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RESUMO

Com as mudangas climaticas devido a degradagdo do meio ambiente, a atencdao da
sociedade esta voltada a pautas de diminui¢do dos impactos ambientais, e devido a essa
demanda emergente da populacdo se conscientizar foi que a Educacdo Ambiental se
tornou obrigatéria no ensino e essa mudanga se inicia na educagdo. E notdrio o quanto
precisa mudar a abordagem da Educacdo Ambiental (EA) nas escolas, principalmente
sobre utilizagdo apenas de aulas expositivas ¢ mondtonas, pois essa forma tradicional de
ensino nao ¢ interessante quando ¢ utilizada diariamente sem intercalar com outras
didaticas para os estudantes. Neste contexto, o objetivo da presente pesquisa foi de
compreender a importancia da gamificagdo como instrumento de metodologia ativa para
o ensino da Educacdo Ambiental, em turmas do sexto ano do ensino fundamental.
Pensando nisso foi criado o jogo de tabuleiro Guardides do Meio Ambiente, que ¢ um
jogo voltado as tematicas da EA na Geografia, para turmas do sexto ano. A aplicagdo do
jogo foi realizada no colégio municipal Dom Bosco, que fica no bairro de Jardim Sao
Paulo, Recife-PE e teve a participacdo de duas turmas do sexto ano, com 27 alunos da
turma A e 24 alunos da turma B. O jogo consiste em casas que os estudantes para avangar
precisam responder perguntas sobre as tematicas da EA, e os contetdos sdo adequados
para a turma porque levaram em consideracdo as competéncias trabalhadas na Geografia
no sexto ano. Depois de finalizar o jogo os estudantes responderam um questionario via
Google formulario, para avaliarem a eficacia do jogo e opinarem sobre se facilitou a
aprendizagem e também questdes especificas da EA. A grande maioria dos discentes
obteve bons resultados de aproveitamento e acertos das perguntas e quase todos
concordaram que o ensino atraves de jogos € mais interessante. O jogo Guardides do Meio
Ambiente foi um projeto testado em apenas uma escola, sendo assim, fica a disposi¢ao
de melhorias e testes em outras escolas, para que o ensino da EA se torne mais interessante

e desperte o senso critico nos estudantes.

Palavras-chaves: Jogo de tabuleiro, Educagao Ambiental, meio ambiente.



ABSTRACT

With climate change due to environmental degradation, society's attention is focused on
reducing environmental impacts. Due to this emerging demand from the population to
raise awareness, Environmental Education has become mandatory in education, and this
change begins in schools. It is evident that there is a need to change the approach to
Environmental Education (EE) in schools, especially moving away from traditional,
monotonous, and lecture-style lessons, as this traditional teaching method is not engaging
for students. In this context, the aim of the present research was to understand the
importance of gamification as an active teaching methodology for Environmental
Education in sixth-grade classes in elementary school. With this in mind, the board game
"Guardians of the Environment" was created, focusing on EE themes in Geography for
sixth-grade classes. The game was implemented at the Dom Bosco Municipal School,
located in the Jardim Sao Paulo neighborhood of Recife, PE, and involved two sixth-
grade classes, with 27 students in Class A and 24 students in Class B.The game consists
of spaces where students must answer questions related to EE themes to advance. The
content is tailored to the class, taking into consideration the competencies covered in
sixth-grade Geography. After completing the game, students answered a questionnaire
via Google Forms to assess the effectiveness of the game and provide their opinions on
whether it facilitated learning, as well as specific EE-related questions.The majority of
students achieved good results and answered the questions correctly, and almost all
agreed that learning through games is more engaging. "Guardians of the Environment"
was a project tested in only one school, and it is available for further improvements and
testing in other schools to make EE more interesting and foster critical thinking in

students.

Keywords: Board game, Environmental Education, environment.
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1. INTRODUCAO

Com a convivéncia com as mudangas climaticas que diversos paises se uniram
para pensarem e compreenderem os problemas ambientais, que faz parte de um processo
natural do planeta, portanto estd cada vez mais sendo intensificado devido a degradagao
do meio ambiente, a Educacdo Ambiental se tornou pauta em diversos locais,
mobilizando governos e civis com a preocupacao das problemadticas a respeito das
consequéncias da degrada¢do do meio ambiente. Com a conferéncia das Na¢des Unidas,
ficou conhecida como eco-92, ou Rio 92, na qual 179 paises se uniram para
compreenderem o problema e planejarem agdes que diminuissem os problemas
ambientais a nivel global, que teve como um dos resultados das assembleias a Agenda
21. Nesse documento ficou estabelecido a importancia de todos os setores da sociedade
se responsabilizarem em propor solugdes para os problemas socioambientais, sendo
responsabilidade de cada pais organizar a sua propria agenda e mostrarem que existem

formas de os paises serem desenvolvidos e sustentaveis.

Posteriormente foi criada a Agenda 2030, em 2015, que ¢ um plano de acdo para
os estados proporem solugdes para os problemas anteriormente apontados na conferéncia,
como exemplo erradicagdo da pobreza que ¢ um dos maiores desafios a nivel global,
assim como também ter eficiéncia financeira e a protecdo do meio ambiente. Para atingir
esses objetivos foram criados os 17 ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel), e
estes objetivos e as 169 metas universais devem ser atingidos até 2030, visando proteger
o planeta da degradacdo causada pelo capitalismo, em rumo de uma sociedade

sustentavel.

Devido a essa demanda evidente sobre a necessidade de fazer com que a
sociedade se sensibilize, que foi ganhando espaco nos debates, foi que no Brasil, desde
1999, a Educacao ambiental (EA) se tornou obrigatoria no ensino formal e nao-formal,
com a lei 9.795 (BRASIL, 1999), que propde que a Educacdo Ambiental ndo deve ser
tratada de forma isolada, mas sim permeando todas as disciplinas existentes, colocando a
EA como promissora no papel de conscientizar a sociedade para preservar o meio
ambiente. No ensino fundamental a EA foi ganhando espaco, depois do surgimento dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que sdo propostas de conteudos de temas

transversais, como a Educa¢ao Ambiental, que ¢ correlacionada com as diversas areas do
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conhecimento, e a partir disto os professores foram sendo capacitados em parceria com o

Ministério da Educagdo (MEC).

Amorim (2015) discorre sobre a formagao do cidadao critico, que reflete sobre
seus atos e tendo consciéncia do quanto pode modificar o0 meio em que vive, € como
resultado, influenciando nos demais do seu convivio. E a Geografia ¢ uma disciplina que
tem bastante perspectivas voltadas ao meio ambiente, pois “Problematiza a realidade para
entdo criticar o meio, dessa forma poderia ter um papel efetivo ao debater questdes
ambientais dentro da sala de aula” (AMORIM, 2015, p. 64). Logo, estimula o senso
critico do discente, quando o principal objetivo ¢ analisar a relacdo do homem com o meio
e a Geografia tem diversas tematicas que se encaixam perfeitamente com a Educacdo
Ambiental. Verificando os contetidos trabalhados na Geografia nos anos finais do ensino
fundamental, foram escolhidas turmas do sexto ano, que t€ém mais elementos voltados
para a Educacdo Ambiental, tais como: paisagem depois da industrializagdo, escoamento,
impermeabilizacdo do solo, interacdo do homem com a natureza, consumo hidrico e

demais assuntos que se encaixam com essa tematica.

Com a auséncia de recursos metodologicos ludicos, muitos alunos se comportam
de maneira passiva, esperando respostas prontas e se limitam a decorar. Como Freire
(2005) destaca em sua obra, o professor muitas das vezes reproduz a educacdo bancaria,
de apenas depositar um conhecimento de forma totalmente limitada. E muitos dos
estudantes ndo participam da aula, devido a ndo se sensibilizarem, por ndo serem
colocados como ponto central no processo educacional. Portanto, fica claro o quanto a
forma que a Educagdo Ambiental ¢ trabalhada em sala de aula precisa ser mudada.
Pensando nessas dificuldades que os docentes sentem em sala de aula, surgiu o
questionamento que serviu para nortear a pesquisa: Como o jogo de tabuleiro pode

auxiliar na aprendizagem do aluno na Educacdo Ambiental?

