia de acumulacdo e individualismo, sendo substituido por quantidade de residuos coletados.

Palavras-chave: Ilha do Campeche; Educacdo ambiental; Jogos educacionais.

Abstract

The article aims to present the creation of an educational game to assist in monitoring a school project
on Campeche Island/SC, which aims to teach children from mostly public schools about the island's
flora and fauna, as well as the historical importance of stone workshops and environmental
preservation. The methodology applied is documentary and field research, in addition to the application
of design methods. Based on this, the work shows the development of a board game inspired by the
classic game of life, adapting it to a new, more collaborative and sustainable reality. In this version of
the game, there can be more than one child per pawn, so that they can help each other answer the cards,
which bring questions that must be answered in order to remove waste/garbage. Waste is also not
calculated in terms of money, avoiding the transmission of the idea of accumulation and individualism,
being replaced by quantity of waste collected.

Keywords: Campeche Island; Environmental education; Educational games
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1. Introducéo

Como tornar a ilha do Campeche - SC um ambiente conservado da poluicdo externa? Essa é
a questdo fundamental da qual os funcionérios da ilha vém tentando solucionar. Seus maiores
problemas sdo com a quantidade de visitas no periodo de alta temporada, as embalagens que
sdo deixadas na praia pelos visitantes, os micros plasticos que chegam pela maré e as bitucas
de cigarro incorretamente descartadas pelas trilhas da ilha. Como ja alertava Barbosa (2019)
em seu artigo a Semex, 0 uso do tabaco envenena &gua, solo e as praias com produtos quimicos,
residuos toxicos, incluindo micro plasticos, e residuos de cigarros eletrdnicos, que causam
imenso dano ao meio ambiente. Para resolver esses pontos, acreditam os proprios monitores do
local, que apenas falta consciéncia ecologica por parte dos visitantes e tal problema poderia ser
facilmente resolvido por meio de informacéo e instrucdo continua e voltado para criangas que
tem maior flexibilidade para mudanga de comportamentos.

Pensando em expandir o0 acesso ao conhecimento a populacdo, os monitores da Ilha do
Campeche criaram 0 “projeto escolas”, que visa por meio de palestras pré excursdo, instruir as
futuras geragdes sobre as questdes que a ilha passa para que ndo haja danos ao patrimonio
durante o passeio e se disseminem informacdes importantes como a necessidade de guardar seu
préprio residuo ao visitar a ilha que ndo possui lixeiras e mostrar os impactos ao meio ambiente.
Porém, o novo percalco foi em relacdo aos estudantes, que apesar de ouvirem as palestras, ndo
retinham o conteddo e ficavam com dividas na hora de utilizar as informacdes sobre a ilha do
Campeche em seus trabalhos. Com isso, o grupo do projeto escolas da llha do Campeche
vinculado a prefeitura de Floriandpolis, iniciou uma parceria com o curso de design de produto
da UFSC para solicitar a confec¢cdo de material informativo e/ou didatico que ensinassem sobre
a preservacao ambiental de maneira ludica e divertida.

2. Publico-alvo: Criancas e Adolescentes

Para Jean Piaget (1973), a inteligéncia é organizada por meio de estruturas que transmitem
funcbes e conteldos comportamentais imutaveis. As atividades variam de acordo com a faixa
etaria da crianca. As fungdes invariantes definem a esséncia e as caracteristicas da inteligéncia
ndo mudam com a idade do individuo. O trabalho de inteligéncia é um processo ativo e
sistematico de absorcao de novas informacdes relacionadas ao conhecimento prévio. Portanto,
inteligéncia muda constantemente dependendo de fatores internos e externos.

O publico-alvo do projeto sdo criangas de 10 a 14 anos, fase que acontece 0 estagio
operatorio-formal. Segundo Piaget (1973), os alunos estariam vivenciando as fases finais do
desenvolvimento cognitivo, as criangas sdo capazes de realizar tarefas mentais que envolvem
abstracdes e simbolos que nem sempre possuem formas concretas. Ou seja, eles possuem
habilidades de raciocinio abstrato. Eles também podem se colocar no lugar de outra pessoa,
imaginando sua perspectiva sobre uma situacdo especifica. A caracteristica mais importante
deste estagio € o desenvolvimento do pensamento hipotético-dedutivo.

