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RESUMO

Dialogar, planejar e produzir, com base em vivências socioambientais é essencial

para uma aprendizagem completa, além de favorecer mudanças atitudinais no olhar

e cuidado com o meio ambiente. Diante desse fato, é importante promover a

sensibilização dos estudantes da educação básica para a temática da água

construindo um sentimento de pertencimento e de motivação utilizando-se de

metodologias ativas como os mecanismos de gamificação. Assim, esse trabalho

teve como objetivo desenvolver um jogo digital sobre a temática água a partir da

estratégia de gamificação na educação básica. As estratégias gamificadas foram

baseadas nos quatro princípios, dentre estes, elencamos aquelas com o foco no

engajamento dos estudantes, na motivação de ações, na promoção do aprendizado

e na solução de problemas, como narrativa, missão, recursos, equipe personalizada,

pontuação/pontos extras – incentivos e feedback. Foi desenvolvido um game online

na plataforma gratuita do MIT App Inventor a partir do projeto criado por estudantes

da escola de referência em ensino médio (EREM) João Bezerra, localizada no bairro

de Brasília Teimosa em Recife, Pernambuco. Com o intuito de cumprir com o rigor

científico que uma investigação exige, a abordagem da pesquisa foi qualitativa,

tomando como referência as ideias de Lüdke. Os resultados apontaram para

diversas contribuições, apontamentos e reflexões sobre a utilização da gamificação

na educação ambiental. Foi observada a interação dos estudantes com as

estratégias gamificadas em um sistema de feedback, imediato entre as ações e

decisões tomadas pelas equipes personalizadas, a ecoestuários e os capibarianos.

A equipe ecoestuários obteve respostas unânimes na maioria das missões

realizadas, e para isso obtiveram uma maior pontuação. A pesquisa buscou

compreender o engajamento das equipes que possibilitaram a compreensão do

comportamento e reação dos estudantes com os elementos gamificados.

Palavras-chave: Água. Educação socioambiental. Metodologia ativa. Tecnologia

educacional.



ABSTRACT

To dialog, to plan and to produce based on socio-environmental experiences is

essential for a complete learning, besides favoring attitudinal changes regarding the

care and perspective one has about the environment. In this sense, it is important to

sensitize basic education students about the theme “water”, building a sense of

belonging and motivation by using active learning strategies as gamification

mechanisms. Therefore, this paper aimed to develop a digital game about the theme

“water” from gamification strategies in basic education. Gamification strategies were

based on four principles, among them, we highlight those with focus on engagement

of the students, motivation of actions, promotion of learning and problem solving,

such as narrative, mission, resources, personalized staff, punctuation/extra points –

incentives and feedback. As conclusion of the gamification process an online game

was created from the project built by reference high school (EREM) João Bezerra

students (located in Brasilia Teimosa neighborhood, Recife-PE) using the free

platform MIT App Inventor. To fulfill scientific rigor, we defined the research approach

as qualitative, taking as reference the ideias of Lüdke. The results showed diverse

contributions, notes and reflections on the use of gamification in environmental

education. Students’ interaction with the gamification strategies in an immediate

feedback system between actions and decisions taken by the personalized staff (the

“ecoestuários” and the “capibarianos”) was observed. Ecoestuário team obtained

unanimous answers in the majority of missions and for that reason had a higher

score. This research sought to understand the engagement of the teams which

allowed the comprehension of behavior and reaction of students with gamified

elements.

Keywords: water. socio-environmental education. active learning. educational

technology.
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1 INTRODUÇÃO

A espécie humana, desde a sua origem, buscou formas de influir no meio

ambiente e de transformá-lo no sentido de atender às suas necessidades (NUNES,

2009). Em decorrência disso, impactos ambientais diversos ocorrem principalmente

pela forma como o homem age em relação ao meio ambiente; em razão disso

passa-se a discutir a temática em conferências relacionadas ao meio ambiente

(PINHEIRO, 2011).

