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Resumo: Observando a integracdo de potenciais proporcionada pela unido da
Educacdo Ambiental critica a educacdo superior e ao ludico, elaborou-se uma
ferramenta pedagogica inovadora, visando a aprendizagem ativa e significativa de
jovens para a sustentabilidade. Em formato de jogo de tabuleiro estratégico-
colaborativo, “Novo Normal” foi desenvolvido enquanto estratégia para Educacéo
Ambiental e cidada no intuito de promover o despertar de jovens para um novo
olhar sobre a sociedade na qual se inserem e repensar seu papel nela, em
especial, no contexto pos-pandémico de crise socioambiental. No presente
trabalho apresenta-se tal ferramenta, bem como potenciais observados em sua
aplicacao e breves consideragdes para sua replicacao.
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Abstract: Observing the integration of potentials provided by the union of critical
environmental education with higher education and entertainment, an innovative
pedagogical tool was developed, aiming at the active and meaningful learning of
young people for sustainability. In the form of a strategic-collaborative board game,
"Novo Normal" was developed as a strategy for environmental and citizen
education in order to promote the awakening of young people to a new look at the
society in which they are inserted and to rethink their role in it, especially, in the
post-pandemic context of socio-environmental crisis. In the present work, this tool
is presented, as well as potential observed in its application and brief
considerations for its replication.
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Introducéo

Por tratar-se de um recurso didatico estimulante, o ludico tende a tornar a
pratica do ensino-aprendizagem mais expressiva e desejavel, trabalhando, de
forma dindmica, aspectos do desenvolvimento fisico, emocional e intelectual dos
envolvidos. Segundo Maluf (2008), as atividades ludicas sagram-se instrumentos
pedagdgicos indispensaveis ao processo de ensino-aprendizagem, atuando no
desenvolvimento de perspectivas e dimensfes importantes no progresso das
diferentes aprendizagens.

De acordo com Laércio e Fonseca (2022), o processo de sensibilizacéo e
conscientizacdo a respeito de um tema pode ser favorecido pelo estimulo ao
pensamento cognitivo, ao raciocinio légico e a construcdo de conhecimentos. A
esse respeito, 0s autores ressaltam que a apresentacdo de cenarios que gerem
identificacdo com o interlocutor, aliados a situacbfes que carecam de sua
intervencéo, propiciam o desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes
instigadoras a acdo, como as acodes transformadoras necessarias ao presente
contexto de crise sanitéria, econdmica, ética, social e ambiental.

Candido Lopes e Monteiro (2022) sugerem o0 engajamento de jovens
enquanto atores fundamentais a mudanca, citando o aprofundamento da
compreensao dos beneficios e desafios do didlogo em processos educativos com
juventudes, visando a transi¢cao para sociedades sustentaveis. Nesse contexto, 0s
autores analisam como elementos que possibilitam mudancas na forma de agir e

pensar de jovens:

O incentivo ao protagonismo juvenil, ao acolhimento, a seguranca,
ao pertencimento, ao propdésito, a uma causa, a troca de multiplos
saberes, 0 incentivo a expressdo, ao respeito, a escuta ativa, a
gestao horizontalizada, ao compartiihamento do aprendizado, a

igualdade, a autonomia, a identidade, bem como aprendizado
sobre si, sobre 0 outro ou sobre algum aspecto da realidade

(CANDIDO LOPES; MONTEIRO, 2022, p.494).

Tal processo de engajamento, conforme Lacerda Junior (2021), perpassa
pelo estimulo a percepcéo critica, pela conscientizacao e apropriacdo dos jovens
sobre seu contexto e da sociedade onde se inserem, para que este senso de
pertencimento os conduza a examinar o seu papel na saida para as crises
vivenciadas. O despertar desse olhar critico, segundo os autores, deve incitar o
cidaddo a responder com a acdo, porém, evidenciar o papel das politicas de
Estado e das grandes corporacdes na problematizagéo.