1.1 Justificativa

A principal justificativa para esta pesquisa deriva das dificuldades de realizar a
EA no meio escolar, devido a auséncia de recursos metodologicos para auxiliar os
professores. E notério o quanto os estudantes aumentam a concentragdo quando utilizam
recursos ladicos e também quando abordam alguma tematica a partir de uma
problematizagdo. Conforme afirmam Ribeiro, Passos e Salgado (2020), ¢ necessario

contextualizar o educando na problematizacdo e incentivando a resolu¢do do problema.
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A relevancia deste tema ¢ notavel devido a emergéncia do aumento dos impactos
ambientais, principalmente porque o Brasil estd incluso em objetivos para serem
atingidos, que sdo os ODS, da Agenda 2030, e essa conscientizagdo se inicia na educagao.
Sua importancia se da devido a auséncia de materiais didaticos e ladicos para aprimorar
as praticas pedagdgicas, utilizando elementos que, de acordo com a BNCC, ja esperam
ser trabalhados na Geografia, logo facilitando a associag¢@o dos conteudos. Pensando nisso
foi construido um jogo de tabuleiro que foi utilizado como estratégia metodoldgica no
ensino da Educacdo Ambiental. O jogo auxilia na aprendizagem da EA e pode ser
explorado de forma interdisciplinar, com temas transversais.

As turmas escolhidas foram do 6° ano devido as habilidades da BNCC que sao
trabalhadas neste ano. A escola escolhida para fazer o teste ¢ da rede publica e a pretensao
¢ ser incluida nas demais escolas publicas, fazendo com que os alunos se conscientizem
e absorvam melhor sobre a EA. E importante colocar em pauta o uso minimo de recursos
financeiros e tecnoldgicos, pois o jogo ndo precisa de internet, podendo,

consequentemente, ser incluido nas escolas de forma efetiva, por ser acessivel.
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2. OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho foi de buscar compreender a importancia da
gamificacdo como instrumento de metodologia ativa para o ensino da Educagdo

Ambiental, em turmas do sexto ano do ensino fundamental.
A fim de alcancar o objetivo principal, especificamente objetivou-se:

(i) Criar e aplicar um jogo de tabuleiro para o ensino da Educagao Ambiental
com os contetdos da Geografia do 6° ano;

(ii)  Analisar a interagdo dos estudantes através da aula despadronizada;

(iii)  Apresentar a importancia dos dados populacionais para melhor entendimento
da diversidade presente na escola e na sociedade;

(iv)  Abordar a relevancia do censo demografico e de como ele pode contribuir para

cria¢do de politicas publicas.
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3. EMBASAMENTO TEORICO

3.1 A contextualizacdo da insercdo da educacdo ambiental

Ab’ Saber (2003) discorre sobre a relacdo da sociedade com a paisagem, que esté
além de uma simples delimitagdo de espago e do que os olhos podem captar. A associagao
do significado de paisagem esta atrelada a herancga na fungdo de como as comunidades
podem utilizar e também sobre a importancia de se conscientizarem sendo responsaveis

pela manutencao e preservagao do meio ambiente.

Desde os mais altos escaldes do governo e da administragdo até o mais simples
cidaddo, todos tém uma parcela de responsabilidade permanente, no sentido da
utilizag@o ndo- predatoria dessa herancga tinica que ¢é a paisagem terrestre (AB’
SABER, 2003, p. 10).

As questdes voltadas para a diminuicdo dos impactos ambientais surgem devido aos
problemas que o planeta Terra vem enfrentando como consequéncia da acao antropica
sobre a natureza, e essa necessidade de a sociedade estudar sobre o meio ambiente ¢é
emergente e se inicia no surgimento das grandes industrias e suas consequéncias. “A visao
industrialista caracteristica do periodo inicial do século XX gerou paradigmas cldssicos
baseados em um ponto de vista predatdrio, ou seja, um modelo desenvolvimentista e um
processo historico antropocéntrico “(MARTINS, 2016, p.17). Com a produ¢do em larga
escala, consequentemente o consumo e producao de lixo aumentaram, logo tendo que se
pensar nas medidas corretas de descarte e outras maneiras de aproveitar o lixo, se
tornando pauta o consumo consciente que sdo os 7 Rs: repensar, recusar, reduzir, reparar,
reutilizar, reciclar e reintegrar, que sdo conceitos educativos voltados para lidar com o
comportamento exacerbado consumista. Uma das temadticas discutidas a partir disso foi a
sustentabilidade. Sauvé (2005) explica sobre as maneiras de alcancar esse
desenvolvimento sustentavel, afirmando que ¢ importante interligar as trés esferas que
sdo a economia, sociedade e meio ambiente, e essa juncdo tem a fungdo de pensar na
gestao dos recursos naturais para que dure nesta e nas futuras geracdes, atendendo as
necessidades humanas, para que tenha o desenvolvimento econdmico sem agredir tanto

0 meio ambiente.

E importante compreender as consequéncias do modelo de produgdo extrativista, que
¢ o principal motivo do risco do esgotamento dos recursos naturais nao renovaveis, e se
ndo mudar esse cenario, que sO pensa em extrair e lucrar, a consequéncia vai ser o seu

esgotamento. Em relacdo ao petrdleo, que tem diversas utilidades nas industrias como
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producao de combustiveis e os subprodutos, que estd em quase tudo no dia a dia,
aumentou a preocupacao da sociedade com o risco de acabar com esse recurso natural
ndo renovavel que ¢ tdo importante. Também ¢ necessario falar dos impactos ambientais
causados pelo uso inadequado do petroleo, como derramamento nas aguas, polui¢ao no
ar e no solo e a sua dificuldade de se decompor na natureza. Sendo assim, ¢ necessario

procurar alternativas de meios de produgdo para reduzir estes impactos na natureza.

Depois do surgimento dos veiculos, com o tempo os cientistas foram percebendo
as consequéncias ao meio ambiente, devido a queima de combustao que causa polui¢ao e
acaba produzindo gas carbonico através da combustdo, que como consequéncia
intensifica o efeito estufa. “Com o Protocolo de Kyoto em 1997, as nagdes se
comprometeram a reduzir a emissdo de gases causadores do efeito estufa em 5,2%,
comparando- se com os niveis de 1990 “(ANTUNES, 2020, p. 37). O protocolo de Kyoto
foi de extrema importincia na redu¢do e monitoramento de CO2, mas infelizmente
existem grandes industrias que ndo cumprem com as medidas recomendadas e esse
discurso fica limitado, muitas vezes, em jogar a culpa no consumidor final ou nos
motoristas, mas o impacto € muito mais relevante nessas industrias do que no individuo
proprietario de veiculo particular. E importante destacar que uma situagio ndo anula a

outra e cada um deve cumprir com a sua responsabilidade de cuidar do meio ambiente.

E necessario refletir sobre as relagdes das sociedades com o meio ambiente, pois nem
sempre deve ser condenada como nefasta, até porque ¢ importante para a manutengao da
vida humana. Em contrapartida, existem diversas comunidades que vivem em harmonia
com a natureza, como “uma condic¢ao de interagdo que enriquece o meio ambiente, como
¢ o caso de vdarios grupos extrativistas e ribeirinhos e dos povos indigenas”
(CARVALHO, 2017 p. 29). Quando a sociedade aproveita dos recursos naturais e
também se preocupa com o estado do meio ambiente, as relagdes se tornam equilibradas

e harmonicas, logo ndo tendo problema nessa interagdo do homem com o meio ambiente.

E importante destacar que as relagdes de aproveitamento dos recursos naturais nao
sdo necessariamente um problema, passando a se tornar quando essa relagdo ¢ movida
apenas em busca de dinheiro. Um exemplo disso ¢ o agronegocio, que o objetivo ¢é
produzir em grande apenas um tipo de produto agricola, consequentemente acaba
empobrecendo o solo, pois passa a ser utilizado fertilizantes e pesticidas, para poder

conseguir plantar e controlar as pragas. Muitas vezes os latifundiarios desmatam, com a
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intencdo de aproveitar ao maximo o terreno, tendo como prioridade apenas o lucro e

producdo em massa e isso acaba prejudicando o meio ambiente.

