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RESUMO: A gamificacdo é uma metodologia ativa baseada em estratégias e técnicas de
desing de jogos para tornar o participante mais receptivo ao processo de aprendizagem por
meio do foco, entretenimento e competicdo. O objetivo deste trabalho foi desenvolver jogos e
atividades ludicas com a tematica ambiental para estimular a percepcdo, a memdria e 0
raciocinio do estudante. Os jogos foram desenvolvidos com base em informacGes sobre a
biologia da fauna silvestre brasileira e aplicados para o publico estudantil em visitacdes
programadas no “Espa¢o Animal”, atualmente situado no Centro de Medicina e Pesquisa em
Animais Silvestres (CEMPAS/UFMT) ou, em eventos itinerantes integrado a outros projetos
em cidades no interior do Estado de Mato Grosso. Foram criados quebra-cabecas, jogo da
memodria, labirinto gigante, jogo eletronico - travessia do Tamandud, desenhos para pintura e
folder com informacGes gerais e jogos impressos (decifrar enigma, caca-palavra e labirinto).
Esse trabalho foi motivado pela possibilidade de compor o entretenimento que 0S jogos
proporcionam com a educacdo ambiental, especialmente, focado nas questdes que envolvem a
fauna regional. Assim, informacGes sobre os animais foram tratadas de forma ludica com a
finalidade de estimular no publico-alvo a concentracdo, cognicdo, reflexdo, sensibilizacdo e
I6gica na conservagéo da fauna no Estado de Mato Grosso.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo é uma ferramenta didatica que se baseia na aplicacdo de estratégias
e técnicas em design de jogos para estimular e motivar estudantes no processo de
aprendizagem (BARLOW e FLEMING, 2016; DIAS, 2017). E utilizada em diversas areas do
conhecimento como, por exemplo, matematica, engenharia, biociéncias, educacdo, entre
outras, e tem como principio o sistema de recompensa (ALVES et al., 2014; HAKAK et al.,
2019). Por isso, Orlandi et al. (2018) destacam a abordagem multimodal da gamificagdo no
processo de aprendizagem que, via de regra, tem se mostrado mais eficiente que os métodos
tradicionais na aquisicdo de conhecimentos (OLIVER, 2017; AGREDAL et al., 2018; SILVA
et al., 2019). Embora os estudos recentes sobre a gamificacdo gerem controversias
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(ORLANDI et al., 2018), seus beneficios no processo de aprendizagem sdo expressivos na
area de biologia quando usados de forma adequada ou didatica aos conteudos (MORERA-
HUERTAS e MORA-ROMAN, 2019).

Por outro lado, o Estado de Mato Grosso que detém biomas como Pantanal,
Cerrado e Floresta Amazonica, frequentemente, ameagados pela acdo antrdpica, a educacao
ambiental se torna fundamental no estimulo e fortalecimento da consciéncia critica sobre a
problematica socioambiental (BRASIL, 2019a). Assim, realizar aces de educacdo ambiental
nos espacos de conhecimento focado no ensino infanto-juvenil, tornam-se desafiadores no
sentido de estimular o interesse desse publico-alvo sobre a biodiversidade. Este trabalho tem
por objetivo criar meios alternativos e interativos, com base na gamificacdo, para agregar as

informacdes relevantes sobre a fauna regional, elementos desafiadores e de entretenimento.

2 METODOLOGIA

Os jogos foram desenvolvidos pela equipe do projeto “ZooACAO — Promovendo
a Educacdo Ambiental e 0 Bem-estar Animal no ZooUFMT” com base no material
disponivel, publico-alvo e objetivos especificos em cada jogo.

Foram desenvolvidos os seguintes jogos:

1) Caixas Sensoriais — caixas contendo pegadas em baixo relevo em placas de gesso
(uma pegada por caixa), no qual o estudante, apenas pelo tato, pdde associar a
pegada com a imagem do animal correspondente.

2) Jogo da memdria — formado por 16 pecas de 20x20 cm com oito imagens em
duplicatas de espécimes do Zooldgico da UFMT (ZooUFMT). Puderam participar
até dois estudantes por vez, cujas imagens eram identificadas apenas quando as
pecas eram viradas aleatoriamente para cima.