Seguindo a logica do despertar do olhar critico, Matias e Imperador (2021)
ensaiam sobre a ética, o engajamento comunitario, a ressignificacdo e a quebra
de paradigmas que nao sdo benéficos ao desenvolvimento sustentavel, sendo
considerados pelos autores, portanto, como obsoletos. A estratégia proposta pelos
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autores traz ao debate o papel dos jogos teatrais no estimulo a criatividade, a
promoc¢do do senso critico, ao fortalecimento do sentimento de pertencimento,
enfocando a importancia de os participantes manifestarem suas habilidades,
compartilharem o saber e multiplicarem o conhecimento.

Nesse sentido, e tendo em vista o potencial transformador da educacéo,
Bedin e Faria (2021) propéem o aprimoramento do papel das Instituicbes de
Ensino Superior brasileiras, com a proposicdo de novas abordagens e conteudos
educacionais, que possam contribuir para o desenvolvimento da cidadania para a
sustentabilidade. Um ensino que desencadeie conhecimentos para transformar a
atuacdo do individuo, enquanto ser social, estimulando oportunidades de
desenvolver e aplicar novos conceitos, com a finalidade de propiciar mudancas
positivas na sociedade.

Buscando, portanto, a integracdo de potenciais que engloba a Educacao
Ambiental critica, a educacdo superior, o ludico e as juventudes, o jogo de
tabuleiro “Novo Normal” foi desenvolvido enquanto estratégia para Educacéo
Ambiental e cidada de jovens, sob o formato de jogo de estratégia cooperativo, no
intuito de promover o despertar de jovens em contexto de ensino superior para um
novo olhar sobre a sociedade na qual se insere e repensar seu papel nela.

Trazer a tona teméaticas complexas que se situam no plano secundario do
dia a dia, levando os jovens a refletirem e a agirem para a transformacao do status
quo, em prol da sustentabilidade, em seus diversos aspectos: esse € 0 principal
desafio adotado no desenvolvimento do jogo “Novo Normal”. A sede de saber e de
ser, caracteristica da juventude, unida ao prazer do entretenimento social, tende a
promover uma janela para a constru¢cdo de conhecimentos intencionados, que
podem ser absorvidos com menos barreiras, gracas a dinamica proporcionada
pelo ludico.

As juventudes da atualidade representam um recorte social extremamente
imerso em tecnologia, em especial, em seus relacionamentos virtuais de
interacdo, entretenimento e integracdo, cenario esse que foi agravado pelo
isolamento social imposto pela pandemia de Covid-19. Como efeito colateral,
muitos jovens tendem a desconectar-se de situacdes reais, ainda que as
percebam como informacado, o que pode representar uma falta de identidade com
problemas da sociedade e, consequentemente, desestimulo a identificar-se
enquanto ator importante para a solucao.

Em uma ocasido em que a sociedade teme e anseia pela nova maneira
como as relacdes sociais e ambientais deverdo se manifestar, face as
transformacdes ocorridas durante o periodo de pandemia, e devido ao apelo
crescente por respostas resilientes e coerentes com as necessidades da
sociedade pds-pandémica, incentivar a juventude a sentir-se parte e a tomar parte
no desenvolvimento de solugbes torna-se fundamental e oportuno. Assim,
tematicas como mudancas climaticas, cidades sustentaveis, desigualdade social,
saude, consumo e producdo sustentaveis, surgimento de novas epidemias e
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inseguranca alimentar sao tematicas tratadas de forma critica ao longo de uma
partida de “Novo Normal”.

Portanto, observando o potencial transformador da educacdo e das
juventudes, bem como o estimulo diferenciado trazido pelo lddico no
desenvolvimento de cidaddos mais criticos e engajados, a presente proposta
busca apresentar uma ferramenta pedagdgica inovadora, que una tais elementos
e promova uma aprendizagem ativa e significativa para a sustentabilidade. Dessa
forma apresenta-se os fundamentos do desenvolvimento do jogo “Novo Normal”,
tal como seus objetivos e mecanica, conferindo especial atencdo aos testes e
aprimoramentos realizados para, por fim, apresentar os potenciais observados em
sua aplicacéo e breves consideracfes para sua replicacao.