Devido a essa crise socioambiental, as pautas sobre o meio ambiente foram tomando
conta de varios setores, sendo que a EA nao se limita a educacao formal e desde 1999, no
Brasil, a EA se tornou obrigatoria em todas as modalidades de ensino. A agenda 21 foi
um grande marco no mundo, pois 0s governos tiveram que propor solugdes para a
melhoria do meio ambiente e no ambito educacional comegaram a ser cobrados projetos,
e em 1994 foi aprovado o Programa Nacional de Educacdo Ambiental criado pelo
Ministério do Meio Ambiente, com o intuito de garantir a EA em todos os niveis de

ensino.

No Brasil, em 1998, foram criados os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que
sdo diversos temas transversais sugeridos para trabalhar no Ensino Fundamental. Porém,
a Educacao Ambiental ¢ trabalhada de forma muito superficial nas escolas por diversos
motivos, como, por exemplo, por ser um tema transversal muitos professores nao tiveram
formagao relevante para trabalhar, além de ter também a questdo da visdo politico-

pedagdgica da EA que cada docente vivenciou.

Muitas vezes os objetivos ndo sdo alcangados, ¢ os projetos acabam se
reduzindo a atividades pontuais, desenvolvidas para datas alusivas ao meio
ambiente, sem gerar uma mudanga efetiva de comportamento frente aos
problemas ambientais (ANTUNES, 2020, p. 44).

Layrargues e Lima (2014) retratam a questdo de haver varias tendéncias nos
debates e pensamentos sobre questdes ambientais no Brasil, no dmbito educacional. A
primeira ¢ a conservadora, que ¢ sobre despertar a conscientizacdo e sensibilizag¢do das
relagdes humanas com a natureza, porém nao discute a estrutura como um todo. J4 a
segunda macrotendéncia ¢ a pragmatica, que espera que os consumidores tenham
consciéncia, colocando em pauta a importancia de cada um ter sua responsabilidade para
assim o coletivo chegar ao sucesso. Esta tendéncia pouco se preocupa em culpar as
grandes industrias e latifundidrios que sdo os verdadeiros responsaveis dos problemas
ambientais. Temos como exemplo o desperdicio de dgua, com o discurso de o consumidor
usar de forma econdmica e consciente, sendo que grande parte do desperdicio ndo esta no
uso doméstico, e sim nos grandes latifundiarios. E importante deixar claro que a atitude
individual conta muito e ¢ importante, porém nao deve ser considerada como o fator
principal em relagdo aos impactos a nivel global. Ja na ultima macrotendéncia, que ¢ a

critica, ndo descarta as questdes sociais, muito pelo contrario, € nesta corrente que as
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questdes socioambientais sao destacadas: a culpa que era jogada para o individuo passa a
ser julgada como a maior parcela de culpa das industrias, latifundiarios etc. Passam a ser
analisadas as questdes politicas como acumulo de capital e as desigualdades até mesmo

da disponibilizagdo dos recursos naturais e EA.

E como discorre Carvalho (2017) sobre a importancia da formacao do cidadao,
esta formagdo se inicia no campo educacional, que se da através da conscientizagdo da
sua existéncia, sendo ecologicamente orientada sobre seu papel na sociedade e da nogdo
dos seus direitos ¢ deveres. A Educacdo Ambiental ¢ importante nesse processo, pois
forma um cidadao com comportamento racional, sabendo da importancia da sua atitude
individual, para que coletivamente tenha resultado, assim tornando habito seu
comportamento voltado as praticas de cuidados com o meio ambiente, consequentemente

formando o sujeito ecologico.

E importante destacar que a Geografia tem o enfoque voltado para estudar as
relacdes do homem com a natureza, logo tendo um enfoque maior para o ensino da
Educacdo Ambiental, e o docente da Geografia é preparado para compreender as diversas
correntes politico-pedagogicas na EA e apresentar as problematicas socioambientais para
seus discentes. O professor tem esse papel de ser intermediador, apresentando as diversas
formas de possibilidades de menos danos a natureza e incentivando os estudantes a terem

pensamentos criticos e analiticos das situac¢des cotidianas.

E em relagdo ao ambito educacional, esse papel de intermediar e fazer com que os
alunos compreendam de forma efetiva ¢ de responsabilidade de todos os educadores,
principalmente os gedgrafos que trabalham tantas tematicas transversais ao meio
ambiente. E a educagdo se inicia em sala de aula, portanto, a Educagdo Ambiental tem
essa importancia de conscientizar e sensibilizar os estudantes e os mesmos levando os
questionamentos e praticas para casa, € assim comecando a repensar nas diversas formas

de viver em harmonia com o meio ambiente.
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3.2 As metodologias ativas como contribui¢do para a educacio ambiental

E importante, de inicio, destacar o quanto as metodologias tradicionais estdo
ultrapassadas, com a priorizagdo em apenas transmitir contetidos, com o aluno nao sendo
o protagonista do processo educacional. Conforme Freire (1996, p. 21), “ensinar ndo ¢
transferir conhecimento, mas sim criar possibilidades ao educando para formagao ou
construgdo desse conhecimento”. Por isso, ¢ notorio o quanto se precisa modificar esse

modelo tradicional de ensino.

Devido a esse ensino tradicional voltado apenas em repetir os contetidos do livro
didatico, muitos estudantes ficam “esperando respostas prontas do professor ao invés de
busca-las e fornecé-las, sendo muitas vezes incapazes de fazer seus proprios
questionamentos” (LEAL, 2020, p. 10). Um bom caminho para uma educacido de
qualidade e até mesmo inlclusiva sdo as metodologias ativas, pois estimulam os
educandos a participarem das aulas. A utilizagdo de recursos metodoldgicos,
consequentemente, promove que as aulas tenham um modo mais participativo,
principalmente se for utilizar dentro desses recursos metodoldgicos situagdes reais e

cotidianas.

Os docentes devem estimular o protagonismo dos estudantes, deixando esse
ensino retrogrado e passando a adaptar as diversas formas metodologicas, tornando a sala
de aula mais atrativa, pois a aula de cunho expositivo torna-se desinteressante, por isso,
muitas vezes os estudantes ndo se sensibilizam com o contetido. E notério o quanto os
professores mais antigos, em sua maioria, nao utilizam metodologias ativas, a maior parte
por ndo ter tido formagdo pedagodgica com incentivo a utilizagdo destes recursos, como
musica, parodia, quadrinhos, jogos, filmes etc., pois estes recursos muitas das vezes eram
apenas utilizados por pedagogos. Outro grande problema vem de muitos profissionais da
educagdo estarem desestimulados por diversos fatores, como falta de materiais auxiliares

e até mesmo a falta de valorizagdo e remuneracdo adequada a categoria.

As metodologias ativas tém a fungdo de colocar os estudantes como ponto central
no processo educacional, e sdo de suma importancia, pois a aula passa a ser mais
dindmica, automaticamente os alunos deixam de ser apenas ouvintes passivos € passam a
se engajar de forma ativa. E importante destacar que ndo existe nenhuma metodologia
que supere a outra, mas que todas ou varias sejam trabalhadas juntas em sala de aula, por

isso o docente deve aplicar estimulos, visuais, tateis, que também leve problemas para os
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estudantes refletirem e que os mesmos proponham agdes e solugdes, a partir dessas
situagdes desafiadoras. E através disso que os estudantes participam do seu proprio

processo de aprendizagem e assim desenvolvendo melhor as suas competéncias.

Como discorre Silva (2022), “O professor deve realizar atividades em sala de aula
que tenham conexdo com as vivéncias do cotidiano dos estudantes, pois nao se deve
limitar o conhecimento apenas ao espago escolar “(SILVA, 2022, p.13). Sendo assim, o
docente tem o papel de ser intermediador desse processo, por isso tem que analisar,
sobretudo, a realidade do coletivo, 0 meio em que os alunos estdo inseridos, criando
situagdes do dia a dia do estudante, para que o mesmo pense de forma mais critica e até
mesmo proponha solugdes. Esse processo ¢ iniciado quando se apresenta uma
problematica, em seguida o estudante vai analisar o problema e compreender o contexto,

e finalizando com as consideragoes e solucoes.

