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= Dinamica do jogo:
1w0duw O Eco-Socius pode ser jogado entre 2 a 6 jogadores (individual) ou grupo de jogadores (dupla/trio).
(1) O jogador tira uma carta que contém uma pergunta e as alternativas;
AE s cl) ¢ , , , , | (1) Se a resposta for correta o jogador recebe um credito de carbono;
conomia Linear (A ). e baseada em prodelr, consum‘lr e descartar, sen.do m.ternamcina.mente (111) Se a resposta for incorreta o jogador perde um dos seus creditos de carbono ja conquistados.

usada como fluxo econdmico. No entanto, ela nao atende as demandas ambientais, econémicas ou (iv) A cada rodada o jogador avanca um espaco e retira uma nova carta, independente do acerto ou erro;
sociais. Exemplo disso e a estimativa que em 2030 serao necessarios dois Planetas Terra para suprir os (v) Ao final do jogo, s6 hd vencedor se todos os jogadores finalizarem a partida com pelo menos um
recursos utilizados no consumo; a alta volatilidade dos precos e instabilidade das economias nacionais; e crédito de carbono.

o aumento das desigualdades [1; 5; 7]. Tal cenario conduz a um estado continuo e profundo de
eco-ansiedade em 43% dos jovens ao redor do globo [4].

A Economia Circular (EC) (Figura 1) surge como viavel alternativa sendo capaz de promover um
novo estilo de vida, polis € um fluxo socioecondmico e ciclico construido a partir de praticas sustentaveils
e solidarias [6]. No entanto, apenas 8,6% do mundo esta moldado a EC, sendo necessario para sua
implementacao uma mudanca radical nos padroes de consumo dos cidadaos [5]. de confianca. Além dos testes in loco, o jogo foi testado por 28 jovens estudantes do interior do

A Educacao para o Desenvolvimento Sustentavel (ESD) e a Aprendizagem baseada em Jogos (GBL) Norte do Espirito Santo, cidade de Nova Venécia.
mostram-se como abordagens promissoras na promocao desses comportamentos sustentaveis | | Figuras 2.3 e 4. Testes do jogo
necessarios para EC, especialmente entre os jovens. S | Y 3

O jogo estimula os componentes de aprendizagem da Taxonomia de Bloom em relagao a ESD e a
EC: compreender, analisar, avaliar, lembrar, aplicar e criar.

O jogo foi testado por estudantes de 12 a 19 anos dos anos finais do ensino fundamental e do
ensino medio do Litoral Norte do Rio Grande do Sul, regiao formada por vinte pequenos municipios
e com 66,4 habitantes por quildmetro quadrado. A amostra fol de 245 jovens (Figuras 2, 3 e 4) a 95%

Objetivo Geral Questao Problema
Desenvolver um jogo educativo sobre a E possivel desenvolver um jogo educativo
Educacdo para o Desenvolvimento acerca da Economia Circular através da
Sustentavel e a Economia Circular. Educacdo para o Desenvolvimento
Sustentavel? _ ,
Fonte: As autoras, 2022.
Hipotese Os estudantes acertaram - em media - 40% das perguntas durante o jogo.

A gamificagao da Educagado para o Desenvolvimento Sustentavel, com foco na Economia Circular, através de Foram jogadas 40 partidas, onde ao final de cada partida pode-se observar que a maior parte
um jogo educativo auxilia o processo de demacratizagdo do conhecimento. dos estudantes acumularam uma média de 6 créditos de carbono por jogador, atingindo o objetivo
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coletivo do jogo. Contudo, em 37% das partidas um ou mais jogadores finalizaram sem nenhum
crédito de carbono levando, dessa forma, a derrota coletiva.

o Foi realizada uma Analise de Variancia (ANOVA) sobre os acertos e erros dos estudantes
mewdowgla conforme as trés diferentes fases do jogo.

Fasel | Fase2 | Fase3 || genda
O desenvolvimento do jogo fol elaborado a partir da adaptacao do método Modelo de Jogos a a a | CGrupo: Escola de ensino fundamental estadual do Litoral Norte do RS; »
. . . . N G 2: Escolad i 2dio federal do Li IN do Rio Grande do Sul (RS);
Educatlvos baseado na Teorla da At“’ldade (ATMSG) de Ca rvalho et a/- (2015): d|V|d|dO em 4 eta paS- <>f§ GruPO 1 GruPO lb GruPO 4b GEEEZ 3: e:tct.cl)dznteeirc]isc>n|:§)rcr>?eetoc;7'eEl\jrCa5eei, dteoc;iacadzr:\eati(\jidac;esrantthSrriguiare)s com diferentes escolas do Litoral

