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Resumo

Este trabalho apresenta e discute a experiéncia de elaboragao de
um jogo didatico envolvendo contetido da area de Ciéncias Flo-
restais. Além disso, aborda o uso de recursos didaticos e como
cada tipo de material pode estimular o processo de ensino-apren-
dizagem do aluno. O jogo foi aplicado com graduandos dos cursos
de Engenharia Agrondmica e Engenharia Florestal. A andlise dos
dados coletados por meio de questiondrios revelou que os estu-
dantes consideram os recursos didaticos ferramentas importantes
para o processo de ensino e que a aplicagao do jogo despertou o
interesse pelo tema.

Palavra-chave: Recurso didatico. Floresta. Jogos didaticos. Ensino.

Abstract

This paper presents and discusses the experience of creating
an educational game involving content from the area of Forest
Sciences. Moreover, discusses the use of educational resources
and how each type of material can stimulate the teaching-learning
process for students. The game was applied to undergraduate
students in the Agricultural Engineering and Forest Engineering
programs. The analysis of the data collected using questionnaires
revealed that the students considered the educational resource
tools to be important for the teaching process and that the
application of the game sparked an interest in the topic.

Keywords: Educational resource. Forest. Educational games.
Teaching.
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Resumen

Este trabajo presenta y debate la experiencia de elaboracion de un juego
didactico que comprende contenido del area de las Ciencias Forestales.
Ademds, discute sobre el uso de recursos didécticos y cémo cada tipo de
material puede estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumno.
El juego se aplicé con graduandos de los cursos de Ingenieria Agronémica e
Ingenierfa Forestal. El andlisis de los datos recogidos por medio de cuestionarios
revel6 que los estudiantes consideran los recursos didacticos herramientas
importantes para el proceso de ensenanza y que la aplicacion del juego
desperté el interés por el tema.

Palabras clave: Recurso didactico. Ciencias Forestales. Juegos didacticos.
Ensenanza.

1. Introducao

A abordagem convencional do tema floresta, nas escolas, consiste na reali-
zagao de aulas tedricas, que muitas vezes ndo atraem o interesse do aluno,
sendo necessaria uma estratégia diferente. A diversificacdo das estratégias de
ensino auxilia a aprendizagem dos alunos, possibilitando que todos possam,
de alguma forma, compreender e refletir sobre os assuntos vistos em sala
de aula. Nesse contexto, os recursos didaticos possibilitam que isso ocor-
ra aliando a teoria a prética. Os recursos de ensino possibilitam ao aluno
conhecer fatos, realizar experiéncias e vivenciar situagées que ndo seriam
possiveis no seu dia a dia. O material didético visa simular a realidade da
maneira mais fiel possivel, facilitando o processo de ensino e aprendizagem.

O presente trabalho visa a elaboragdo, aplicacdo e avaliagdo de um jogo
didético, envolvendo contelidos abordados em disciplinas do curso de En-
genharia Florestal, visto que existem poucos materiais didaticos nessa area
de conhecimento e que possibilitem a participacao efetiva dos alunos. Além
disso, discute aspectos fundamentais de um jogo didatico e as diversas eta-
pas envolvidas em sua criagdo, como a escolha do tema, fase de testes,
construgao do jogo e aplicagdo do jogo finalizado. Como o jogo engloba,
de maneira geral, o contetido de diversas disciplinas, optou-se por criar um
jogo de construcao, em que o jogador desconhece o tema e, no processo de
jogar, é introduzido aos conceitos desejados.

2. Recursos didaticos

Recursos didaticos sdo conjuntos de materiais e equipamentos presentes no
ambiente educacional e que tém como fungao facilitar o aprendizado e des-
pertar o interesse dos alunos pelo contetido. Os materiais, em sua maioria,

B. Téc. Senac, Rio de Janeiro, v. 43, n. 3, p. 86-103, set./dez. 2017.

O material
didatico visa
simular a
realidade da
maneira mais
fiel possivel



O
planejamento
deve criar
um ambiente
favoravel
para o ensino-
aprendizado

O potencial formativo do jogo no ensino de Engenharia Agronémica e Florestal

apresentam carater audiovisual, ou seja, visam estimular a percepgao visual
e auditiva do aluno. De acordo com Karling (1991), a possibilidade de ver,
manipular e realizar as atividades com o recurso facilita a compreensao, tor-
nando a experiéncia mais concreta e significativa. Existem diversos materiais
pertencentes a esse grupo, como mapas, kits pedagégicos, jogos didaticos,
maquetes, videos, conjunto de imagens, softwares e outros.