O conhecimento empirico dos estudantes nao deve ser descartado por parte dos
professores, pois “A filosofia da experiéncia defende uma pratica pedagogica voltada para
o fazer, para a vivéncia e para a constru¢ao de saberes cientificos por meio de acdes”
(CASTELLAR, 2016, p. 16). Por isso, ¢ importante o docente associar o conhecimento
interdisciplinar da Educacdo Ambiental aos conhecimentos da disciplina de Geografia,
principalmente com o uso das metodologias ativas que ¢ o que estimula essa interacao

dos estudantes

Como a Educacdo Ambiental deve ser trabalhada de forma interdisciplinar, por
ndo ser uma disciplina isolada, muitos professores ndo tiveram formag¢ao adequada para
poder saber abordar as tematicas. Ja os discentes de Geografia tém mais facilidade de
trabalhar na EA, por ser uma disciplina que tem o enfoque enorme voltado ao meio
ambiente, por isso a Educacdo Ambiental ¢ bastante explorada devido aos temas
transversais que a Geografia permeia sobre a influéncia do homem com o meio ambiente.
Porém, muitos profissionais da 4rea ainda estdo ligados a forma tradicional de ensino.

Como afirma Beuren (2017):

Ha docentes da Educagdo Basica que aprenderam conceitos geograficos
pautados em uma Geografia enciclopédica, na qual os saberes da disciplina
estavam calcados na memorizagdo e na descontextualizacdo, podendo
possibilitar um distanciamento do educando na compreensdo da realidade
(BEUREN,2017, p. 15).

Mesmo a Geografia sendo uma disciplina voltada as tematicas do meio ambiente,

muitos dos professores utilizam as metodologias ativas no dia a dia em sala de aula,
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devido a diversas dificuldades enfrentadas em sala de aula e até mesmo o comodismo. E
notdrio o quanto a falta de recursos metodologicos afeta no desempenho dos estudantes
e nas interagdes, ¢ essas metodologias auxiliam os estudantes a desenvolverem a
capacidade de interpretar e analisar as conexdes entre as disciplinas e situagdes cotidianas.
E necessario que os docentes abandonem a forma tradicional de ensino, onde o aluno
estudava as disciplinas apenas de forma isolada e descontextualizada, sem conseguir
compreender a conexdo do contetido com a realidade. Sendo assim, levando essa analise
e pensando nas formas de trabalhar de forma efetiva a Educagdo Ambiental, ¢ nitido o

quanto € necessario utilizar as Metodologias Ativas no ensino da EA.

3.3 Educacdo baseada em resolugdo de problema

Quando os conteudos da Educagdo Ambiental ndo sdo contextualizados com
alguma situacdo cotidiana, que se encaixe de alguma maneira com a realidade do discente,
o educando perde a vontade de prestar atengdo e até mesmo participar da aula, por falta
de estimulos mentais. Nesse sentido, fica destacado que na parte da conceituacdo dos
contetdos em sala de aula precisa-se utilizar gatilhos mentais para chamar atenc¢do dos
estudantes, e a problematizagdo na aula, e a partir disso a aula que era apenas expositiva

passa a ser mais interessante.

Como afirma Allevato (2012), a Educacao baseada em resolucao de problemas ¢
uma alternativa no viés mais voltado as praticas de colocar o discente em agdo, pois um
problema bem elaborado estimula o discente a se desafiar a desvendar e solucionar,
mesmo que isso demande tempo. Por ser uma situagdo nova, o discente leva tempo para
que reflita e solucione, pois o nivel de dificuldade do problema se d4 através do nivel de
elaboracdo da questdo. A educagdo baseada em solucdes de problemas ¢ uma forma
didatica que envolve os estudantes, pois “Eles apresentam ideias, sabem ouvir os pares e,
por meio da curiosidade, buscam solugdes para os problemas, criam projetos e realizam

atividades em pares com a media¢do do professor” (LEAL,2020, p. 11).

De acordo com Pozo (1998), um problema bem estruturado ¢ reconhecido devido
ao produto final da solugdo, e a linguagem tem que ser facilitadora para poder ser
inclusiva. Muitas vezes o estudante fica traumatizado por nao ter um retorno do professor
em relagdo a avaliagdo, dificultando o percurso do estudante e muitas vezes o problema

esta nas questdes mal formuladas, consequentemente, tendo respostas pouco estruturadas
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e adequadas. A partir da criagdo do problema, ¢ necessario que o professor seja mediador,
estimulando os estudantes a criarem hipoteses, e a partir dessa linha de raciocinio o

estudante vai comprovar ou refutar, em busca de solugdes.

Como afirmam Pozo e Crespo (2009), acontece com frequéncia de os estudantes
apenas reproduzirem o que o professor ensinou e se limitam ao que estd nos livros. E isso
¢ nitido devido os docentes ndo apresentarem a aplicabilidade e a relevancia, por nio

saberem utilizar no cotidiano.

Muitas vezes, os alunos nao conseguem adquirir as habilidades necessarias,
seja para elaborar um grafico a partir de alguns dados ou para observar
corretamente através de um microscopio, mas outras vezes o problema ¢ que
eles sabem fazer as coisas, mas ndo entendem o que estdo fazendo e, portanto,
nido conseguem explicad-las nem as aplicar em novas situagdes (POZO;
CRESPO, 2009, p. 16).

O problema da possibilidade de o estudante despertar uma certa autonomia, pois
vai ter que analisar de forma detalhada as questdes elaboradas, leva um tempo para chegar
a uma solugado ou conclusao. Além disso, incentiva o trabalho em equipe, pois o professor
pode dar a possibilidade de separar em grupos para debaterem e aprenderem através dessa
troca de conhecimento e opinides, tirando da zona de conforto da tradi¢ao de apenas o
professor transferir o conhecimento e passando a ser um mediador desse processo de

ensino e aprendizagem.

O estudante s6 vai aprender de forma autonoma, quando o ensino for através de
resolugdo de problemas em juncdo de outras metodologias ativas e se isso se tornar um
habito. Portanto, o discente sente-se mais confiante e passa a criar questoes em situagoes
do seu cotidiano, deixando de lado a forma erronea de trabalhar as resolucdes de
problemas, que antes era apenas para responder, € muitas vezes os estudantes nao
chegavam a criar suas proprias questdoes e hipdteses. Também ¢ importante levar em
consideragdo as caracteristicas do coletivo e do individual de cada estudante, pois cada
um possui diferentes tipos de conhecimento, para poder trabalhar as situacdes conforme
arealidade do grupo trabalhado, para que a educacao seja efetiva. Portanto, se o problema
for trabalhado de forma coletiva a tendencia ¢ de ter mais interacao entre os estudantes e

troca de conhecimento.



23

3.4 A gamificacdo como proposta de ferramenta diddtica pra o ensino de
educacdo ambiental

A partir das mudangas ocasionadas da era tecnoldgica, o modo de ensinar teve que
se adaptar a estas mudangas, pois a atengao de muitos estudantes durante a aula estava
voltada aos jogos. Por isso que muitos profissionais comegaram a utilizar os jogos como
recurso metodologico no ambiente educacional, para promover nos estudantes sensagdes
e experiencias que o ensino tradicional ndo propde. O uso dessa metodologia de jogos
tem o intuito de facilitar o ensino e aprendizagem, como afirma Silva (2022), por isso os
estudantes aprendem enquanto jogam e se divertem.

Os jogos, de um modo geral, surgiram para o entretenimento, € por ter este carater
despojado chama a atengdo dos estudantes principalmente por ndo precisar da
formalidade, pois os alunos ndo precisam estar enfileirados, utilizando linguagem culta.
Mesmo todos os jogos tendo suas regras, isso ndo o torna chato ou mondtono, por isso
que prende mais a aten¢do dos estudantes em focar no jogo. Ja em relagdo a diversidade
dos discentes sobre as suas limitagdes, os jogos tém tornado o ambiente mais inclusivo e
também ndo existe divergéncia e limitacdo entre quem ja joga e quem ainda ndo joga,
pois “A possibilidade, tanto de iniciantes quanto de jogadores mais avancados, disporem
de graus de interagdao que lhes apresentem dificuldades compativeis com sua capacidade
em realiza-los” (RIOS, 2016, p. 55). E importante ressaltar que o jogo pode se tornar
acessivel para todos em sala de aula, desde que o professor tenha planejado a adaptacdo,
incluindo para todo o publico que ele trabalha.