As criancas melhoram a sua capacidade de formular hipoteses para explicar e resolver
problemas. Esta claro que criancas e adolescentes entendem que o brincar é de suma
importancia e constituem aprendizado. Segundo Pereira (2000, p.190) " o brincar € constituinte
da vida do ser humano como uma forma de estar em relagdo com o outro e com a cultura. Na
dimensao ludica, o ser humano coloca muito mais profundo de sua alma™

Portanto, ensinar as criancas sobre a flora e a fauna é fundamental para a compreenséo e
valorizacdo do meio ambiente. Para Rousseau (1989), a educacdo ambiental devia ser iniciada
desde cedo, a crianga deve conviver na natureza para que consiga valorizar aquilo que o meio
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ambiente tem de importante. Ao aprenderem sobre 0s ecossistemas locais e as espécies que 0s
habitam, as criancas podem desenvolver uma compreensao mais profunda do mundo natural e
da importancia de preserva-lo. Um jogo educativo pode ajudar a reforgar estes conceitos de
uma forma divertida e envolvente, permitindo que as criancas explorem e interajam com o
ambiente antes mesmo de visitar o local. Ao incorporar elementos da flora e fauna locais no
jogo, as criangas podem aprender sobre estas espécies de uma forma informativa e divertida,
assim criando lacos com o espaco e fazendo-os se perceberem cidaddos que também sdo
responsaveis pelo cuidado com a ilha.

2.1 Jogos educativos

O jogo € um instrumento pedagdgico muito significativo. No contexto cultural e biolégico é uma
atividade livre, alegre que engloba uma significagdo. E de grande valor social, oferecendo inimeras
possibilidades educacionais, pois favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a
inteligéncia, contribui para a adaptacdo ao grupo, preparando a crianca para viver em sociedade,
participando e questionando os pressupostos das rela¢fes sociais tais como estdo postos. (Kishimoto,
1996 p. 26 apud Silva e Santos 20--).

Para Huizinga 1986, o jogo potencializa a identidade do grupo social. Contribui para
fomentar a coesdo e a solidariedade do grupo e, portanto, favorece os sentimentos de
comunidade. Aparece como mecanismo de identificacdo do individuo e do grupo “jogar nao ¢
estudar nem trabalhar, mas, jogando a crianca aprende a conhecer e a compreender o mundo
social que a cerca” (Ortega, 1990).

Desta forma a crianca aprende valores humanos e éticos destinados a formacao integral de
sua personalidade e ao desenvolvimento motor e intelectual. O ensino deve favorecer uma
participacdo mais ativa por parte da crianca no processo educativo. Deve-se estimular as
atividades ludicas como meio pedagogico que, junto com outras atividades, como as artisticas
e musicais, ajudam a enriquecer a personalidade criadora, necessaria para enfrentar os desafios
na vida. Para qualquer aprendizagem, tdo importante com adquirir, é sentir os conhecimentos.

Os jogos tém um importante papel no meio educacional, pois por meio deles, as criangas
podem ter um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, social, motora, moral,
linguistica, afetiva, entre outras, além de contribuir na construcdo de sua criticidade, autonomia
criatividade, responsabilidade e cooperacdo como um todo. “Nao ha momentos proprios para
desenvolver a inteligéncia e outros do aluno ja estar inteligente, sempre é possivel progredir e
aperfeigoar-se. Os jogos devem estar presentes todos os dias na sala de aula” (Rizzo, 1988).

As caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo de aprendizagem e
comunicacdo ideal para o desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia emocional da
crianca. Divertir-se enquanto aprende e envolver-se com aprendizagem fazem com que a
crianga cresca, mude e participe ativamente do processo educativo. A importancia e a
necessidade do jogo como meio educativo foi além do reconhecimento e se converteu direito
inalienavel das criangas: “A crianca desfrutara plenamente do jogo e das diversdes que deverdao
estar orientados para finalidades perseguidas pela educagédo; a sociedade e as autoridades
publicas se esforgardo para promover o cumprimento desse direito” (Declaragao universal dos
direitos da crianca. Art. 7°).