A inclusdo do recurso didatico, muitas vezes, serve para alterar a dinamica
da aula e a relagdo aluno-professor, deixando o modelo tradicional, em que
os alunos apenas ouvem e anotam o que o professor esta falando. A utiliza-
¢do do recurso didatico, por si s6, ndo garante o ensino e muito menos sua
qualidade, ele serve como instrumento de auxilio para o educador (BAR-
BOSA: MOURA, 2013; FREITAS, 2007; MELO: KATO, 2016). O educador
deve realizar um planejamento para utilizar o recurso, ndo somente colocar
o material na frente do aluno e pedir a ele para usa-lo. O planejamento deve
criar um ambiente favoravel para o ensino-aprendizado dos alunos (PIMEN-
TA; CARVALHO, 2008). Melo e Kato (2016) afirmam que planejar é uma
atividade complexa, que exige elaboragao, execugdo e avaliagdo da préatica
pedagdgica. A utilizagdo ou ndo de um recurso deve seguir alguns critérios,
como avaliar se o material é adequado para o contetido a ser ministrado, é
acessivel (local para compra de material e custo), se os alunos tém interesse
pelo material em si, sentem-se atraidos etc.

Com a presenga de diversos tipos de recursos, cada um com caracteristicas
e maneiras de interacdo distintas, fez-se necessaria uma divisdo/classificacdo
entre eles. Dale (1946) criou uma ferramenta para explicar a inter-relagao
entre os diferentes métodos de ensino e classificar sua eficiéncia na transmis-
sao do conhecimento. Os diferentes métodos de ensino foram dispostos em
um cone, denominado Cone da Experiéncia (Figura 1). No topo do cone,
encontram-se as classes em que o aluno é mais passivo, interage menos com
o conteldo e a retengao de informacoes tende a ser menos eficiente. Uma
das classes dessa area sdo os Simbolos Verbais, os quais sdo representados
por palavras, férmulas, conceitos, ideias etc. A caracteristica principal dessa
classe é a abstragdo, ou seja, o simbolo ou a palavra em si ndo tem semelhan-
¢a nenhuma com o que estd denominando, por exemplo, a palavra arvore
ndo remete a aparéncia de uma arvore ou passa a sensagao de estar perto de
uma. Ja na base do cone encontram-se as classes em que o aluno tem maior
participagdo, interage diretamente com o contetlido e o processo de apren-
dizado é mais eficiente. A classe Experiéncia Direta denota a realizagdo da
atividade em primeira mao visando ao aprendizado, ou seja, por exemplo,
realizar as atividades de um inventario florestal (instalagdo de parcelas, men-
suracdo das arvores etc.) para aprender o que é um inventdrio. Para Barbosa
e Moura (2013), a educagao de forma mais ativa se da por meio da agao do
préprio aluno, quando ele ouve, fala, pergunta, discute, faz e ensina. Vale
lembrar que as classes deste cone ndo séo rigidas, muitas vezes elas podem
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se misturar ou até mesmo fundir. Os materiais também nao estdo limitados a
uma Unica classe, podem estar situados em duas ou mais classes.

Figura 1 - Cone da Experiéncia

As pessoas geralmente lembram: Atitude do aluno

Videos

50% do que ouvem SpEigae
e enxergam Viagem de campo
Demonstracoes
Participagdo dramatica ?
0

90% do que falam Experiéncia simulada 1
e fazem Vv
(0]

Experiéncia direta

Fonte: Adaptado de Dale (1946).

Nao é sensato utilizar apenas os métodos do topo ou somente os da base,
é necessario mesclar as diferentes classes do cone. Nem sempre sera possi-
vel realizar a atividade propriamente dita (Experiéncia Direta); portanto, o
educador deve utilizar diferentes artificios para favorecer o aprendizado. A
estratégia de diversificar também é favoravel, pois cada aluno aprende de
maneira diferente e tem interesses distintos (PIMENTA; CARVALHO, 2008).
De acordo com Ottonelli, Viero e Rocha (2015), o professor deve conhecer
a realidade de seus alunos com o objetivo de escolher as metodologias mais
apropriadas para o processo de ensino-aprendizagem.

