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RESUMO

Esse trabalho é resultado do projeto TESLA (Tecnologia Social, Educagdo e Sustentabilidade no
ensino fundamental). Para tanto foi realizada pesquisa documental envolvendo jogos, a fim de
organizar um jogo colaborativo em que abrangesse os temas gerais inerentes a tematica da
Tecnologia Social e sustentabilidade. Utilizou-se de metodologia qualitativa de estudo dos dados
através do mapeamento de alguns recursos didaticos e tecnolégicos que possam servir de referéncia
e transposicao a area estudada, para posteriormente criar um jogo de tabuleiro colaborativo, materiais
didaticos e cadernos tematicos e, no futuro aplica-los em colégios publicos na cidade de Ponta
Grossa/PR, através de oficinas tematicas e seminarios. Além disso, foram feitos relatorios de
extensdo e pesquisa com base nos estudos a respeito de jogos colaborativos e protétipos para
sensibilizagdo da tematica da Tecnologia Social e sustentabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo colaborativo, tecnologias sustentaveis

ABSTRACT

This work is the result of the TESLA project (Social Technology, Education and Sustainability in
Primary Education). Documentary research involving games was carried out in order to organize a
collaborative game that covered the general themes inherent in Social Technology and sustainability.
A qualitative methodology was used to study the data by mapping some didactic and technological
resources that could serve as a reference and transposition to the area studied, in order to later create
a collaborative board game, didactic materials and thematic cardboards and, in the future, apply them
in public schools in the city of Ponta Grossa/PR, through thematic workshops and seminars. In
addition, extension and research reports were drawn up based on the studies on collaborative games
and prototypes to raise awareness of the theme of Social Technology and sustainability.
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INTRODUCAO
O PROJETO DE EXTENSAO TESLA

Esse projeto de Extensdo visa pesquisar e desenvolver recursos didaticos,
tecnolégicos que possam ser usados como material pedagdgico interdisciplinar na
educacao basica com uma perspectiva interdisciplinar e critica para o ensino de
ciéncias, nas tematicas centrais da Tecnologia social e sustentavel. Inicialmente
trara elementos da produgdo de jogos colaborativos e materiais pedagogicos para o
ensino de Tecnologia social e sustentabilidade, acrescentando a isso a produgéo de
Cadernos tematicos interdisciplinares ao docente para o tema geral que se propde
esse projeto.[Brotto et al. 2001]

A indissociabilidade  Ensino-Pesquisa-Extensdo esta presente no
encaminhamento do projeto na medida em a participagdo com a comunidade
envolveu uma pesquisa de campo com coleta de dados com a comunidade para
estudar a melhor maneira de produzir jogos colaborativos nas areas propostas e que
dialoguem com a realidade concreta da comunidade parceira. [Dagnino et al. 2014]

O Projeto TESLA - esta vinculado a disciplinas em cursos de Licenciaturas
que envolvem a tematica da Sustentabilidade, Educagdo Ambiental e Tecnologia
Social. Concretamente no campus, o curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas e
das Engenharias também congrega disciplinas como Tecnologia e Sociedade e
Tecnologias Sociais. [Freire et al. 1995]

Objetivos do Jogo: Melhorar a relacédo ensino-aprendizagem de forma
ludica. Sensibilizar os estudantes para os temas: sustentabilidade no meio ambiente.
Sensibilizar para a importadncia da conservagcdo ambiental, contribuir para a
formagdo de alunos conscientes e comprometidos com o meio ambiente e sua
preservacido.Entende-se que a conservacdo do meio ambiente depende diretamente
da conscientizagdo e da mudanca de habitos das pessoas. Sensibilizar para a
importancia da conservacdo ambiental, contribuir para a formacado de alunos
conscientes e comprometidos com o meio ambiente e sua preservagao. Propiciar
aos jogadores desenvolvimento de capacidades, favorecendo compreensdo e

intervencdo nos fenbmenos ambientais, culturais e sociais. Desenvolvimento do
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espirito critico capaz de favorecer a criatividade. Proporcionar uma melhor

compreensao sobre assunto abordado em sala de aula.

llustragoes dos componentes do jogo

Figura 1 - Tabuleiro Figura 2 - Exemplo de cartas do jogo Figura 3 — Logo TESLA
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DESENVOLVIMENTO E METODOLOGIA DO JOGO COLABORATIVO - TESLA
(TECNOLOGIA SOCIAL, EDUCAGCAO E SUSTENTABILIDADE NA EDUCAGCAO
BASICA)