Materiais e Métodos

A metodologia de planejamento e desenvolvimento deste jogo
fundamentou-se em um problema identificado por Oliveira (2021), a respeito da
necessidade de novas estratégias de educacéo alimentar, ambiental e cidada de
jovens, com uma abordagem critica quanto ao contexto e a relacdo acao/inacao,
no intuito de gerar reflexdes e, quica, despertar transformacdes em uma realidade
pos-Covid. Para tal, cabe ressaltar, brevemente, que esta metodologia se baseou
nas seguintes etapas:

a) Formulacdo da ideia central, buscando a proposicdo de uma
ferramenta didatica inovadora, atrativa e dindmica, que pudesse contribuir
com a solucédo do problema observado.

b) Construcdo de um enredo que fosse cativante ao publico
jovem e, ao mesmo tempo, critico, atual e propiciasse 0s aspectos
colaborativo e de construcdo de conhecimentos pretendido.

C) Elaboracdo da proposta ludica, sob formato de jogo de
tabuleiro, conforme descrito mais adiante.

d) Idealizacdo e construcdo dos elementos graficos, como o
tabuleiro, os personagens e demais cartas do jogo, descrita em detalhes
por Oliveira (2021). O aspecto visual do jogo foi considerado elemento-
chave para o alcance do publico, dessa forma, deu-se especial atencédo a
tais elementos no que tange a suas cores, organizacao, personagens, tema
de fundo, dentre outros aspectos pertinentes.

e) Pesquisas e desenvolvimento do conteudo dos desafios do
jogo, enriquecidos com dados cientificos, frases de efeito, dados
governamentais e matérias jornalisticas atuais, bem como, criacdo de
oportunidade de intervencdo em situagfes especificas nesses contextos.

f) Testes, aprimoramentos e validacdo do jogo, aspectos que
serdo debatidos a frente, na secao “Resultados e Discussao”.
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Quanto a elaboracdo da proposta ludica (item “c”), sua metodologia de

formulacdo perpassou pelas etapas de elaboracéo de jogos tabuleiro propostas
pelo Modelo Hexa-Tau (SPERHACKE; HOPPE; MEIRELLES, 2016), tendo gerado
0 seguinte resultado:

a) Quanto ao seu objetivo: Impedir a contaminacdo total da
sociedade pelo virus causador da Pandemia, através de uma atuacéo
colaborativa entre os jogadores ao enfrentar os desafios propostos pelo
cenario de crise, em um contexto de crescente insegurancga alimentar.

b) Quanto ao perfil do jogo: “Novo Normal” é um jogo
colaborativo de légica, raciocinio, estratégia e sorte, que se utiliza de
desafios sob forma de textos, para que os jogadores busquem chegar ao
final da histéria e vencer o jogo, enquanto equipe.

C) Quanto a mecéanica: O jogo pode ser aplicado para 2 a 6
jogadores, ou grupos de jogadores. A cada rodada, os jogadores s&o
instigados a refletir sobre as questbes apresentadas e tomar decisdes
cooperativas valendo-se de suas habilidades especiais, valores de atributo
e sua rolagem de dados para obterem sucesso nos Desafios. Em uma
rodada, cada jogador age individualmente e, em seguida, os jogadores que
tenham sido bem-sucedidos em seus desafios individuais, podem tentar,
colaborativamente, quebrar um Paradigma. Os jogadores vencem 0 jogo
guando quebram trés Paradigmas e vencem o Desafio Final (descrito em
cada Ficha de Personagem). Todavia, enquanto os jogadores agem, O
cenario reage, avancando ou recuando o Contégio Viral, como resultado da
interferéncia dos jogadores e do avanco ou recuo da Inseguranca
Alimentar.