O u a Norte do RS.
<Z( g GTupO 2 Grupo 4 Grupo 1 G(:L:peo 40: Escola de ensino fundamental estadual do Litoral Norte do RS;
- ’;a %bc 2b Grupo 5: Escola de ensino medio federal de Nova Venécia — Espirito Santo.
s2 |Grupo 3 |Grupo 3 | Grupo

e - ldentificacao dos componentes G ¢ 2 c ¢| Foi verificado que os estudantes tém a maior concentracdo de

ldentificagao e descrigao dos de jogo (acdes, ferramentas e £ || g0 4b PO 2 | Grupo S | is erros na Fase 1 do jogo. Na fase 2, verificou-se que os
Lo . , - .
ObjetIVOS do JOgO objetivos) Grupo 5 | Grupo 5| Grupo 3¢ | estudantes de escolas de ensino fundamental acertam menos do que

os estudantes do ensino medio. Na Fase 3, ha maior divergéncia entre o comportamento dos
estudantes de diferentes escolas. No entanto, de modo geral, € a fase em que todos acumulam mais
acertos. O grupo de estudantes do Espirito Santo, por sua vez, acumulou um grande numero de
Representacdo da sequéncia de acertos no decorrer de todo jogo, possuindo um comport.ame.nto est.atlstlcamente diferente de
todos os grupos do locus. Demonstrando que dentro do Brasil existem diferentes lacunas acerca do

|0gO . .
J 9 ~ conhecimento sobre a sustentabilidade. , . .
(prototipacao) ApOs jogar, os estudantes avaliaram o Eco-Socius.

Destaca-se que 95% dos estudantes avaliaram o jogo
como uma ferramenta que facilitou a sua
: 600 . A .
aprendizagem; 88% avaliaram a dinamica do jogo como
divertida. Além disso, relataram que o jogo esta inserido
Figura 6. Download do jogo em contextos fora e dentro da sala de aula, indicando,

Descricao da implementacao de

Jogo (analise de como os <i
componentes do jogo e

Markup)

Figura 5. App Mobile

A segunda etapa da metodologia foi a experimentacao do jogo de acordo com o fluxo abaixo.

f.q0e8 © desse modo, que o Eco-Socius atinge seus objetivos
Apresentacao do ioao Divisao aleatdria dos :> . E ¢ °:,§’E educacionais de maneira ludica e didatica.
Ej' am N ) ' Jogo Eco-Socius 335 Além do tabuleiro fisico, foi d Ivid A
INaMica e regras) estudantes em times . uleiro Tisico, Tol desenvolvido um App

Mobile (Figura 5) do jogo atraves do software de
programacao e design Kodular. Para tanto, utilizou-se a
linguagem de programacao de blocos logicos (baseado
no Scratch do MIT). O App Mobile esta disponivel para
download na Google Play (Figura 6).

Fonte: As autoras, 2022.

Analise de dados <i Reflexao e discussao <i Aplicacao do

(quali-quantitativa) coletiva sobre o jogo questionario pos-jogo . -~ 1_- o
Consideracoes Finais

Esse projeto possibilitou o desenvolvimento de um jogo educativo e inovador (tabuleiro e App

Mobile) sobre a Educacao para o Desenvolvimento Sustentavel (ESD) e Economia Circular

ﬂwultadm adaptado a educacao basica brasileira, atingindo - dessa forma - seu objetivo geral e solucionando
sua questao problema.

Alem disso, atraveés dos testes do jogo averiguou-se que é possivel através da educacao e da
gamificacao aproximar a ESD e EC do coletivo jovem brasileiro e, assim, democratizar o
conhecimento sobre o tema. Comprovando a hipdtese da pesquisa.

Por fim, a pesquisa mostra-se promissora na inclusao dos jovens na EC tornando-os por meio da
educacgao protagonistas na construcao de uma sociedade que pense e atue de forma sustentavel.
Contribuindo, também, com 5 dos 17 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da ONU (Figura 7),
com o Tripé da Sustentabilidade e com a Declaracao de Berlim para ESD.

Figura 1. O jogo

Foi desenvolvido um jogo educativo de
tabuleiro com tiragem de cartas, o Eco-Socius
(Figura 1). Nele o jogador tem como missao
diminuir sua emissao de gas carbonico chegando
a Economia Circular em 12 rodadas, divididas em 3
fases: 1- Economia Linear e suas problematicas
(indicada pela cor amarela no tabuleiro), 2-

Transicao entre a Economia Linear e a Economia Figura 7. ODS que a pesquisa atende

Circular (indicada pela cor verde no tabuleiro); 3- EDUCAGAODE TRABALHO DECENTEE A M CONSUMOE AGAOCONTRAA
P
.~ T QUALIDADE CRESCIMENTO { PRODUGAD MUDANGA GLOBAL
Economia Circular (indicada pela cor azul no ECONGMICO = RESPONSAVEI DO CLIMA

tabuleiro). Para a elaboracao das 109 cartas

(perguntas) do  jogo, teve-se  como ;

fundamentacao a Base Nacional Comum ‘{ I

Curricular (BNCC) (2017) pt

Fonte: As autoras, 2022. Fonte: ONU, 2015.
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