3) Quebra-cabeca gigante — conjuntos contendo 12 pecas cada de 40x40cm/peca com
imagens de espécimes do ZooUFMT. A elucidacdo da imagem do animal ocorria
ao final do agrupamento correto das pecas.

4) Labirinto gigante — montagem de labirinto com placas de fibra de média
densidade em 11 m? de area e 90 cm de altura, numa sala fechada e com baixa
luminosidade. O estudante, ao entrar no labirinto, simulou um Lobo-Guara
(Chrysocyon brachyurus) a procura de uma lobeira (Solanum lycocarpum), fruto
preferido pelo animal, que se localizava proximo da saida do labirinto. A procura

aleatdria pelo fruto foi em analogia aos ambientes fechados do Cerrado.



5) Corrida na serpente — ilustracdo de uma serpente com dois metros de
comprimento em que dois ou mais estudantes participaram da corrida por meio de
marcacdo numérica e ordinaria no corpo da serpente. Os estudantes faziam
perguntas entre si por meio de cartdes que continham perguntas e repostas pré-
definidas pela equipe do projeto “ZooACAO”. A resposta correta dava o direito
ao estudante jogar o dado para orientar no avango das casas numéricas.

6) Jogo do Tamandua — circuito elétrico em que o estudante conduzia uma haste no
entorno de um fio metalico em forma de uma silhueta de tamandud-mirim
(Tamandua tetradactyla). Ao tocar a extremidade da haste no fio metélico,
dispositivos sonoro e luminoso eram ativados na base do jogo, sob uma ilustracéo
de estrada, fazendo alusédo ao atropelamento do Tamandua-mirim.

7) Folder “ZooACAO” — folder informativo relacionado ao projeto de extensdo e
contendo jogos educativos com enredos relacionados a conservacdo animal e
educacdo ambiental, dentre eles, um labirinto em alusdo ao resgate de animal
silvestre pela policia militar ambiental com orientacBes sobre como agir ao
encontrar um animal silvestre ferido. Além disso, questdes de “verdadeiro ou
falso” sobre alguns mitos e crendices populares relacionados aos animais
silvestres, identificacdo de animais ameacados de extingdo num caga-palavras,

entre outros.

Esses jogos foram utilizados em diferentes acbes de extensdo entre abril e
novembro de 2018. Foram desenvolvidas a¢Bes no “Espaco Animal”, area reservada para
educacdo ambiental no ZooUFMT, atualmente Centro de Medicina e Pesquisa em Animais
Silvestres (CEMPAS/UFMT), e itinerante, em escolas publicas nos municipios de Santo
Anténio do Leverger (Distrito de Mimoso), Bardo de Melgaco e Planalto da Serra, Estado de
Mato Grosso, por meio da “Mostra de Projetos Pro-Pantanal” que reune projetos de educagédo
ambiental realizados no Campus da UFMT em exposig¢des interativas nas comunidades rurais

e ribeirinhas. As estratégias e objetivos de cada jogo sdo apresentadas na Tabela 1.



Tabela 1 — Estratégias e objetivos dos jogos educativos desenvolvidos pela equipe do projeto
“ZooACAQO” utilizados na educacdo ambiental do publico estudantil infanto-juvenil no
ZooUFMT e em comunidades rurais e ribeirinhas de Mato Grosso em 2018.

Jogos Desenvolvidos

Caixa com pegadas

Circuito do Tamandua

Folder

Jogo da meméria

Labirinto do Lobo-Guara

Corrida na serpente

Estratégia
Sensorial tatil e associativo

Dispositivo elétrico e sonoro
sinalizando atropelamento do
tamandud

Informacdes sobre o projeto e
narrativas sobre questfes
ambientais e identificacdo de
espécies em extincao

Identificacdo de espécies por
associacdo

Simulacéo da busca de alimento
se passando por um Lobo-Guara
Conhecimentos gerais sobre 0s
animais da fauna regional como
elementos para avancar na corrida

Objetivo
Reconhecer o animal pela impressao
da pegada.
Associar a concentracdo e o cuidado
com a fauna que atravessa as rodovias.

Identificar animais que comp6em a
fauna em MT, bem como animais
ameacados de extingdo; estimular a
desmistificagdo de mitos populares;
promover a reflexdo sobre o
atropelamento da fauna no estado;
orientar como agir ao deparar-se com
algum espécime silvestre ferido.
Identificar animais da fauna regional e
em vulnerabilidade.