d) Quanto a aplicacdo dos objetivos didaticos sob formato de
jogo: A propria dindamica colaborativa e interativa tende a desenvolver o
interesse do jogador na socializagdo, pelos beneficios gerados por ela,
assim como os textos e frases alarmantes das cartas de Desafio e
Paradigma tendem a instigar o pensamento critico e a pesquisa sobre
temas pertinentes, no intuito de gerar construcdo de conhecimentos e
transformacéo. Observa-se que diversos conteudos didaticos na tematica
da sustentabilidade podem ser trabalhados por um educador com o0s
jogadores em uma partida de “Novo Normal", dado a variedade de temas
abordados pelo jogo.

e) Quanto a construcdo do prototipo do jogo: Procedeu-se a
impressdo do Manual de Regras, do tabuleiro de jogo e das cartas de
Desafio e Paradigma, assim como das Fichas de Personagens e demais
materiais auxiliares, em papel fotografico (opcional, no entanto, tal opgéo
garante maior qualidade grafica, tendendo a ser mais atrativo ao publico).
Apesar de constarem no material auxiliar para impressdo, os dados
utilizados no prototipo foram reciclados de outros jogos. Testou-se opcdes
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com alguns materiais reciclados para a montagem dos marcadores de
personagem, como papeldo, plastico de bandeja de ovos e tampinhas de
garrafa, tendo-se optado pela impressdo e montagem em suportes de
papeldo, para que os marcadores de personagem ficassem de pé no
tabuleiro, conforme demonstrado na Figura 1, a seqguir. As Figuras 2, 3 e 4
trazem os principais componentes do prototipo.

f) Quanto a aplicagdo piloto do jogo: foram realizados testes de
jogabilidade, conforme descrito a seguir, quando foram aferidos resultados
e realizados ajustes para aprimorar a mecanica, a estética e a jogabilidade.

Figura 1: Etapa de escolha de materiais e montagem do protétipo.
Fonte: os autores.

Figura 2: Exemplo de componentes do jogo prontos: marcadores e Ficha de Personagem. Ao
fundo, o tabuleiro de jogo.Fonte: os autores.
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Figura 3: Exemplo de carta de Desafio, pertecente a etapa de desafios individuais.
Fonte: os autores.
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Figura 4: Exemplo de carta de Paradigma, pertencente a etapa de desafio coletivo.
Fonte: os autores.

Resultados e Discusséo
Testes controlados e aprimoramentos

No intuito de se verificar a jogabilidade de "Novo Normal" e sua coeréncia
com os objetivos a que se propde, foram realizados testes controlados com 2, 3, 4
e 6 jogadores, de diferentes graus de instru¢do, com idades entre 27 e 40 anos. A
esse respeito, produziu-se a Tabela 1, a seguir, a partir da observacao de tais
testes.
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Quadro 1: Quadro-resumo das partidas realizadas durante o teste controlado.

N° da N° de Duracao N° de Resultado
Partida Jogadores Turnos
1 3 105 min 8 Derrota
2 2 45 min 7 Derrota
3 4 60 min 6 Derrota
4 6 50 min 4 VitGria
5 2 21 min 3 Derrota
6 2 25 min 3 Derrota
7 2 30 min 4 Derrota
8 2 36 min 4 Derrota
9 2 28 min 4 VitGria
10 3 41 min 6 Vitéria
11 4 34 min 4 Vitéria
12 6 37 min 3 Vitéria

Fonte: Os autores.