Como afirma Kapp (2012), a gamificacdo surgiu com esse intuito de envolver os
estudantes e acaba auxiliando na aprendizagem e desenvolvendo no jogador uma atengao
especial, pois demanda que o estudante se esforce mais por causa do clima de competi¢ao
saudavel e isso aumenta a capacidade de trabalhar com a imensiddo da imaginagao e
despertando suas habilidades. Existe uma certa limitag¢do e até mesmo preconceito com a
utilizacdao de jogos como uma pratica muito solta, que nao tem contetidos educacionais
suficientes. Essa visdo ¢ ultrapassada, pois a educa¢do ndo se faz apenas pela forma
tradicional de ensino. Como afirma Freire (1996), a educacdo ndo ¢ transferir
conhecimento, com um quadro cheio de anotagdes, apresentando ideias limitadas do que
tem no livro didatico, a educagdo se faz a partir da colocagdo do estudante como o centro
desse processo.

Essa forma de ensino estd cada vez mais deixando de ser utilizada pelos

professores, pois essa nova geracdo de professores ¢ mais adepta a inser¢do das
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metodologias ativas. A utilizagdao destas metodologias esta totalmente ligada a inclusao,
principalmente porque esta cada vez mais crescendo o debate sobre os alunos com TDAH
(Transtorno do déficit de atengdo com hiperatividade), quando na verdade esse assunto
era totalmente desconhecido e ndo existia debates sobre as dificuldades que as pessoas
com TDAH sofrem, principalmente em sala de aula, pois tém dificuldade de se
concentrar. Com a utilizacdo de jogos como didatica, os estudantes interagem de forma
inclusiva no processo de aprendizagem, muitas vezes os estudantes que tém dificuldade
de se concentrar sofrem preconceito por ndo terem o mesmo rendimento, mas
infelizmente o problema estd, em grande parte, na falta de compreensao e adaptacao dos
docentes.

J& a gamificacdo ¢ uma juncdo de métodos de estratégias de utilizagdo de jogos
para auxiliar no ensino e aprendizagem. Esta jun¢do de elementos de jogos com contetidos
educacionais estimulam o aluno a sentir que ¢ uma atividade leve e assim atingindo a
melhora do desempenho. Como afirma Tulio (2023, p. 30), “O pensamento dos jogos,
talvez o elemento mais importante, envolve a transformagao de uma experiéncia cotidiana
em uma atividade em que haja competicdo, cooperagao, exploracdo e narrativa”. Assim,
o estudante tendo uma participagdo ativa, que o objetivo principal ¢ a sua aprendizagem

sendo feita de forma descontraida. O autor supracitado destaca que:

Uma diferenca fundamental quanto as propostas da gamificagdo e as propostas
de um jogo completo. Se nos jogos, a intengdo é buscar o entretenimento do
usuario; na gamificacdo, o objetivo ¢ alcancar a aprendizagem, colocando em
segundo plano a percepcdo de diversdo que a atividade possa proporcionar
(TULIO, 2023, p. 31).

A gamificagdo tem essa fun¢do de juntar o cotidiano com os conteidos da
educagdo formal e isso estimula o trabalho em equipe, resolvendo os problemas
apresentados e trabalhando algumas competéncias socioemocionais. Ha diversos
elementos que sdo trabalhados nos jogos educacionais, que é o que faz com que os
estudantes se interessem. A Figural apresenta um mapa mental sobre os elementos

trabalhados nos jogos educacionais.



Figura 1: Mapa mental dos elementos de jogos educacionais.
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A juncdo dos elementos dos jogos com os contetidos didaticos melhora o

computador, celular ou tablet.

Figura 2: Tela inicial do Escola Games.
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desenvolvimento cognitivo do estudante. Por isso, a gamifica¢do ¢ uma 6tima opgao para
ser inserida na sala de aula, e os professores podem criar seus proprios jogos ligados com
a sua disciplina, ja deixando uma pasta reservada para cada topico que vai ser trabalhado,
como jogos de tabuleiro, domino, bingo, jogo da memoria etc. Também podem propor
que os discentes criem os jogos durante a aula, podendo usar alguns exemplos que existem
na internet como inspiragdo. Caso o professor prefira usar jogos prontos, tem a op¢ao dos
jogos digitais, que atualmente vém sendo bastante utilizados como ferramenta didatica.
Existem alguns sites que disponibilizam de forma gratuita como o escolagames.com.br
(Figura 2) e digipuzzle.net (Figura 3), e nestas plataformas os jogos sdo separados por

categorias, de ensino fundamental um e anos finais, podendo ser acessados pelo
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Caso a escola tenha acesso a internet, ¢ importante o professor se adaptar com a
tecnologia, podendo utilizar ao favor do processo de ensino e aprendizagem. Muitos
estudantes levam os seus smartphones para a escola e muitas vezes utilizam em sala de
aula para acessar as redes sociais. Por isso que os discentes devem usar ao seu favor, e

usando da maneira correta ficam mais concentrados e participando da aula.

Figura 1: Tela inicial do Digipuzzle.

Fonte: Google, 2023.

De acordo com Junior (2022, p. 23), “A metodologia abalizada em jogos
proporciona uma atmosfera critica, impactando no protagonismo do educando sobre seu
conhecimento, possibilitando momentos ludicos e prazerosos do desenvolvimento da sua
cognic¢do.” Os alunos estdo rodeados de muitas informagdes, e a forma tradicional de
ensino se torna desinteressante, por isso fica notorio a importancia da adaptagdo dos
professores em relacdo ao uso dos jogos como recurso pedagogico, tornando a aula mais

atrativa para os estudantes.

A Educacao Ambiental vem passando por diversas modificagdes na forma que ¢
abordada, e por se tratar de tema transversal, precisa de uma adaptagdo e preparo por parte
dos professores. Nos temas intrinsecos da Geografia, a Educacdo Ambiental tem um
destaque maior, pois a Geografia estuda diversos elementos sobre as interagdes do homem
com a natureza. A partir dessas dificuldades de trabalhar a EA de forma efetiva, os
docentes tiveram que pensar em solugdes para que os estudantes se sensibilizem e

despertem o senso critico. Como destaca Rios (2016):
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Se partirmos do preceito que estes jovens pertencem ao grupo dos nativos
digitais, ou seja, que nasceram em meio a tecnologia, podemos pressupor que
grande parte de sua aprendizagem anterior, suas preferéncias e seus habitos,
estdo diretamente ligados ao uso de alguma tecnologia (RIOS, 2016, p. 63).

Com a inser¢ao da gamificacao, os jogos de tabuleiros se tornaram opg¢ao de instrumento
pedagogico, por isso sdo os mais adequados para a realidade das escolas publicas, pois a
situacdo de falta de investimentos em tecnologias nas escolas ainda ¢ um cenério comum
e bastante desigual no Brasil. A gamificacdo ¢ importante nesse processo de
aprendizagem, pois faz com que os estudantes assimilem os contetidos do jogo e assim

atingindo a aprendizagem. A partir disso Diedrich (2019) discorre que:

A metodologia de gamificagdo visa a encorajar os alunos a adotarem
determinados comportamentos, familiarizando-se com a agilizagdo de
processos de aprendizado, tornando mais agradaveis tarefas consideradas
tediosas ou repetitivas (DIEDRICH, 2019, p.15).

J4 em relacdo as questdes de verbas, os jogos de tabuleiros se tornam acessiveis,
pois tém um custo mais barato, agilizando o processo cognitivo de aprendizagem,
tornando o ambiente escolar mais agradavel, e estimulando a frequéncia e participacao de

forma coletiva dos estudantes.
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4. METODOLOGIA

A pesquisa vem com o intuito de compreender a importancia de utilizar as tematicas
da Geografia na Educacdo Ambiental, que sdo temas transversais, buscando, também, a
relacdo entre ensino aprendizagem efetiva e o uso da Gamificagdo como proposta

metodoldgica.

4.1 Elaboracao das atividades e da avaliacdo

A metodologia utilizada nesta pesquisa foi o jogo de tabuleiro de minha autoria, com
o tema guardides do meio ambiente, onde cada jogador tem a fungdo de responder
questdes sobre educacao ambiental e até mesmo propor solucao para certos conflitos
criados em algumas cartas no jogo. Sobre a parte do designer do tabuleiro e das cartas
foram criados no Canva. A principal intengdo do jogo ¢ trabalhar os conteudos dos temas
transversais da Educacdo Ambiental na Geografia. Inicialmente foram analisados os
contetdos da Geografia no sexto ano, e os conteudos que se encaixam com os temas da

Educacdo Ambiental de acordo com a BNCC (Quadro 1).