Identificar os habitos alimentares do
Lobo-Guara.

Reforcar, corrigir e informar sobre
conceitos e assuntos referentes ao
meio ambiente.

Os jogos foram projetados de acordo com a faixa etaria estudantil, o grau de
dificuldade e aspectos de seguranca. As atividades foram monitoradas por académicas dos
cursos de Ciéncias Biologicas, Medicina Veterinaria e Zootecnia, que compdem a equipe do
projeto “ZooACAQO”.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apesar das questdes ambientais estarem na ordem do dia, esse tema ja € discutido
hd mais de 70 anos e com maior expressao nas ultimas quatro décadas. A partir da
Conferéncia de Estocolmo, em 1972, houve a necessidade de inserir a educacdo ambiental na
agenda internacional. Assim, em 1977 foi realizada a Conferéncia Intergovernamental sobre
Educacdo Ambiental, na antiga Unido Soviética, em que o Brasil foi signatario para elaborar
as defini¢Bes, principios, objetivos e estratégias para a Educagdo Ambiental (BRASIL,
2019b). No Brasil, a educacdo ambiental foi garantida na Constituicdo Federal de 1988, que
estabeleceu no inciso VI do artigo 225, a necessidade de “promover a Educagdo Ambiental
em todos os niveis de ensino e a conscientizacdo publica para a preservacdo do meio
ambiente” (BRASIL, 2019b). Portanto, aliar todos os instrumentos pedagdgicos com a
finalidade de promover a educacdo ambiental nos espagos de conhecimento, como a
gamificacdo, por exemplo, é fundamental para contribuir na constru¢cdo de uma sociedade

socioambientalmente sustentavel.



Assim, os jogos utilizados nas atividades de educacdo ambiental atuaram de forma
interdisciplinar e transversal, pois abrangeu problemas socioambientais no Estado de Mato
Grosso como o0 atropelamento de animais silvestres e a falta de conhecimento sobre a biologia
e importancia da fauna na manutencdo dos biomas, contudo, de forma divertida e motivadora
para os estudantes. Portanto, um método potencialmente eficiente conforme relatado por
Barlow e Fleming (2016), em que os resultados apontaram a gamificacdo como uma técnica
eficaz quando comparado com os processos tradicionais de aprendizagem (OLIVER, 2017;
AGREDAL et al., 2018; SILVA et al., 2019).

Em virtude de o publico-alvo ser infanto-juvenil, a gamificacdo utilizada na
educacéo desperta o maior interesse do estudante no processo de aprendizagem (SILVA et al.,
2019). Esse fator estimulou a equipe desenvolver jogos inovadores e aliados com os impactos
antrépicos na fauna regional, como por exemplo, o “Jogo do Tamandud” (Figura 1), um
circuito elétrico que faz alusdo ao atropelamento do Tamandua tetradactyla, uma das espécies
de maior ocorréncia de mortes por colisdo nas rodovias estaduais em Mato Grosso (dados ndo
publicados). Nesse jogo procurou-se estimular no estudante a tentativa de atenuar o conflito

existente entre usuarios das rodovias e animais da fauna regional.

—

Figura 1: Jogo inovador desenvolvido pela equipe do “Projeto ZooACAO” INTITULADO
“Jogo do Tamandud” que simula a travessia de animais silvestres nas rodovias em Mato
Grosso. O participante deve conduzir a haste com a extremidade metalica pelo circuito até o
final sem tocar no mesmo, caso contrario aciona a corrente elétrica que ativa um dispositivo
sonoro e luminoso indicando que o animal foi atropelado.

4 CONSIDERACOES FINAIS



Embora os métodos tradicionais utilizados na educagdo ambiental estejam
consolidados em todos os niveis de ensino, a gamificacdo tem sido reportada como uma
ferramenta pedagogica estratégica para facilitar o aprendizado, principalmente, no publico
estudantil. Portanto, nosso trabalho mostrou que € possivel criar design de jogos em temas
referentes ao meio ambiente, que torna o uso da gamificagdo na educacdo ambiental um
potencial aliado na construgdo de uma sociedade mato-grossense socialmente sustentavel e

ecologicamente consciente.
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