Os testes de jogabilidade de “Novo Normal” foram realizados em dias e
locais diferentes, entretanto, manteve-se o0 mesmo publico (jogadores), para
incentivar a apropriacdo da mecénica de jogo e favorecer a discussao sobre os
aprimoramentos necessarios. Observou-se, portanto, que nas primeiras partidas-
teste (na tabela, as partidas de 1 a 4) foi necessario apresentar a proposta aos
jogadores, realizar a leitura do Manual de Regras, explicar a jogabilidade e os
objetivos do jogo, assim como tirar duvidas. Nestas ocasibes, os jogadores
investiram parte do tempo de duracdo das partidas na leitura das Fichas de
Personagem e das cartas de Desafios e Paradigmas, como também em pesquisas
e comentarios sobre contetdo especifico do jogo durante os turnos. Por essa
razao, e pelos jogadores ainda estarem se familiarizando com a mecénica de jogo,
explica-se a discrepancia entre os tempos de duracdo das partidas, sendo as
primeiras mais extensas que as demais. Devido as suas caracteristicas diferentes,
entendeu-se necessario analisar o tempo de duracdo entre as partidas em dois
blocos:

a) 12 a 42 partida: para um grupo de jogadores que ndo possuia
nenhuma familiaridade com o jogo, as partidas duraram entre 45 e 105
minutos. Nesse caso, a média de tempo de duracéo das partidas foi igual
a 65 minutos;

b) 52 a 122 partida: para 0 mesmo grupo, porém apos alcancarem
familiaridade com o jogo, as partidas duraram entre 21 e 41 minutos. Nesse
caso, a média de tempo de duracao das partidas foi igual a 31,5 minutos.

Entende-se que, mediante a quantidade e caracteristicas das partidas-teste
realizadas, ndo seja possivel inferir se as partidas que contam com menos
jogadores tenderiam a ser mais rapidas que as partidas em que mais jogadores
colaboram entre si, visto que os testes variaram ndo somente na quantidade de
jogadores, como também na quantidade de turnos ocorridos em cada partida. A
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esse respeito, observa-se que o nimero de turnos por partida-teste variou entre 3
e 8, sendo observada uma média de turnos por partida entre 4 e 5.

No tocante a taxa de vitéria dos jogadores, importante aspecto a ser
observado na jogabilidade, ainda que o nimero de partidas ndo seja o ideal para
uma analise mais apurada, é possivel identificar com os dados obtidos que, nas
primeiras partidas (12 a 4?), a taxa de vitoria estava muito baixa: 1 em 4, ou seja
25%. Foram identificadas possiveis causas para essa baixa taxa, sendo
analisadas e tratadas, mediante a proposicdo de aprimoramentos, que seréo
abordados adiante. Apos a insercdo dos aprimoramentos na jogabilidade (da 82
até a 122 partida), a taxa de vitdria subiu para 5 em 6 partidas, ou seja,
aproximadamente 83%. Observou-se que 0S aprimoramentos propostos,
contribuiram para a melhoria do jogo, para o alcance de seus objetivos e para o
aumento da satisfacéo dos jogadores, sem deixar de ser desafiador.

bY

Quanto a mecanica de jogo, verificou-se que o fator sorte tem grande
influéncia sobre o resultado final, conferindo o carater dindmico da ferramenta.
Observou-se, ainda, que as partidas com menor nimero de jogadores se tornam
ainda mais desafiadoras que as que contam com mais jogadores colaborando
entre si, o que reforca a relevancia do caréater colaborativo da ferramenta.

Com relagao a outros aspectos da aplicacao do “Novo Normal”, observou-
se elevado animo por parte dos participantes do teste, seja com o layout do jogo,
seu conteudo, a tematica inovadora, a possibilidade de assumirem protagonismo
e, até mesmo, com as frases de efeito caracterizadas nas cartas. Ao longo dos
testes, a jogabilidade se mostrou densa e complexa, o que nao arrefeceu os
animos, porém mostrou-se cansativa para a repeticao de partidas com 0os mesmos
jogadores em um mesmo dia, por exemplo. Para aplicacdes futuras, recomenda-
se limitar a realizacdo de partidas com um mesmo publico e em um mesmo
momento a uma ou duas partidas (nesse caso, principalmente se o resultado da
primeira partida tiver sido a derrota dos jogadores). A repeticdo da aplicacdo do
jogo em outros momentos foi bem recebida e aguardada com expectativa.