O jogo “Vamos aprender sustentabilidade jogando com TESLA” foi
desenvolvido, buscando abordar conceitos de meio ambiente e importancia de
preservagao e com foco em tecnologia sustentavel. Um jogo diferente, colaborativo,
educativo e muito divertido, que ensina nog¢des sobre a coleta seletiva, reciclagem
do lixo, meio ambiente e sustentabilidade.O jogo podera ser utilizado por até 2
pessoas ou 2 grupos. O jogador devera responder as perguntas utilizando 3 ou mais
palavras chaves de acordo com os minutos do cronédmetro. Ao iniciar o jogo deve
separar as cartas viradas para baixo em 8 pilhas diferentes de acordo com a cor.
Como jogar: Cada jogador deve selecionar um peé&o individualmente. Cada
jogador: Deve jogar os dados para decidir quem ira primeiro. O jogador que obtiver
0 maior numero nos dados inicia o jogo.O jogo inicia-se com o langar de 1 dado e a
movimentagdo do pedo é de acordo com o valor tirado no dado. chegar na casa

correta, o jogador deve retirar uma carta da pilha com a respectiva cor da casa.

Cada cor de carta representa um tipo de agdo. Dependendo da agédo o jogador
avanga, retrocede ou nao realiza movimentos. A resposta correta para a pergunta

que se encontra na pilha vermelha de acordo com a numeracgao da carta retirada.
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Caso a resposta para a pergunta esteja correta o jogador avanca 1 casa e termina
seu turno e a vez é passada para o proximo jogador.O jogo finaliza quando todos os
jogadores chegarem ao final demarcado como "Chegada ao desafio".O jogador

deve responder a pergunta usando 3 ou mais palavras chaves.

O jogo tera 10 cartas para a chegada desafio,definir 1 participante lider que
responde as perguntas e consulta ao grupo,tempo de resposta 1 minuto+2 minutos
de consulta ao grupo.Apdés a Chegada desafio o grupo que chegar primeiro deve
esperar o outro grupo para o Grande Debate numa roda de conversa.O crondmetro
€ para ser usado pelo medidor:Tempo de resposta,Tempo de consulta ao
grupo.Quando eu for responder uma pergunta de acordo com a casa verde ou azul
que sdo perguntas , depois que responderem vai ser o debate, e na chegada ao
desafio pode pegar a carta da chegada ao desafio e desafio sustentavel. Sé&o 1

Prototipo e 1 jogo.

Tabela 1 — Materiais constituinte - Contém

Materiais Quantidade
Crondémetro 01
Tabuleiro 01
Cartas 88
Dados 01
Pebes 04
Caixa do Tabuleiro 01

Fonte: Prépria

Composicao: 02 jogadores ou 02 grupos.

Faixa etaria: Entre 10 e 14 anos.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Para produzir o jogo colaborativo foi feita pesquisa a respeito de varios tipos de
jogos.Através do cruzamento de dados por meio de pesquisa em diversas fontes a
respeito de jogos colaborativos, somadas ao objetivo do projeto TESLA em levar ao
ensino publico fundamental o conhecimento sobre Tecnologias Sociais e
sustentabilidade, foi possivel potencializar o trabalho em grupo por meio da
colaboragéao entre jogadores, utilizando-se do jogo de tabuleiro colaborativo "Vamos
Aprender Sustentabilidade jogando com TESLA", a busca em desenvolver
capacidades, favorecendo a compreensao e intervencao nos fendbmenos ambientais,

culturais e sociais.

CONCLUSAO

Entende-se que a utilizagdo de jogos colaborativos favorece o
ensino-aprendizagem, desenvolve capacidades, e estabelece uma melhor interacao
entre alunos e professores além de propiciar melhor compreensdo da tematica
envolvida, tanto ambiental, quanto social e cultural.Os jogos s&o recursos ludicos
que auxiliam no processo de constru¢gao da conscientizagdo ambiental, e podem ser
utilizados de forma permanente, porém ndo € como uma unica ferramenta, e nem
antes da abordagem do conteudo relacionado.O jogo proposto pretende abordar de
forma ludica conceitos de meio ambiente como, consumo consciente de agua,

biodiversidade e sustentabilidade, e formas de preservagdo do meio ambiente.
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