O jogo deve cumprir duas funcdes na escola como conteido e com finalidade: a educacéo
através do jogo e para o jogo. A aprendizagem, necessaria para alcancar o desenvolvimento
completo, esta continuamente presente, tanto na escola quanto na propria vida. E necessario
aprender em todas as etapas da vida para formar de maneira harmoénica a personalidade da
crianca e com ela desenvolver e manter o fio vital de expresséo e de entendimento do mundo
que a cerca. Aprender jogando e o primario, e 0 mais simples e natural na crianca, ja que € 0
menos traumatico. O jogo é a primeira expressao da crianca, a mais pura e espontanea, logo, a
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mais natural. Atendendo essas duas funcGes que o jogo deve cumprir, primeiro na vida escolar
e depois em sua vida profissional, a crianca deve ser protagonista de sua educacao.

E importante frisar que um jogo comercial ndo necessariamente deixa de ser educativo.
Como por exemplo, no material de escolas da DEVIR, a editora de jogos demonstra como jogos
do seu catalogo podem ser utilizados para aperfeicoar as 10 competéncias na Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 1998). Jogos “comerciais” como Carcassone, Set e Codigo Secreto
podem auxiliar nas competéncias de Capacidade Analitica, Raciocinio Ldgico e Trabalho em
Equipe e Relacionamento Interpessoal, respectivamente. Ha4 também jogos no mercado com
cunho educativo mais “conteudista” mas que ndo abrem mao do refinamento do produto ¢ da
experiéncia de diversao do jogador.

Além de ensinar sobre 0 meio ambiente, 0 jogo educativo também pode destacar o
significado historico das oficinas liticas da ilha do Campeche, que sdo hoje consideradas
patriménio imaterial do Brasil. Ao aprenderem sobre a histéria do ambiente que as rodeiam, as
criangas podem adquirir uma maior apreciacdo pelas riquezas culturais de sua comunidade. O
jogo pretende instruir de forma imersiva, fazendo com que os jogadores se sintam dentro da
ilha e se afeicoem aos personagens e a trama da aventura sobre preservacdo. Ao aprenderem
sobre ahistéria da sua comunidade, as criangas podem desenvolver um maior sentimento de
pertencimento e ligacdo a sua heranca cultural, e com esses lacos, sentir a necessidade de
preservacao do local.

Assim iniciou-se o processo metodoldgico de design para descobrir as necessidades locais,
qual os interesses dessa nova geracdo de criancas que irdo usufruir do jogo? Qual a estética
mais apropriada? Quais valores deveriam ser transmitidos, entre outras...

3. Desenvolvimento do jogo

O projeto foi desenvolvido na disciplina de metodologia de projeto oferecida na segunda
fase do curso de design de produto da UFSC. Os temas de projeto na disciplina tém abordagem
social/ambiental e dentro de um processo de ensino aprendizagem sao aplicados métodos de
design (técnicas e ferramentas) no desenvolvimento de objetos para a comunidade contribuindo
com a extenséo da IES.

A pesquisa & uma acdo importante no desenvolvimento de produtos, pois fornece
informacdes valiosas sobre as necessidades e preferéncias do publico. Sem pesquisa, 0s
designers de produtos correm o risco de criar produtos que ndo atendam as necessidades de seu
publico-alvo, resultando em insatisfagdo da experiéncia do usuario. Ao realizar pesquisas, 0S
designers podem identificar problemas e nichos no mercado, compreender as preferéncias dos
usuarios e projetar produtos que atendam as necessidades e cumpram com seu objetivo.

A partir da demanda do enunciado de projeto das monitoras do projeto escola da ilha do
Campeche foi realizada uma pesquisa exploratéria seguindo os itens da ferramenta AEIOU
que ¢é particularmente atil para pesquisas exploratorias centrada no usuario no
desenvolvimento de design de produtos, pois fornece pesquisa ampla e estruturada para coletar
informacdes sobre: as atividades, 0 espago, as interacfes, 0s objetos e os usuarios de um
problema ou tema e os dados relacionados de forma enxergar oportunidades de
desenvolvimento de um projeto de design.