As reacdes dos jogadores quanto a complexidade dos temas tratados em
“‘Novo Normal” foram diversas. Houve aqueles que duvidaram dos dados trazidos
pelas cartas e se sentiram instigados a pesquisar sobre o conteldo prontamente,
provocando debates a respeito dos temas, 0 que é desejavel. Porém houve quem
nao conseguisse acompanhar o conteldo e até mesmo a linguagem e extensao
dos textos. A partir dessa observacdo, ponderou-se sobre a necessidade de
modificacdo da linguagem, entretanto, chegou-se a conclusdo sobre a
necessidade de, ao invés de modificar a linguagem, delimitar melhor o publico
para aplicacdo desta ferramenta, em especial pessoas que estejam inseridas no
contexto da educacao superior (graduacdo e pos-graduacdo), que tendem a
possuir maior potencial para serem alcancados por essa vivéncia. Essa escolha
deu-se ndo no intuito de excluir uma parcela significativa da populagéo, mas sim
para fornecer a este publico uma ferramenta didatica coerente com seu contexto
instrucional.
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Principais aprimoramentos realizados

A respeito dos dados levantados no Quadro 1, é relevante ressaltar que, ao
longo do periodo de testes, foram propostos ajustes e aprimoramentos, no intuito
de conferir maior dindmica, ampliar a taxa de sucesso dos jogadores e conferir
maior alcance dos objetivos da aplicacdo da ferramenta. Na primeira versdao do
jogo, por exemplo, eram considerados sucessos apenas 0s humeros 5 e 6 nos
dados de seis faces. Ao longo das partidas verificou-se que, dessa forma, os
desafios se mostraram muito dificeis de serem superados, tornando o jogo
extremamente desafiador.

Observou-se que houve grande interacéo e colaboracao entre os jogadores,
porém, ndo serem recompensados com a vitdria trouxe um clima de frustracao
recorrente. A frustracdo, ainda que seja uma emogdo comum em jogos
competitivos e importante fator a ser trabalhado, especialmente em se tratando de
jovens, quando se torna recorrente, pode trazer efeito adverso ao que buscamos
ao criar este jogo.

Desde a criagdo de “Novo Normal®’, a intengdo era que fosse um jogo
desafiador, que exigisse dos jogadores um grau de atencéo, cooperacéao e esforco
elevados, no entanto, o ideal é que a jogabilidade permita ndo s6 o prazer do
desafio, mas de sobrepuja-lo com maior frequéncia. Para esse fim, foram
realizados novos testes (partida 5 em diante, na tabela), em que foram
considerados sucessos os numeros 4, 5 e 6 nos dados de seis faces. Notou-se,
contudo, que tal aprimoramento ndo foi suficiente para superar o problema
observado.

Ainda que se tenha ampliado a margem de sucesso, verificou-se que a taxa
de vitéria dos jogadores continuava baixa, visto que uma outra causa que nao o
fator sorte se sobressaiu. Esta causa foi tratada reduzindo pela metade o efeito
“Insegurancga Alimentar”’, motivo comum de derrota dos jogadores por alavancar
diretamente o “Contagio Viral”’. Dessa forma, notou-se que a taxa de vitorias subiu,
assim como, foi melhorado o clima entre os jogadores. Optamos, portanto, por
manter uma jogabilidade medianamente desafiadora, todavia, com maior chance
de vitéria e maior potencial para gerar uma inspiracdo transformadora nos
jogadores.

Potenciais observados na aplicacdo da ferramenta

A ferramenta desenvolvida pode ser trabalhada, dentre outros aspectos da
vasta tematica da sustentabilidade, de forma a auxiliar processos de ensino
aprendizagem a respeito dos sistemas agroalimentares sustentaveis, sob um
prisma mais amplo, sistémico. Assim, trazendo a luz um olhar critico sobre o
sistema alimentar vigente, suas fragilidades e sua ligacdo com as demais
problematicas socioambientais observadas, os jogadores tendem a sentir-se
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instigados a uma atuacao visionaria e protagonista em tempos de crise, para
proteger a populacao e o planeta.