Quadro 1: Habilidades trabalhadas na Geografia do 6° ano.

(EF06GE01) Comparar modifica¢des das paisagens nos lugares de vivéncia e os usos desses
lugares em diferentes tempos.
(EF06GE04) Descrever o ciclo da agua, comparando o escoamento superficial no ambiente
urbano e rural, reconhecendo os principais componentes das morfologias das bacias e das redes
hidrograficas e a sua localiza¢cdo no modelado da superficie terrestre ¢ da cobertura vegetal.
(EF06GE06) Identificar as caracteristicas das paisagens transformadas pelo trabalho humano
a partir do desenvolvimento da agropecudria e dos processos do surgimento das cidades.
(EF06GE07) Explicar as mudangas na interagdo humana com a natureza a partir do surgimento
das cidades.
(EF06GE11) Analisar distintas interacdes das sociedades com a natureza, com base na
distribuicao dos componentes fisico-naturais, incluindo as transformacdes da biodiversidade
local e do mundo.
(EF06GE12) Identificar o consumo dos recursos hidricos € o uso das principais bacias
hidrograficas no Brasil e no mundo, enfatizando as transformagdes nos ambientes urbanos.
Fonte: BNCC

O material utilizado para a producdo do tabuleiro foi um papel adesivo com as
dimensdes de 10 x 40, que foi colado em um pedago de papelao para deixar o tabuleiro
mais resistente. A partir disso o jogo foi criado com a fun¢do de trabalhar os contetidos
dos temas transversais da Educacao Ambiental, propondo uma maior interagao entre os

jogadores, que € o esperado devido ao uso das metodologias ativas.
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Durante o jogo os estudantes tém que discutir se as respostas estdo corretas, podendo
consultar o professor, que nesse processo educacional atua como mediador, para
chegarem a conclusdo das respostas. Ja as perguntas com alternativas as respostas estao
no verso da carta, ao todo foram 40 cartas de perguntas e informagdes. As Figuras 4 e 5

mostram o modelo do tema da metodologia aplicada e o jogo de tabuleiro pronto.

Figura 2: Imagem do modelo do jogo Guardides do meio ambiente.

Guardioes do meio ambiente

Fonte: Autora, 2023.
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Figura 3: Tabuleiro pronto para a aplicagdo em sala de aula

Fonte: Autora, 2023.
J4 as cartas de perguntas abordam assuntos variados da Educa¢ao Ambiental, tais

como: cite um problema que a indistria pode ocasionar ao meio ambiente? Quando chove
bastante e alaga, qual ¢ o principal problema que impede o escoamento acontecer nas
cidades? Entre outros temas. Sobre os materiais usados para a construgao dos pinos foram
utilizados papel eva de cores diferentes e cola (o pino de papel eva encontra-se na casa
nimero 5 do tabuleiro, na figura 5). Inicialmente foi criado o molde para fazer os pinos,
que tém a funcdo de separar os personagens, servindo para que os jogadores avancem as
casas e para que essa progressdo ocorra, o jogador tem que acertar a pergunta. E
importante destacar que o jogo de tabuleiro ¢ uma 6tima opg¢do para os professores
inserirem como material pedagdgico, principalmente por causa da sua efetividade e baixo

custo. O jogo possui regras que sdo de facil de compreensao (Quadro 2).
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Quadro 2: Regras do jogo.
Regras do jogo: Serdo grupos de até 6 jogadores, e a ordem de jogada vai ser a partir do
jogador que tirar o nimero maior no dado, em seguida todos do sentido horario do mesmo
seguem sequéncia.
O avango no jogo, se da através dos dados e da casa que o jogador cair, vai ter casas coringas,
que quando o participante cai nelas tem que puxar uma carta com perguntas sobre Educagdo
Ambiental nos temas transversais da Geografia, tematicas que sdo abordadas durante o ano de
acordo com a BNCC.
O grupo fica responsavel para debater e entrar em consenso se a resposta estd correta ou errada,
caso a pergunta seja aberta, ja as perguntas fechadas de alternativas a resposta serdo
encontradas no verso da carta. Caso o jogador acerte a pergunta ele pode permanecer nessa
casa, mas caso erre vai ter que voltar para casa anterior que estava antes de jogar o dado. Vence
quem chegar primeiro na casa final.

Fonte: Autora, 2023.

Os estudantes jogam conforme forem langando o dado e quando cai nas casas de
perguntas, s6 avancam no tabuleiro se responderem as questdes sobre os temas da
Educacdo Ambiental. No tabuleiro tem alguns espagos, como por exemplo: espacos de
perguntas, espago de aprendizado e, por fim, ganha quem chegar primeiro na ultima casa,

estimulando a participac¢ao dos estudantes através da competi¢ao saudavel.

A ordem da elaboragdo e aplicagdo da aula despadronizada foi iniciada pela
analise dos conteudos adequados para a faixa etaria, em seguida foi criado o jogo e as

cartas perguntas para que assim conseguisse elaborar o slide da explanagdo (Quadro 3).

Quadro 3: Ordem da aula.

Guia de aula

e Primeiro foi analisado os contetidos da Educa¢do Ambiental nas tematicas da

Geografia do sexto ano de acordo com a BNCC.

e Depois foi criado as cartas perguntas e o slide da explanac@o.
Conteudo: Educagdo Ambiental
Aplicaciio: Em cada turma 2 aulas.
Objetivo: Facilitar a aprendizagem através de jogo de tabuleiro.
Aula 1: Explanacdo dos contetidos através de slide criado pelo Canvas.
Aula 2: Aula despadronizada através do uso de jogo de tabuleiro.

Fonte: Autora, 2023.
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4.2 Explanacgdo dos conteudos

A escola escolhida para aplicacdo do jogo foi o EMTI Dom Bosco, que fica
localizado no bairro de Jardim Sao Paulo e ¢ considerada uma escola boa e de referéncia,
com indice bom de aprovacdo nas escolas técnicas. Foram disponibilizadas duas turmas
de sexto ano para trabalhar o jogo de tabuleiro, uma com 27 alunos e outra com 24 alunos
e foram divididas em dois momentos, uma aula apenas para a explanagao do contetido e

a outra aula para a aplicacdo do jogo.

Inicialmente, os temas de Educacdo Ambiental voltados para os contetidos de
Geografia do sexto ano foram apresentados em uma aula para cada turma, com o uso de
slides (Figura 6). Foram abordados os conceitos chaves da Geografia, como paisagem
modificada pelo homem, industrializagdo, exploragdo dos recursos naturais, € a partir
disso, os alunos interagiram bastante e acabou que deixou de ser apenas uma explanagio
de conteudo e se tornou uma aula de debate. Nos slides havia menos textos e mais
imagens, o que incentivou a participacdo, os comentdrios e at¢ mesmo debate dos
estudantes. Teve momentos em que a intermediagao foi maior, para controlar e ndo deixar
os estudantes euforicos demais, principalmente porque o barulho de conversas paralelas

acabava interrompendo e tirando o centro da ateng¢do da aula.

Figura 6: Explanagdo dos contetdos na Escola Municipal Dom Bosco, Recife-PE.