No caso dos jogos ou recursos didaticos, estes sao classificados como Expe-
riéncia Simulada. O foco desta classe é simular o que esta sendo ensinado.
O modelo ou a simulacao difere do que esta sendo representado, tanto em
tamanho com em complexidade, e tal simplificagdo ajuda o aluno a com-
preender o contetido a ser trabalhado (DALE, 1946). Como se encontra pro-
ximo a base da piramide, o nivel de assimilagao e interagdo do aluno com o
contetido tende a ser maior.

3. Jogos didaticos

Um jogo é finito, ou seja, decorrido um periodo de tempo, ele “acaba”, mas
nao significa que ndo possa ser jogado novamente ou repetido imediatamen-
te. As influéncias de um jogo ndo estdo restritas ao periodo de tempo que
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é jogado, mas sdo carregadas pelo jogador ap6s seu término. O jogo possui
regras, ou seja, as leis absolutas que regem aquela realidade, e o descum-
primento destas implica a retirada/expulsao do infrator (HUIZINGA, 2007;
KISHIMOTO, 2006). Para Caillois (1986), a palavra jogo ndo nomeia somen-
te a atividade, mas todos os seus componentes e pegas, todo o conjunto. O
jogo deve ocorrer em uma area especifica/delimitada formada de maneira
material ou imaginaria. Esse “mundo” pode aparecer como uma quadra de
ténis, fragmento da rua, area da amarelinha ou ambiente imaginario. Na
questao imagindria, podem-se citar as criangas, que utilizam a imaginagao
para criar diversas situagoes e personagens, mas tém total consciéncia de
que estao apenas brincando e jogando. Além desse espago, o jogo também
pode apresentar diferentes componentes, por exemplo, um jogo de baralho
é formado pelo seu conjunto de cartas, enquanto que o xadrez é composto
por suas diversas pecas. A auséncia de um Unico elemento pode tornar a
experiéncia incompleta e descaracteriza-lo, lembrando que alguns jogos nao
necessitam de instrumentos nem de acessorios.

Os jogos didaticos aparecem como ferramenta de auxilio para a cognicao
(formagao de conceitos, imaginagdo e vocabuldrio), socializagdo (interagao
em grupo, construcao de personalidade), afeigdo (criagio de um vinculo
com o contelido estudado), motivagao (interesse na participagao das ativida-
des propostas) e criatividade (MIRANDA, 2001). Kishimoto (2006) defende
que o jogo é uma ferramenta de resolugdo de problemas, visando aproximar
o0s usudrios de situagoes reais e transmitir conhecimentos presentes no jogo.
O jogo é uma ferramenta de auxilio ao professor e nao deve ser utilizado
para substitui-lo. O professor deve ter um planejamento para utiliza-lo, vi-
sando associar conhecimentos previamente obtidos, bem como a constru-
¢ao de novos. Segundo Caillois (1986), o jogo ndo ensina/segue receitas, mas
sim promove o desenvolvimento de aptiddes; e, quanto mais distantes da
realidade forem as situagdes provocadas, melhor sera seu desenvolvimento.
Duflo (1999) alerta que tal atividade necessita de um certo nivel de cuidado,
pois, ao ser realizada em excesso, pode tornar-se exaustiva, portanto, é ne-
cessario o estabelecimento de limites para evitar tais problemas.

O uso dos jogos didaticos na drea de Agrdrias tem apresentado resultados
positivos, como citado por Chagas, Simdes e Marques (2014) e Pereira Junior,
Marques e Chagas (2014). Os estudantes consideraram os recursos como
ferramentas eficazes para o aprendizado, além de estimularem seu interesse
sobre o tema abordado e reforgarem os conhecimentos pré-adquiridos. Tais
resultados estdo diretamente relacionados a qualidade de aprendizado dos
alunos, como abordado no “Cone da Experiéncia” (DALE, 1946).