Nessa tematica incluem-se reflexdes sobre a importancia da agricultura
familiar para a seguranca alimentar, bem como, da agroecologia, da alimentagdo
escolar, da pesca e da pecuaria sustentaveis, do uso sustentavel de recursos
naturais, da sucessao rural, da importancia de se desenvolver estratégias para
frear a perda e o desperdicio de alimentos, dentre outros assuntos, que podem ser
trabalhados ao longo da partida ou apos ela.

Além dos objetivos previamente elencados para o uso da ferramenta
didatica em questdo e de conteudo especifico, que podem ter sua absorgcdo
potencializada mediante a inser¢cao de “Novo Normal”, observou-se potencial para
provocar processos de socializagdo “analdgica” cooperativa e de ensino-
aprendizagem efetivo, em que o0s jovens sejam conduzidos a reavaliar
criticamente seu dever e poder de interferéncia, mediante reflexdes criticas e
inspiradas na sociedade em que vivem. Embora ao longo das partidas, os jovens
atuem em um cenario ficticio (que guarda similaridades importantes com o cenario
real) e estejam imersos na personalidade heroica de Influenciadores Visionarios
(como sdo chamados os jogadores em “Novo Normal”), os participantes séo
constantemente encorajados a tomar decisdes que podem mudar o futuro de
todos, a superar desafios e colaborar para a quebra de paradigmas que regem
nosso status quo. Em um cenario que preza pela relagdo causa-consequéncia, 0s
herois do cotidiano sdo, entédo, guiados pela dindmica e textos do jogo a refletirem
sobre questbes profundas e relevantes e assumirem, enquanto individuo e
enquanto coletivo, papéis transformadores por um mundo melhor.

Portanto, espera-se que as reflexdes, o protagonismo e a ousadia critica
estimuladas ao longo das partidas desperte novos horizontes na construcéo
cidada dos participantes e sirva como mola propulsora a acdo consciente em prol
da sustentabilidade, de forma pratica, sistémica e dinAmica e que estimule, ao
mesmo tempo, mudangas intrinsecas aos individuos e, também, movimentos
coletivos, organicos e auténticos.

Replicacéo do Jogo

Os materiais que compdem o jogo “Novo Normal” encontram-se em formato
de arquivos digitais gratuitos®, para serem impressos por educadores, estudantes,
instituiches de ensino ou outros grupos que guardem interesse no material e na
aplicacéo da ferramenta, no intuito de trazer o elemento ladico para a construcao
do pensamento critico integrado e do protagonismo cidadao.

5 Para conhecer e baixar o material, acesse o site ou seu local de hospedagem no drive: https:/novo-normal-
the-game.negocio.site/?utm_source=gmb&utm_medium=referral
https://drive.google.com/drive/folders/1M8nhti9c-1Ny2XUwBOQ7Dn1Qu249N7xt?usp=sharing
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Para a aplicacdo da ferramenta, recomenda-se gerar uma aproximacao
prévia entre o jogo e os jogadores, mediante a leitura dindmica do Manual de
Regras, de caracteristicas nas Fichas de Personagem e de algumas cartas de
Desafio, para ampliar a compreensdo do contexto do cenario de jogo, como
também para evidenciar o que é esperado dos jogadores ao longo da partida.
Estima-se que esta introdugdo dos jogadores ao “Novo Normal” dure entre 10 e 20
minutos, ndo sendo recomendado estender esse tempo para sanar todas as
davidas dos jogadores, entendendo que a jogabilidade é melhor compreendida ao
longo da partida, quando as duvidas podem ser sanadas de maneira mais pratica.
E comum a tendéncia de os jogadores lerem as cartas integralmente, incluindo
efeitos de sucesso e fracasso, porém € estimulado que leiam apenas a
contextualizacdo da carta e o efeito correspondente a sua jogada, para manter o
carater dindmico do jogo.