—

Fonte: Autora, 2023.
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4.3 Aplicacgdo do questiondrio

A abordagem desta pesquisa vai ser de forma qualitativa, concluindo-se com a
avaliagdo da absor¢do do contetdo, consequentemente tendo um resultado do
aprendizado através de um questionario pelo Google formuldrio. Essa aplicacdo
aconteceu na segunda aula de cada turma trabalhada, pois a explanagdo e a aplicagdo do
jogo ndo ocorreram na mesma aula. Quando a aplicagdo do jogo terminou, enviei o link
do questionario no grupo da sala dos estudantes, enquanto os estudantes que levaram o
celular para a escola respondiam o questiondrio os demais ficaram curiosos sobre o
questionario e comecgaram a interagir entre os grupos perguntando sobre quais eram as
perguntas para os colegas que ja haviam respondido. Diante dessa situacao de muitos
estudantes ndo terem levado o celular para a escola e outros nao tinham acesso a celular,

que resolvi dar um prazo maior para responderem o questionario até o outro dia.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Analise do jogo e sua aplicagdo

De acordo com o curriculo de Pernambuco, os estudantes na disciplina da
Geografia aprendem seu papel no mundo e se reconhece como transformador do espaco
em que vive. A partir disso que a EA entra como tema transversal importante. Portanto o
jogo Guardides do meio ambiente, demonstrou em seu carater principal a estimulag¢do dos
estudantes a refletirem sobre diversas tematicas da Educacdo Ambiental, pois foi pensado
cuidadosamente sobre os temas, de acordo com a recomendagao do curriculo. Qualquer
professor pode adaptar o jogo de acordo com a realidade e a turma trabalhada, basta
apenas analisar os contetidos da BNCC e do curriculo do Estado e fazer com que o jogo
se torne acessivel para o ano escolhido. Uma das tematicas mais abordadas nas cartas de
perguntas foi sobre o lixo e suas consequéncias, € também sobre os impactos ambientais
acarretados do consumo exacerbado, chuvas intensas, industrializacdo etc. As cores
escolhidas foram pensadas sobre a combinagdo do meio ambiente, verde, amarelo, azul e
as cartas separadas em duas cores, um tom de verde para as cartas perguntas e um verde
acinzentado para as cartas de informagdes, ¢ necessario citar a importancia das cartas,

pois sdo complementares para uma melhor absor¢do do contetido e reflexao.
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Sobre a aplicacao foi observado que a maior dificuldade foi de equilibrar o
barulho, por se tratar de estudantes do sexto ano e geralmente faz parte da idade a
euforia. E importante destacar sobre a aproximagdo que o jogo proporciona a realidade
do estudante com o contetido estudado, pois a EA estd no dia a dia e muitas vezes ndo
¢ aplicado, logo o discente ndo dando o devido valor e atengdo ao que esta sendo
passado, pois a falta sensibilizagdo acaba nido despertando a aten¢do do estudante. Foi
notorio o quanto interagiram e gostaram da metodologia, sendo assim fica claro a
importancia da aplicagdo das metodologias ativas ¢ a gamificacao especialmente, pois
estd mais proximo da diversdo dos estudantes. Os estudantes foram separados em grupos
e tiveram o desenvolvimento em tempos diferentes, alguns terminaram primeiro, outros
demoraram bem mais pra finalizar o jogo, mas em uma aula foi tempo suficiente para a

aplicagao.

5.2 Analise sobre o rendimento e o engajamento dos estudantes

E importante destacar, de inicio, que esta pesquisa tem o intuito de analisar de
forma qualitativa e descritiva se o jogo de tabuleiro auxilia na melhor absor¢ao dos
contetdos da Educacdo Ambiental e se ¢ uma boa opgdo de recurso metodologico nas
aulas.

E importante destacar que a aplicagdo do jogo ndo foi na mesma aula da
explanag¢do, o jogo foi aplicado na primeira turma que foi o sexto A, que tinha 27 alunos,
a aula despadronizada teve a duracdo de 50 minutos e os estudantes participaram de forma
ativa, e por ser uma turma maior consequentemente teve mais barulho, porém foi de forma
positiva esse barulho, pois os estudantes estavam competindo e discutindo. Infelizmente
tiveram trés alunos que nao participaram com a justificativa de ndo valer nota. Na segunda
turma, sexto B, que tinha 24 estudantes, a aula teve duracdo de 42 minutos e bastante
participagdo e envolvimento dos grupos, com discussdes em equipe para decidirem se a
resposta estava correta do jogador que caiu na casa de perguntas. A grande maioria das
perguntas das cartas sdo abertas, com o intuito de ter essa interagdo, levando a reflexdo
dos estudantes. J4 para as alternativas fechadas as respostas se encontram atras da carta.
E notério o quanto estimulou de forma saudavel a competigio entre eles, e o jogador que
chegasse primeiro ganhava um bombom. Fica a sugestao dos professores quando forem
aplicar em sala de aula escolherem alguma forma de estimular essa competi¢dao, com nota,

bombom etc. Nos momentos de o jogador puxar a carta de informacgao, grande parte das
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equipes pedia siléncio e o restante do grupo ficava ouvindo com atengdo, por exigéncia
deles mesmo em receber atengao.

Sendo assim, fica evidente o quanto ¢ importante colocar o estudante como centro
do processo educacional e a gamificagao faz isso, pois os jogadores estdo no centro da
atencao e percebem como os professores se sentem quando os estudantes nao cooperam
com o siléncio. Ja nos momentos de leitura das cartas de perguntas tinha mais barulho,
pois comecava a ter debate entre os jogadores, logo os jogos estimulam essa maior
interacdo. As Figuras7 a 9 e 10 a 13 ilustram momentos da aplicagdao do jogo nas turmas

do sexto ano A e do sexto ano B, respectivamente.

Figura 7: Tirando as davidas de um grupo na turma do sexto ano A.

N

i
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Fonte: Autora, 2023.
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Figura 8: Uma das equipes da turma do sexto ano A durante o jogo.

/ I %
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Fonte: Autora, 2023.

Figura 9: Interacdo da turma durante a aplicag@o da aula despadronizada no sexto ano A.

—

Fonte: Autora, 2023.



Figura 10: Participagdo da turma do sexto ano B durante o jogo.

Fonte: Autora, 2023.

Figura 11: Tirando duvida de uma equipe no sexto ano B.

Fonte: Autora, 2023.
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Figura 12: Interagdo da turma do sexto ano B durante a aula despadronizada.

Fonte: Autora, 2023.

5.3 Analise do resultado do questiondrio

Depois da finalizagdo do jogo, foi aplicado um questionario através do Google
formulario para avaliar o jogo e sua relevancia para o ensino e também para responder
algumas questdes de Educacao Ambiental.

Na primeira turma, dos 27 alunos apenas 16 responderam o formuldrio, pois

infelizmente a realidade de grande parte dos estudantes de ensino publico ¢ de ndo ter
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acesso ao celular, mas esta quantidade correspondeu a mais da metade da turma. Cabe
destacar que muitos estudantes que nao tiveram como avaliar pelo formulario, deram
feedback durante o jogo de forma positiva sobre a inser¢ao de jogos na sala de aula.

Ja na turma B, dentre os 24 alunos apenas 13 tiveram como responder o
questionario. As Figuras de 14 a 19 mostram as respostas dos discentes das duas turmas,

em percentagem, em relacao ao género e a aplicagdo do jogo.

Figura 14: Género dos estudantes do 6° Ano da escola Dom Bosco, Recife-PE

Qual o seu género?
29 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ nao-binario

Fonte: Autora, 2023.

Pode se observar que entre os estudantes que participaram do questiondrio mais
de 58% da turma ¢ composta por meninas, menos de 1% se considera ndo- binario e 37%

€ composto por meninos.

Figura 15: Respostas dos estudantes sobre a avaliag@o do ensino através do jogo de tabuleiro

O ensino através de jogo de tabuleiro te deixa mais centrado, ou seja, chama mais sua atengdo ?

29 respostas

® sim
® Nao

mais ou menos

Fonte: Autora, 2023.
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Dentre as respostas sobre se o jogo prende a atengdo deles, mais de 89%
responderam que sim, 0 que mostra o quanto ¢ importante do uso de jogo de tabuleiro
para prender a atenc¢do dos discentes.

Figura 16: Respostas dos estudantes sobre a absor¢ao de contetdos através de jogo.

Vocé conseguiu compreender melhor os conteldos da Educagao Ambiental através desse jogo ?
28 respostas

®sim
® nio

mais ou menos

Fonte: Autora, 2023.

Quando indagados sobre uma melhor absor¢do dos conteudos da Educacao
Ambiental através do jogo 78% disseram que sim, ¢ 24% responderam mais ou menos.
Sendo assim, € notorio o quanto ¢ importante inserir o jogo de tabuleiro como recurso

metodoldgico.

Figura 17: Respostas dos estudantes sobre se o conhecimento antes da aplicagdo do jogo ajudou
a responder as perguntas do jogo

0 que vocé ja tinha estudado em sala de aula ajudou a responder as perguntas do jogo ?
29 respostas

@ sim
® néo

mais ou menos

Fonte: Autora, 2023.

Dentre os estudantes que responderam ao questionario, 62,1% afirmaram que os
conteudos estudados anteriormente em sala de aula ajudaram a responder as perguntas do

jogo que remetiam a diversas tematicas da Educagio Ambiental na Geografia. E
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importante ressaltar que ndo ministrei aulas nas duas turmas ao longo do ano, mas fiz uma

explanagao breve de alguns conteudos que foram abordados nas perguntas do jogo.