Atualmente, os bens naturais, como a água, são vistos como recursos

potenciais disponíveis. Em detrimento da sua importância inúmeras discussões e

reflexões surgiram acerca do seu uso (BACCI; PATACA, 2008). Nesse sentido, em

Paris, no ano 1923, ocorreu o I Congresso Internacional para a Proteção da

Natureza. Porém, destaca-se que as questões ambientais de ordem global,

começaram a ganhar destaque a partir das décadas de 60 e 70, devido ao avanço

tecnológico e às mudanças que o homem começou a exceder os limites do uso dos

recursos naturais. Desta forma, vários países voltaram suas atenções para a

questão ambiental, com intuito de traçarem estratégias que visassem à preservação

do meio ambiente e seus sistemas de vida (RODRIGUES; COLESANTI, 2008).

Dentre tantas conferências em prol do meio ambiente, ressalta-se a reunião

intergovernamental que originou o primeiro documento brasileiro sobre EA ocorreu

em Tbilisi, no ano de 1977 (OLIVEIRA; FREITAS; VASCONCELOS, 2010) que

evidenciou que os problemas ambientais estão totalmente correlacionados com os

aspectos econômicos, sociais e culturais.

O estudo da EA considera a análise das relações políticas, econômicas,

sociais e culturais entre a humanidade e a natureza, bem como, as relações entre os

seres humanos (REIGOTA, 2012). Demonstrando dessa forma o desenvolvimento

do sujeito crítico e reflexivo (FREIRE, 2000), e a formação do sujeito ecológico

(CARVALHO, 2008). Não distante disso os modelos de EA em ambientes estuarinos

propiciam, por sua abrangência, o aperfeiçoamento do indivíduo de forma integral

não só em relação ao meio ambiente, mas também em relação às questões sociais

de cidadania (GUILHERME, 2014).

Essas inquietações têm conduzido a adoção de estratégias e metodologias

inovadoras educacionais, para a formação de indivíduos com competências e

habilidades capazes de adequarem-se às mudanças contínuas e propor soluções
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para os mais diversos problemas/cenários contemporâneos (SANTOS; JUNIOR;

NASCIMENTO, 2016), como a problemática da água.

Torna-se necessária uma reflexão acerca do processo de ensino e

aprendizagem para que este não seja alheio às questões ambientais, de modo a

promover mudanças atitudinais e de valores, não apenas em relação ao meio

ambiente e sua biodiversidade, mas de modo a associar a pensamento crítico e

reflexivo com utilização de estratégias pedagógicas no espaço escolar.

O uso da criticidade e autonomia nas decisões e processos são

características essenciais na educação do século XXI, proporcionando a formação

ativa do sujeito crítico, reflexivo e atuante. Para tanto Imbernón (2009) em seu livro

Educação no século XXI, destaca a autonomia como sendo mais que um direito da

prática docente, mas, sendo essa uma incidência inequívoca do processo educativo

já que essa autonomia docente permite elaborar estratégias, construir ferramentas e

possibilitar a aprendizagem, respeitando o contexto cultural, educativo, histórico e

social do educando, que é parte essencial desse processo.

Assim como a autonomia é um processo de criação permanente

(CONTRERAS, 2002), à medida que o docente estimula essa característica outras

como a reflexão e a criticidade, são agregadas no desenvolvimento da construção

da aprendizagem discente. Um ambiente dotado de ferramentas que estimulem

essas características, de modo a favorecer diversas interações e possibilidades

múltiplas se faz essencial para a estruturação do discente crítico, reflexivo e assim

autónomo no seu processo de aprender e interpretar o ambiente.

A escola é o lugar social da educação, no entanto, a educação escolar não é

a única fonte de aprendizado do ser humano, é um momento no decorrer do

processo múltiplo de sua socialização (SULAIMAN, 2011).