Observou-se uma grande variacdo entre as duracdes das partidas,
portanto, no caso dessa atividade ser considerada para utilizacdo em sala de aula,
recomenda-se separar, a0 menos, uma hora e meia a duas horas para sua
realizacdo, para que haja tempo para gerar nos alunos a familiaridade com o jogo,
para a ocorréncia da partida em si e para conectar a ferramenta com outros
objetivos do educador. Dessa forma, pode se seguir uma discussdo sobre o0s
desafios enfrentados e as percep¢cdes dos alunos quanto a eles. Pela pluralidade
de temas tratados em "Novo Normal”, um assunto especifico relacionado a um
dos Desafios, Paradigmas ou habilidades dos personagens pode ser selecionado
previamente pelo educador para ser trabalhado apés a partida.

No uso da ferramenta, ha possibilidade de o educador influenciar
previamente na ordem em que as cartas de Desafio e Paradigma aparecem na
partida, ou até mesmo excluir determinada carta (e consequentemente seu tema
associado), sem que haja prejuizo a jogabilidade, especialmente se houver o
entendimento por parte do educador que esse processo favoreca o ensino-
aprendizagem com determinado grupo.

Conclusdes

Muito se especula sobre o novo padrdo de interacdes que o contexto pos-
Covid requer, e a presente proposta busca se somar a discussdo da construcéo
de um "novo normal® mais justo, sustentavel e solidario, para superacdo das
fragilidades da atualidade. Unindo as diferentes variaveis deste complexo sistema
no qual nos inserimos e observando a Educacdo Ambiental critica como um pilar
fundamental para promover a transformagéo tdo necessaria, buscou-se traduzir o
debate para uma metodologia atrativa ao publico jovem, em especial inserido no
contexto do ensino superior, sob formato de um jogo de tabuleiro de carater
estratégico-cooperativo, denominado "Novo Normal".

A construcdo do "Novo Normal" propde-se a entrega de uma ferramenta
gue dialogue com a tematica da crise socioambiental, ética e sanitaria de uma
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forma lldica, cooperativa e inovadora, enquanto expde a contraditoria realidade
atual. Dessa forma, a ferramenta didatica desenvolvida tem o intuito de instigar
jovens a se aprofundarem nos temas abordados pelo jogo, a construirem
conhecimentos mediante o despertar do senso critico e, quica, inspira-los a incidir
na sociedade, dentro de sua esfera de atuacéo.

Apbs os testes realizados no prototipo do jogo, verificou-se grande potencial
para a replicacdo da ferramenta por instituicdes de ensino superior, onde acredita-
se que o resultado seja mais positivo, porém outros contextos também podem ser
observados para essa replicacdo, estando a cargo do educador avaliar a
ferramenta e discernir outras possibilidades de aplicacao, conforme sua realidade.
Observou-se, no desenvolvimento desta proposta, o potencial de sua utilizacdo
como método para o ensino de diversos conteddos, sendo, em geral, a
receptividade ao jogo “Novo Normal” favoravel sob diversos aspectos. Mostra-se
imprescindivel, entretanto, a percepcdo do educador se a aplicacdo da ferramenta
€ condizente com o contexto e a realidade onde se quer aplicar, em especial, a
respeito da linguagem formal, volume de textos e o vocabulério caracteristico da
ferramenta.

Dessa forma, com a difusdo deste material, espera-se que outros
educadores e interessados possam contribuir com a aplicacdo desta ferramenta
em suas realidades e que se possa colher aprimoramentos para sua efetividade,
bem como relatos, experiéncias e impressdes®. E é assim, inspirando pessoas a
quebrar paradigmas e a repensar as relagcbes entre os componentes das
sociedades e, destes, com o0 ambiente, que finalizamos esta etapa do trabalho.
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