B. Téc. Senac, Rio de Janeiro, v. 43, n. 3, p. 86-103, set./dez. 2017.

91



92

Rodrigo Iwata Fujiwara e Rosebelly Nunes Marques

4. Conteudo curricular — Ciéncias Florestais

Existem diversas definicoes de floresta, as mais simples normalmente sao
encontradas em diciondrios e expressam de maneira bem superficial o que
é uma floresta. “Vegetacao cerrada constituida de &rvores de grande porte,
cobrindo grande extensdo de terreno; mata” (MICHAELIS, 1998, p. 969).

As definigdes mais simples acabam identificando uma floresta apenas como
um conjunto de arvores e refletem como as pessoas que tém pouca intera-
cao com tal ambiente o enxergam. Conforme o nivel de aprofundamento
no tema vai aumentando, podem-se encontrar definigdes mais complexas,
que definem a floresta de acordo com suas caracteristicas estruturais, além
de avaliar sua condigao atual e futura.

Floresta é uma drea de terra de no minimo 0,05-1,0 ha com
a cobertura das copas cobrindo (ou densidade equivalente)
mais de 10-30%, com arvores com o potencial de atingir a
altura minima de 2-5 metros na maturidade in situ. Uma
floresta pode consistir tanto de formagoes florestais fechadas,
onde arvores de vdrios estratos cobrem uma alta proporgao
do solo, ou de florestas abertas. Povoamentos naturais jovens
e todas as plantagdes que ainda atingirao densidade de 10-
30% ou uma altura entre 2 e 5 metros sao incluidos como
floresta, assim como areas que normalmente fazem parte da
area florestal e que estdao temporariamente desflorestadas
como resultado da intervencdo humana, como a colheita
ou causas naturais, mas cuja reversao da floresta é esperada
(UNITED NATIONS FRAMEWORK CONVENTION ON CLI-
MATE CHANGE, 2010, p. 122).

As definigdes, de forma geral, acabam frisando apenas a arvore como parte
de uma floresta. Contudo ao analisar mais detalhadamente, nota-se que ela
é composta por uma gama muito maior de plantas, como arbustos, gramine-
as, epifitas, bambus, lianas e outras mais (LIMA et al., 2012). Cada um dos
organismos citados apresenta caracteristicas diferentes tanto individualmen-
te como dentro de suas populagdes (individuos da mesma espécie). As di-
ferencas podem ser observadas em diversos aspectos, como na quantidade
de individuos de cada populagdo, que variam de poucos até centenas de
individuos, no tamanho, desde uma graminea de poucos centimetros até
uma arvore com dezenas de metros; ou na distribuicdo espacial dos indivi-
duos da mesma populacdo, em alguns casos eles podem estar agrupados ou
separados a longas distancias (BAZARIAN; SILVA, 2015).

Como citado na segunda definicao, as dreas onde as florestas se encontram
e a prépria floresta podem sofrer transformagdes. Quando um local alcanga
o estado de floresta, ele continua a se transformar. A floresta ndo é estdtica,
conforme a passagem do tempo, a comunidade vegetal de determinado
local comega a se transformar em outra, por meio do aparecimento/chegada
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de outras espécies, das flutuagbes do nlimero de individuos originais e até
mesmo do desaparecimento de algumas espécies. Esse processo ecolégico
de transformacdo, recuperagdo ou formacdo natural de uma vegetacao é
denominado sucessao florestal (DURIGAN; TABARELLI; CHAZDON, 2015).

Os animais também fazem parte da floresta e realizam diversas atividades
que possibilitam seu desenvolvimento. A diversidade de animais dentro de
uma floresta é enorme, pode-se citar desde um pequeno inseto, como uma
abelha, até um grande mamifero, como a anta (Tapirus terrestris). Os insetos
como abelhas, mariposas e borboletas tém papel fundamental para a repro-
dugdo de muitas espécies de planta, atuando como polinizadores (GOUL-
SON, 1999), enquanto os mamiferos como a anta realizam a disperséo de
sementes (HOWE; SMALLWOOD, 1982).

O ser humano nao esté fora da lista de organismos que interagem com a
floresta, ja que este tem uma forte ligacdo com a mesma. A relagdo homem/
floresta ocorre por meio da utilizagao de seus recursos, podendo ser realiza-
da de forma predatéria ou de forma mais sustentavel. No primeiro caso, po-
de-se citar a atividade de desmatamento (KAIMOWITZ; ANGELSEN, (1998)
e, no segundo, atividades que utilizam metodologias mais sustentaveis, ou
seja, retirar os recursos florestais, como madeira, frutos, folhas, resinas, 6leos
e gomas em quantidades adequadas, mantendo a floresta em pé (MACHA-
DO, 2008).