Em uma perspectiva positiva a BNCC desbravou a atualização do papel

docente e discente colocando em pauta os desafios de uma educação moldada

anteriormente na passividade e hoje com caminhos de metodologias cada vez mais

ativas.

De modo evidente como destaca Leite (2014):
...a prática pedagógica docente em suas metodologias utilizadas em sala
necessita de constantes atualizações, para isso a utilização de ferramentas
digitais como computador, o Tablet e o celular, podem contribuir no processo
de ensino e aprendizagem. (LEITE, 2014, p. 56).

No âmbito da educação básica, a Resolução CNE/CP 2/2012, estabeleceu as
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Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), que apontam a EA como obrigatória nos

currículos, enfatizando que a abordagem curricular do tema deve conter um viés

transversal, além de inter, multi e transdisciplinar (BRASIL, 2012). Neste sentido, A

EA nas escolas constitui um processo que visa o desenvolvimento de habilidades e

competências necessárias para o enfrentamento dos problemas ambientais e vem

sendo objeto de discussão quanto às implantações de ações educativas no

currículo, em função de campanhas que visam atingir a comunidade da escola e de

seu entorno frente a uma melhor qualidade de vida (ARAÚJO, 2013).

Trilhando esse caminho sobre o papel da escola no processo de formação de

um sujeito ecológico, Reigota (1994) ajuda-nos a entender o ambiente escolar como

um local privilegiado para a realização da EA, desde que se dê oportunidade à

criatividade. Considerando vários espaços, tais como, parques, reservas ecológicas,

associações de bairros, universidades, sindicatos, meios de comunicação de massa,

nenhum espaço, na visão do autor, substituem o contexto proporcionado pela

escola.

No ambiente escolar, vale a pena ressaltar que, o processo educacional não

seja alheio às questões ambientais, pois deve promover mudanças de valores,

princípios e atitudes, não só em relação ao meio ambiente e sua biodiversidade,

mas também às questões sociais, políticas e econômicas, associados aos valores

básicos da cidadania.

Como mencionado anteriormente, a problemática ambiental foi consolidada

primeiramente pelos movimentos ecológicos como uma prática de sensibilização

capaz de chamar atenção para o uso dos recursos naturais. Porém, a EA supera a

marca da tradição naturalista e traz uma visão socioambiental que exige um esforço

de superação da dicotomia entre natureza e sociedade para entender as relações de

interação permanente entre a vida humana social e a vida biológica (CARVALHO,

2008).

A abordagem socioambiental, no que tange a conservação dos ecossistemas

naturais, foi se consolidando a partir do olhar ecológico através da estreita conexão

entre os processos naturais de degradação ambiental e os modos sociais de uso

dos recursos naturais (CARVALHO, 2008). Sendo assim, esta abordagem deve estar

pautada no pensamento crítico e inovador, em qualquer tempo ou lugar, em seu

modo formal, não formal e informal, promovendo a transformação e a construção da

sociedade (GADOTTI, 2000), além de ser um tema que tem direcionado vários
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estudos em práticas docentes na educação básica.

Nesse sentido, ações de educação socioambiental em ambientes estuarinos

dirigida à população ribeirinha que se encontra assentada por toda a cidade devem

compor um dos caminhos para preservação de áreas permanentes, uma vez que irá

incluir a EA, nas escolas e nos mais diversos setores da sociedade, para que se

possam construir valores voltados para a qualidade de vida e a sustentabilidade

mediante programas que atendam às necessidades da sociedade contemporânea,

conforme preconiza a Lei n.º 6.938/81, que versa sobre a Política Nacional de Meio

Ambiente, em seu artigo 2°, inciso quinto.

Posto isso, em Pernambuco, já caminham várias ações que promovem a EA

com foco socioambiental voltadas à Bacia Hidrográfica do Capibaribe, tais como o

projeto #Educaestuários, que visa à formação de agentes multiplicadores

socioambientais que vem dialogando junto com a comunidade de Brasília Teimosa e

a escola sobre problemáticas ambientais locais.