Este método foi desenvolvido por Rick Robinson em 1994 como forma de compreender o
contexto de um problema e identificar as necessidades e preferéncias dos usuarios envolvidos.
Cada letra da sigla representa uma categoria de informacdo que é importante considerar na
realizacdo de pesquisas. Atividade refere-se as acdes e comportamentos dos usuarios, espaco
refere-se ao ambiente fisico, interacdo refere-se a relagéo entre usuérios e objetos, objeto refere-
se as ferramentas e materiais utilizados e o usuario, refere-se as pessoas envolvidas na situacéo.
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Ao reunir informacGes em cada uma dessas categorias, 0s designers podem obter uma
compreensdo abrangente do problema e desenvolver solucdes eficazes. (Ronbinson 1991 apud
Martin; Hanington 2011 p. 10)

Os beneficios de usar o método AEIOU para pesquisa sdo numerosos. Primeiro, 0 método
proporciona uma abordagem estruturada para direcionar a coleta de informacao, assegurando
que todas as categorias sejam consideradas. Isto ajuda a garantir que os designers nao
negligenciem aspectos importantes do problema em relacéo aos usuarios. Em segundo lugar, o
método permite aos designers coletar dados quantitativos e qualitativos, o que proporciona uma
compreensdo do problema e das necessidades dos usuarios envolvidos. Isso pode levar a
insights importantes. No geral, o método AEIOU é uma ferramenta valiosa para conduzir
pesquisas e perceber os diversos aspectos do problema.

A pesquisa feita sobre o tema da ilha do Campeche usando o AEIOU reuniu diversos dados
que precisam ser sintetizados e organizados para facilitar o entendimento do problema. Foi
montado um mapa conceitual. A Figura 1 mostra 0 mapa conceitual que reine uma sintese das
informacdes coletadas.

Funciondrios

Estruturas fisicas Professores

i dsti Alunos
Bitucas g Visitantes

ko Itens pessoais 0BJETOS UQU‘RIOQ

Egcolag publicas e

Materiaig
didéticos

Jogos de tabuleiro
Maquetes
Jogos de cartas
Suvenires

Brinquedos

INT[RAQ[O

particulares
Trilha do Letreiro

3 diferentes
trilhag Gravurag
rupestres

JTNDIOES

Apresentagdo nag
escolag

Ailha

AMBIENTES

Escolas
Centro de

informagdes da ilha

Barcos

Figura 1: Mapa conceitual do método AEIOU. Fonte elaborado pelas autoras.

Apbs a pesquisa inicial, foram realizadas entrevistas com trés profissionais de diversas areas
que poderiam auxiliar com informacdes sobre o publico-alvo. Dentre elas: uma psicéloga para
aconselhar na questdo emocional e de formacao das criancas, relatando como os estimulos na
infancia afetam a percepcdo do espaco e consequentemente como agem no mundo; uma
professora da &rea pedagodgica, para focar na parte de retencdo de atencdo dos alunos; uma
turismologa para elucidar o cotidiano do turismo local, quem compra passagens para qual lugar?
Quem leva criancas consigo? Quais fatores tornam um local adequado ao publico infantil? etc...
E por ultimo com os préprios monitores do projeto escola da ilha do Campeche para além de
pensar na parte ladica para as criangas que irdo usufruir do produto, incluir também os
ensinamentos que os monitores desejam repassar sobre o bioma da ilha do Campeche.
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O terceiro ponto foi focar no publico-alvo, entdo foram enviados questionarios que foram
respondidos por 31 criancas dentro da faixa etaria de 10 — 14 anos para descobrir suas
dificuldades e necessidades, para que se sentissem melhor representadas pelo jogo. Com as
informac@es recolhidas, foram criadas personas (modelos que representam o publico-alvo) e
listadas as necessidades e preferéncias mais convergentes dos envolvidos no projeto. A figura
2 mostra uma persona e lista de necessidades.