5. O jogo “Um dia na floresta”

O foco principal desse jogo didatico foi simular os processos naturais e as
interferéncias antrépicas que ocorrem na floresta, por meio do uso de car-
tas e compra de pegas com moedas. As pegas de planta do jogo (Figura 2)
representam as diferentes etapas de desenvolvimento de uma arvore, desde
a fase de plantula (fase juvenil) até a sua frutificagdo. Estas, semelhantes a
dominés, podem ser derrubadas e empurrar outras, de forma semelhante
ao que ocorre naturalmente nas florestas durante a formagao de clareiras.
Neste jogo as cartas representam 0s processos naturais e as interferéncias
antrépicas que ocorrem na floresta, como as cartas de desmatamento ilegal
(retirada de uma pega do oponente) e banco de plantulas (adigdo de pecas
em seu tabuleiro). Além dos componentes, podem-se citar as pegas abelha e
passaro, que sdo responsaveis pelas mecanicas de polinizacao e dispersao de
sementes, respectivamente. O jogo acaba quando um dos tabuleiros estiver
completamente preenchido pelas pecas de planta, e o vencedor é aquele
que obtiver a maior somatdria de pontos entre suas pegas.

Os componentes do jogo foram produzidos utilizando-se diferentes méto-
dos e materiais. A matéria-prima para a confecgao das pecas de planta foi a
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madeira de teca (Tectona grandis) fornecida pelo Laboratério de Movelaria
e Residuos Florestais da Esalq — USP, coordenado pela Prof* Adriana Maria
Nolasco. O responsavel técnico do laboratério, Sidney Antonio Theodoro,
realizou o esquadrejamento e lixamento das pegas.

Figura 2 - Pecas de planta

Fonte: Elaborado pelos autores.
As cartas e o tabuleiro (Figura 3) foram impressos em papel sulfite nos ta-

manhos A4 e A3, respectivamente. As imagens utilizadas foram retiradas do

banco de fotos Pixabay (https://pixabay.com/), um site de armazenamento e
disposicao de fotos gratuitas.

Figura 3 - Cartas e tabuleiro

Fonte: Elaborado pelos autores.
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As demais pecas do jogo foram obtidas em lojas de baixo custo (bijuterias),
sofrendo as devidas modificagbes (Figura 4).

Figura 4 - Componentes do jogo obtidos em
lojas de baixo custo

Fonte: Elaborado pelos autores.

6. Testes para aprimoramento

Esta fase de testes é necessdria para se compreender a perspectiva dos par-
ticipantes com relacdo ao recurso e verificar se as instrugbes presentes no
manual estdo transmitindo, de maneira ideal, a proposta e as regras do jogo.
Segundo Ludke e André (2012), cada pessoa possui uma visao diferente para
diferentes objetos e situagdes, em razao do seu processo de formagao edu-
cacional e de suas experiéncias de vida. Tal fator permite que cada individuo
foque determinado fator e preste pouca atengdo em outros.

O método de andlise do jogo foi a observagdo direta dos jogadores por
meio de dois testes: Mecanica e Manual. O primeiro teste analisou se as
mecanicas ndo atrapalhavam o fluxo do jogo, enquanto que o segundo ana-
lisou se as regras estavam sendo interpretadas da maneira correta. Os testes
possibilitaram que as regras e as mecanicas fossem validadas, bem como sua
posterior modificacdo ou adaptagao.

Os testes foram realizados com grupos de trés a quatro pessoas, e no total 32

pessoas participaram da fase de testes, incluindo individuos que ndo atuam
na drea de Agrdrias.
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7. Instrumentos para coleta de dados

Optou-se por utilizar questionarios semiabertos, pré e pés-jogo, como fer-
ramentas de coleta de dados escritos, além das observagdes do préprio pes-
quisador. Para os aspectos éticos, elaborou-se um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), em que os participantes concordavam em parti-
cipar da pesquisa de forma voluntéria e resguardando o sigilo de sua identi-
dade pessoal. Os participantes consentiam: 1. Participagdo na aplicacao do
jogo, em sala de aula; 2. Participar da discussao coletiva acerca das ativida-
des desenvolvidas; e 3. Responder questionarios individualmente.