Figura 18: Respostas dos estudantes sobre a facilitacdo da aprendizagem através dos jogos de
tabuleiro.

Os jogos de tabuleiro sdo facilitadores da aprendizagem da educagé@o ambiental ?
29 respostas

@ Aprendi melhor com o jogo de tabuleiro
@ Na3o achei tao relevante
@ Mais ou menos

Fonte: Autora, 2023.

Mais de 89% dos estudantes responderam que o jogo de tabuleiro facilitou para a
aprendizagem da Educagdo Ambiental, enquanto apenas 10,3% responderam mais ou

menos, o que indica a importancia do jogo de tabuleiro no processo de aprendizagem.

Figura 19: Dificuldade dos estudantes em responder as perguntas do jogo de tabuleiro.

Vocé sentiu dificuldade para responder as perguntas das cartas ?
29 respostas

® sim
® nzo

mais ou menos

Fonte: Autora, 2023.

Mais de 72% responderam que ndo sentiram dificuldade para responder as
perguntas do jogo, talvez por ter tido uma breve explanagdo das tematicas abordadas nas

perguntas do jogo. Como ¢ possivel observar, grande parte respondeu que achava que o
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ensino através do uso de jogos, principalmente o de tabuleiro, ¢ bastante eficaz para a
aprendizagem e que os jogos conseguem prender mais a atencdo dos estudantes,
principalmente para se sair melhor e se tornar o vencedor. Portanto, fica notorio que por
parte dos estudantes eles preferem o uso de metodologias ativas, principalmente por causa
da faixa etaria e da dispersdo de aten¢dao por muitas vezes as aulas serem mondtonas e
expositivas. E necessario destacar que a inser¢do do uso de jogos durante as aulas de
Educacdo Ambiental se faz totalmente necessario porque muitos professores abordam de
forma muita vaga por ndo se tratar de ser uma disciplina isolada, e como sdo temas
transversais de diversas areas muitas vezes os professores ndo tém formagao suficiente
para lecionar. Pensando na realidade dos docentes de Geografia, que tém uma formacgao
mais voltada & Educa¢do Ambiental, fica mais facil de trabalhar no dia a dia, podendo
usar jogos prontos como esse de tabuleiro que ¢ de minha autoria, ou pode criar seu
proprio jogo de acordo com a faixa etaria que vai trabalhar.

O formulério também abordou perguntas especificas de Educacdo Ambiental
(Figuras 20 a 23), para verificar a aprendizagem do conteudo ministrado em sala de aula
e essas perguntas foram selecionadas das cartas do jogo de tabuleiro. E importante
destacar que essas perguntas ndo foram nem metade das que foram criadas para o jogo e

todos os grupos venceram antes de terminar as perguntas e cartas de informacao.

Figura 20: Respostas dos estudantes sobre as consequéncias do excesso de impermeabilizagido
do solo.

0 excesso de impermeabilizagdo do solo( asfaltar) pode acarretar em:

29 respostas

@ muitas chuvas
@ alagamentos
solo fértil para plantio

Fonte: Autora, 2023.
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Mais de 62% dos alunos responderam de forma correta sobre as consequéncias do
excesso de impermeabilizagio do solo, no entanto, 27,6% afirmaram que a
impermeabilizacdo acarreta muitas chuvas e 10,3% escolheram a opg¢ao solo fértil para

plantio.

Figura 21: Respostas dos estudantes sobre desmatamento

O........... um dos principais problemas ambientais no Brasil desde a chegada dos portugueses em

1500 a alternativa correta é:
28 respostas

@ assoreamento
@ cfeito estufa
@ desmatamento

>

Fonte: Autora, 2023.

Ja nessa questdo, teve um indice maior de acerto nas respostas, pois mais de 78%
marcaram a alternativa correta, que foi sobre o problema do desmatamento que ocorre
desde a chegada dos Portugueses. Por outro lado, 14,3% e 7,1% escolheram as opgdes
efeito estufa e assoreamento, respectivamente, o que demonstra que uma parcela dos

alunos desconhece os problemas ambientais.

Figura 22: Respostas dos estudantes sobre as mudangas climaticas.

Qual consequéncia mais se destaca das mudangas climaticas:
29 respostas

@ aumento da urbanizagdo
@ crescimento da industrializagao

@ aumento da temperatura do globo
terrestre

Fonte: Autora, 2023.
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Em relacdo as consequéncias das mudangas climaticas, 58,6% acertaram a
resposta, e acredito que talvez o restante dos estudantes que marcaram as alternativas
erradas tenha confundido sobre as causas e consequéncias, pois as outras duas alternativas
fazem parte das causas, ou seja, sdo responsaveis de certa forma pelas mudancas

climaticas.

Figura 23: Respostas dos estudantes sobre conscientizagdo de cuidados com o meio ambiente.

Todas as alternativas abaixo trazem exemplos de agdes positivas relacionadas com a consciéncia

ambiental, exceto:
28 respostas

@ a economia de agua e de energia
@ o uso de automoveis
o descarte correto do lixo

Fonte: Autora, 2023.

E nitido o quanto teve um grande aproveitamento do contetudo através das
respostas dos estudantes, porém na ultima pergunta houve quase um empate entre a
resposta certa e a errada, pois a resposta correta teve 46,4% e a errada 39,3%. E notorio
que o problema dessas respostas que quase empataram se enquadra em falta de
interpretacdo de texto e que ndo ¢ tdo relevante a nivel geral dos dados das respostas

anteriores, principalmente por causa da faixa etaria, pois se trata de turmas do sexto ano.

No google formulério teve uma parte para os estudantes deixarem sugestoes e
avaliarem o jogo como proposta metodologica, e este feedback dos estudantes esta

relacionado na Figura 24.
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Figura 24: Feedback dos estudantes.

Deixe sue comentario, sugestdo de melhoria e observacdes
17 respostas

Nada ta todo bom

Foi muito divertido amei a tia natalia

Queria que as aulas fossem assim

Gostei muito do joguinho queria mais aula assim

N#o tenho nada a falar o questionario e perfeito Q

Foi muito legau

Gostei muito

0 jogo é muito bom e um jeito divertido de aprender

Muito bom

Fonte: Autora, 2023.
Praticamente todas as respostas foram favoraveis ao uso de jogos em sala de aula,

em especifico o jogo de tabuleiro que foi o escolhido a ser trabalhado na Escola. Fica
destacado a sugestdao de um estudante, que refletiu sobre a opinido de alguns colegas sobre
utilizar gratificagdo para os jogadores campedes, seja valendo alguma nota, ou seja
valendo algum brinde simbolico, para que estimule a competicdo saudavel e que os
jogadores sintam vontade de se esforcarem mais para acertas nas perguntas, para melhorar

no desempenho no jogo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a contribui¢do da pesquisa para a realizagdo da Educacao
Ambiental na escola demonstrou a eficacia do uso das metodologias ativas,
principalmente da gamificagdo como proposta de metodologia ativa. Vale destacar que
foi bom o engajamento dos estudantes, pois as metodologias ativas t€ém a funcdo de
colocar o estudante como centro do seu processo de aprendizagem, sendo possivel
considerar que foi atingido o objetivo geral do trabalho.

Esta estratégia de utilizar jogos no ensino da Educacdo Ambiental mostrou ser
uma excelente forma de trabalhar os conteudos fazendo com que os estudantes se
sensibilizem e despertem o senso critico. Portanto, ¢ importante as escolas adotarem as
metodologias ativas no ensino da Educacdo Ambiental, pois como foi demonstrado com
0 jogo Guardides do meio ambiente, foi muito eficaz no processo de aprendizagem, pois
para avancarem e vencerem no jogo os estudantes precisavam responder perguntas e
debaterem de forma conjunta para chegar a conclusao da aceitacao das respostas € isso €
despertar o senso critico.

Sendo assim, o jogo de tabuleiro proposto fica a disposi¢do de melhorias e testes
em outras escolas, pois so foi aplicado em uma escola. Fica a sugestdao para ser adotado
pelas escolas, pois o custo € barato e acessivel, por nao precisar de internet e tecnologia.
Logo, o ensino da EA se torna mais interessante através das metodologias ativas, pois a

gamificacgdo ¢ facilitadora da aprendizagem.
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