Lista de
necessidades

Antonio Silveira
-Personaveis indentificiveis como:

Espaco, esportes, princesas ¢ super
heréis

Idade: 13 anos -Ajudar no aprendizado de ciéncias,
Reside- RJ geografia e histéria

-Tipos de jogo: Jogos de tabuleiro,
Gosta de passeios escolares, estratigia, perguntas e respostas e

passar tempo com os amigos e quebra cabega
jogos em grupo. Quer um -Incluir missdes ¢ r
personagem gque possa se

P

-0 jogo deve ser em grupo

indentificar e que goste tanto
de esportes quanto ele.

Matéria favorita- Matemadtica

-Ter a ilha ¢ a trilha do letreiro como
cendrio principal

-Focar nos elementos principais da
ilha: tiés-sangues, quatis, vegetacio, o

Tipo de jogo favorito- Jogos de sitio arqueolégico ¢ a paineira ao final
légica online ou em tabuleiros da trilha.

Figura 2: Persona e lista de necessidades. Fonte elaborado pelas autoras.

Ap0s a sintese em lista de necessidades foi realizada a pesquisa de mercado para identificar
produtos concorrentes e similares. O processo de analise de jogos ja existentes para averiguar
quais fatores trariam maior qualidade ao nosso produto e o que se mostrava dispensavel no
mercado. A ferramenta aplicada foi a analise sincrénica, que segundo Pazmino (2015) permite
analisar os produtos concorrentes e similares comparando as caracteristicas de cada produto, e
a partir dela fazer uma lista de verificacdo para identificar os pontos fortes e fracos.

Combinando essas duas andlises, foi possivel ter uma compreensdo mais completa do
mercado e dos concorrentes, permitindo uma tomada de decisdo sobre 0s requisitos necessarios
para o desenvolvimento do jogo. A figura 3 mostra a analise sincronica.
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Mecanicas de Numero de Tempos de

Jogo Categoria jogo jogadores partida

Material Dimensoes Preco

cardocomaigmapes | CREABx27x63
2a6 60min 8 peg centimetros RS 99,99

Jogo de tabuleiro de pléstico

—
ek o (78
o
i

alguma ixa:a
e 8 fogoia tabbehry 228 302 comin cartdo com algumas peas  Calxa:45.0 mm X 68,0 mm RE4186

Caba:16 x 7x 22 cm

€ Jogo de cartas RS 184,76

g e abieks i i ok o s pecas Caba:26x 25872 Fia

Figura 3: Andlise sincronica. Fonte elaborado pelas autoras.

Com todos os dados coletados nas pesquisas foi possivel elaborar os requisitos de projeto
que servem para traduzir as necessidades e dados do mercado em dados técnicos para solucionar
o0 problema de projeto e direcionar a geracao de alternativas. Foi definido que o jogo de tabuleiro
teria cartas com questionamentos, que o tabuleiro representasse a ilha e que em lugar de pontos
teria quantidade de lixo coletado.

3.1 Alternativas de projeto

Como ja enfatizava Luciana Alves (2010), o objetivo dos jogos nas escolas é garantir a
importancia da brincadeira para o desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas. Neste
contexto, é comprovado que por meio de atividades ludicas podemos desenvolver capacidades
de exploracdo e reflexdo sobre a realidade, a cultura em que vivemos, integrando e a0 mesmo
tempo questionando regras e papéis sociais. Seguindo essa logica, criamos as alternativas de
projeto almejando um produto lddico e eficiente para instruir as criangas sobre os cuidados
necessarios para com o local. Focamos em um jogo colorido, usando as principais cores
encontradas na ilha; cartas com os conhecimentos que 0s monitores gostariam de transmitir e
personagens com temas escolhidos pelas criangas no questionario, para que conseguissem se
identificar melhor com o produto.

Foi pensado um tabuleiro que represente a ilha e personagens que seriam modelados e
impressos em fabricagéo digital. A figura 4 mostra sketches de tabuleiros.
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Figura 4: Sketches de tabuleiro. Fonte elaborado pelas autoras.