O questiondrio é um relato do participante sobre sua experiéncia, no qual
é possivel observar as alterages de comportamento, percepgdo e conheci-
mento sobre determinado tema ao longo do tempo (LANKSHEAR; KNOBEL,
2008). O questiondrio pré-jogo obteve a opinido dos participantes sobre
recursos didaticos de maneira geral, quais recursos tinham utilizado ao longo
de sua formagao, dominio de alguns conceitos da area florestal e com que
frequéncia praticavam jogos. O questionario pés-jogo buscava a opinido do
participante sobre o jogo e sua experiéncia ao utiliza-lo.

Os questiondrios foram aplicados em 13 alunos da disciplina LES0342 - Ins-
trumentacdo para o Ensino de Ciéncias Agrdrias, durante duas oficinas sobre
jogos didaticos.

8. Analise dos dados

Os dados coletados foram digitalizados, e em seguida cada conjunto de res-
postas foi analisado, comegando pelo questionario pré-jogo seguido pelo
pos-jogo. A primeira pergunta do questiondrio pré-jogo foi “Ao longo do
ensino médio e da graduagdo, vocé utilizou recursos didaticos (maquetes,
videos, softwares, jogos didaticos etc.)? Caso sim, cite a disciplina e especifi-
que o material”, e os alunos citaram a utilizagao de diversos recursos didati-
cos durante o ensino médio e ao longo da graduagdo. Os materiais estavam
presentes em diversas disciplinas e, em alguns casos, mais de um recurso era
utilizado por contetido. Os materiais variaram de softwares e videos (midias
digitais) até recursos montados pelos préprios alunos, como maquetes, her-
barios e experimentos.

Na questao 2, “Avalie a utilizagdo dos recursos citados anteriormente para a
compreensao do conteido?”, mais de 90% dos alunos relataram que o uso
dos materiais citados teve efeito positivo para a compreensao do contetido
abordado (Gréfico 1). Tal resultado demonstra a potencialidade dos recursos
didaticos para o ensino, se utilizados corretamente.
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Grafico 1 - Avaliacao do uso dos recursos
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Ja na questdo 3, “Qual sua opinido sobre a utilizagdo de recursos didati-
cos no ensino de contetdos?”, os alunos expuseram suas opinides sobre
recursos didaticos e frisaram diversos aspectos positivos ao utiliza-los, como:
auxilia a fixagdo do contetido, facilita a compreensao e desperta o interesse
pelo tema. O relato do aluno A comenta sobre alguns beneficios: “Os recur-
sos didaticos auxiliam o ensino, tornando-o mais leve e inteligivel. Também
predem a atengdo do aluno e, em alguns casos, o estimulam a estudar e
procurar mais sobre o assunto”.

Outro fator, destacado pelo aluno B, é a alteracao na dinamica da aula:

E de suma importancia, logo que o fator diversio e entrete-
nimento acabam trazendo mais praticidade e menos pressao
ao aluno, fazendo com que muitas das vezes o aluno aprenda
assimilando as ideias de forma mais produtiva e menos expo-
sitiva.

De forma geral, o uso de recursos didéaticos é bem-visto, mas deve-se tomar
cuidado ao utiliza-los, como citado pelo aluno C, que indica uma limitagao
para o uso de materiais desse tipo: “Valido, porém tem que ser bem elabora-
do e aplicado para ndo virar bagunga e nao ter finalidade didatica alguma”.

Vale lembrar que o recurso em si ndo garante um bom aprendizado dos alu-
nos, mas o planejamento adequado do professor, sim. O fato de os alunos
terem opinides favordveis em relagdo a recursos didaticos e terem passado
por boas experiéncias ao utilizé-los reforga a introdugdo ou o uso de novos
recursos.

Na questdo 4, “Assinale os itens em que vocé se sente confortavel em dis-
cutir ou explicar o conceito”, os alunos de Engenharia Florestal se sentiram
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confortaveis em discutir a maioria dos conceitos apresentados (Gréfico 2),
indicando que a abordagem desses conceitos estd presente e é pertinente ao
curso de Engenharia Florestal. O jogo poderia ser aplicado em disciplinas in-
trodutérias do curso de Engenharia Florestal, pois possibilitaria ao ingressan-
te do curso conhecer, superficialmente, alguns aspectos da floresta que serao
discutidos futuramente. Os alunos de Engenharia Agrondmica responderam
que nao se sentem confortaveis em discutir alguns conceitos importantes da
area florestal, como sucessao florestal, restauragao florestal e manejo flores-
tal. Como o jogo integra tais conhecimentos, ele poderia ser aplicado nas
disciplinas que associam o contetdo florestal com a drea de agrérias, visando
introduzir esses temas e possivelmente despertar o interesse por eles.

Gréfico 2 - Porcentagem de alunos que se sentem
confortaveis em discutir os diversos conceitos
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na questao 5, “Com qual frequéncia vocé joga videogame, baralho ou jogos
de tabuleiro com amigos e familiares?”, mais da metade dos estudantes nao
tem o habito de jogar qualquer tipo de jogo, como pode ser observado no
Gréfico 3. Tal informagéo reforca a ideia do jogo didatico como atividade
nova, ou seja, uma mudanga na dindmica da aula.
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Gréfico 3 - Frequéncia com que os participantes jogam
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Fonte: Elaborado pelos autores.

As respostas da questdo 2 do questiondrio pds-jogo, “Qual seu nivel de inte-
resse/atencao ao utilizar o jogo Um dia na floresta?”, indicaram que a aten-
gao dos alunos ao utilizar o jogo foi alta, conforme representado no Grafico
4. Como descrito anteriormente, os participantes ndo tém o habito de jogar
jogos, mas, apesar de ser uma atividade a qual estdo pouco acostumados, o
joga acaba atraindo sua atengdo. O fator competicao também pode ser res-
ponsavel por esses resultados; como os participantes tém que observar seus
oponentes e acompanhar o que eles estdo fazendo, estes acabam focando
mais a atividade.

Gréfico 4 - Nivel de atencao dos participantes ao jogar
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Na questdo 3, “O uso do jogo didatico Um dia na floresta despertou o in-
teresse para o tema? Por qué?”, os alunos relataram que o jogo didético
contemplou as caracteristicas desejadas, pois, de acordo com o comentério
do aluno D, garantiu uma alteracdo do processo de ensino e despertou o
interesse do estudante pela area florestal: “Sim, apesar de ja ter interesse no
tema, o jogo mostrou que é possivel ensina-lo de uma forma mais dinamica”.

A simulagdo do ambiente florestal também foi bem-sucedida, como pode
ser visto na resposta do aluno E: “Sim, porque o jogo conseguiu unir diversos
temas/contetidos, e vé-los em pratica em um jogo é empolgante”. O aluno
F também cita esse fato: “Sim, pois deixou clara a conexao que existe entre
componentes de um sistema florestal e como afetam-se”.

9. Consideracoes finais

A alteragao das metodologias convencionais de ensino e a utilizacao de di-
ferentes ferramentas pedagogicas alteram a dinamica da aula, aumentando
o interesse dos alunos pelo tema e facilitando o aprendizado. Cada aluno
possui sua prépria maneira de aprender, e os diferentes recursos didaticos
possibilitam interacoes diferentes com o contetido. A utilizagao de recursos
didaticos necessita de um bom planejamento e nao deve ser vista como fer-
ramenta de sucesso garantido para o aprendizado. No caso dos jogos dida-
ticos, esse tipo de ferramenta traz a possibilidade de associar contedido com
a ludicidade, mas precisa-se de atencdo para nao se tornar apenas um brin-
quedo. Frequentemente, a metodologia e/ou o material utilizado deixam as
informagdes muito abstratas ou dificeis de compreender, sendo necessério
efetuar testes para validar as mecanicas. A fase de testes é essencial para
verificar se o jogo esta funcionando de acordo com o esperado e possibilita
que o desenvolvedor escute opinides e sugestdes para aprimorar seu jogo.

Como a floresta encontra-se distante do ambiente urbano, a utilizacdo de
recursos didaticos é vital para aproximar os dois locais. Essas ferramentas
permitem que os alunos, por meio de atividades préticas, visualizem o am-
biente florestal e/ou tomem conhecimento sobre os processos naturais de
uma floresta, bem como sua relacdo com o ser humano.
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