A figura 5 mostra a criacdo de personagens para os pedes do jogo de forma que as criancas
se sintam representados. A modelagem 3D para serem impressos.

Pedes e Personagens masculinos Pedes e Personagens femininos

Figura 5: Personagens dos pedes. Fonte elaborado pelas autoras.

As cartas tém perguntas sobre a fauna e flora da ilha, assim como da arqueologia de arte
rupestre que faz parte da ilha do Campeche. O acerto das perguntas mostra a quantidade de
lixos que o jogador recebe. A carta deve ser lida por um outro jogador para evitar que seja lido
pelo jogador de turno. A figura 6 mostra trés cartas. No total o jogo tem 36 cartas.

Qual das espécies
de planta a seguir
podem ser
encontradas na ilha
do campeche?

a. Figueira-branca
b. Carvalho

c. Baobd

d. Cipreste

Qual das espécies
de aves a seguir
podem ser
encontradas na ilha
do campeche?

a. Arara-azul

b. Tico-tico

c. Tie-sangue

d. Falcao-peregrino

Vale 3 lixos

2y

Qual das espécies
marinhas a seguir
podem ser
encontradas na ilha
do campeche?

a. Peixe-palhaco

b. Tainha
c.Tartaruga-de couro
d. Polvo-gigante

Vale 2 lixos

ay

Vale 1 lixo

Figura 6: Cartas do jogo. Fonte elaborado pelas autoras.

A seguir sdo mostrados os resultados do jogo e todas as pegas que foram materializadas,
testadas pelos envolvidos no projeto e serdo entregues ao projeto escola para testes nas escolas.
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4, Resultados

O tabuleiro tem uma dimensao de 1000mm x 300mm. Tem 36 cartas, um manual e 8 pedes.
Os pedes foram impressos em impressdo 3D e o tabuleiro foi cortado em laser para facilitar a
forma organica da ilha. As cartas foram impressas em gréafica. Ele esta pronto e testado. A figura
7 mostra o tabuleiro, pedes e cartas.

Figura 7: jogo trilha pela ilha. Fonte: Das autoras.

O tabuleiro tem ilustracdes da flora e fauna como a tartaruga verde o tié sangue e a textura
visual da mata atlantica. As pegadas verdes e azuis, sendo que as cartas sao levantadas nas
cartas azuis. A figura 8 mostra o manual (folder) que tem a estética compativel com o tabuleiro
e uma estética interior de historinha em quadrinhos dos personagens em um passeio na ilha.

TRILHA
PELA
ILHA

Para 2 a B jogadores
ltha do Campeche - Santa Catarina

Figura 8: manual trilha pela ilha. Fonte: Das autoras.

O jogo tem o objetivo de ser levado pelo projeto escola da ilha do Campeche para as escolas
publicas de Floriandpolis. E um jogo de baixo custo e pode ser produzido por demanda e
adaptado para outros ambientes naturais que precisem de cuidado e preservacdo. A mecénica
do jogo pode ser mantida com desenvolvimento de outros tabuleiros e perguntas e respostas do
ambiente a ser preservado.
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5. Consideragdes Finais

Utilizando diversos métodos de design da disciplina de metodologia de projeto foi possivel
conceber uma a estrutura simples para um jogo educativo divertido e facil de ser jogado em
aproximadamente 30 minutos. O manual de instrucdes é de facil entendimento e mostra que ao
responder acertadamente as perguntas das cartas o jogador pode retirar o lixo que se encontra
na ilha, ganha quem mais lixo coletar. Espera-se auxiliar os monitores e educadores nas
apresentacdes para os alunos sobre a ilha do Campeche que é um lugar tombado por possuir
pedras rupestres e por ser um bioma da mata atlantica que é um ambiente que deve ser
preservado. O artigo mostrou que por meio do design, da criatividade de alunos é possivel
contribuir com a educacdo ambiental e estabelecer ligagdes com a ilha do Campeche, um
importante tesouro nacional e de grande importancia histérica e cultural para o estado de Santa
Catarina.
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