No contexto contemporâneo busca-se estimular a aprendizagem através de

meios multi e transdisciplinares com o intuito de elevar os níveis motivacionais e de

engajamento dos indivíduos com o propósito de proporcionar experiências mais

efetivas e relevantes ao sujeito (BUSARELLO, 2016). Para o autor: “Compreende-se

que as práticas pedagógicas compreendidas no processo de aprendizagem devem

ser constantemente ajustadas à realidade dos indivíduos e com foco no

acompanhamento das transformações tecnológicas da sociedade” (BUSARELLO,

2016, p.8).

Uma das práticas, por exemplo, que vem estimulando a motivação e

experiência dos educandos são a utilização e exploração de diferentes e criativas

narrativas no processo de retenção e relação com o conhecimento, uma vez que

estas têm o poder de integrar e motivar vários agentes nos amplos e diversos

contextos de aprendizagem. Assim destaca-se que ao utilizar de métodos lúdicos e

digitais de ensino, como aplicativos e jogos, o estudante consegue sentir maior

conexão e curiosidade sobre os temas abordados (BARATA et al., 2013).

As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC) são apontadas

por Bliskstein (2007) como importantes recursos digitais para favorecer o

desenvolvimento de uma escola mais inovadora e atraente, uma vez que motiva os

estudantes a vivenciar o aprendizado de várias formas.

O avanço da tecnologia vem modificando os hábitos e movimentos de
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aprendizagem que precisam ser considerados no âmbito escola, como destacam

Barreto e Lynn (2018):
Escolas e outras instituições educacionais utilizam as tecnologias para
diversos fins, como: (a) a apresentação de informações básicas, (b) a
comunicação entre alunos e professores, (c) a produção de simulações e
animações educativas, (d) o gerenciamento de projetos, trabalhos e
atividades pedagógicas, dentre outros. (BARRETO; LYNN, 2018, p. 73).

Tori (2016) narra a necessidade da atualização tecnológica por parte dos

professores e currículo escolar uma vez que não o fazendo os discentes farão,

sempre ressaltando o papel coadjuvante da tecnologia como um suporte, um meio e

uma ferramenta. Dessa forma é notório que a tecnologia não agrega a função de pôr

si só educar, mas sim de propor ferramentas para que isso ocorra.

Dentre tais tecnologias, os jogos digitais vêm ganhando um potencial

significativo, como alternativa eficiente no processo de geração de conhecimento e

motivacional. Assim, a utilização de metodologias ativas, como a gamificação tem se

apresentado de forma promissora desde a década de 2000. Esta metodologia tem

sido estudada considerando vários conceitos e ramos dentro da área de Educação e

Tecnologia (MATALLAOUI; HANNER; ZARNEKOW, 2016).

Martins et al. (2014) define a gamificação ou gamification, como uma

estratégia cujo objetivo principal é o desenvolvimento de métodos lúdicos e

interativos de construir o conhecimento principalmente por meio de jogos; bem

como, como a pontuação, os níveis, os desafios, dentre outros, e incorpora esses

elementos em atividades rotineiras para engajar o usuário (JOHNSON; ADAMS;

HAYWOOD, 2016).

A utilização da gamificação como forma de usar o pensamento e as

mecânicas dos games para envolver pessoas, motivar a ação, de modo a promover

a aprendizagem e resolver problemas (KAPP, 2012). Tais pensamentos podem ser

aplicados em diversos contextos como o da sala de aula sem utilização de

tecnologias ou até mesmo no desenvolvimento de objetos de aprendizagens digitais

(OA) como aplicativos, jogos digitais.

Para fazer uso da gamificação, deve-se pensar nela como uma caixa de

ferramentas, onde estão dispostos os elementos dos games, usando estratégias,

métodos e pensamentos para resolver problemas nos mundos virtuais em situações

do mundo real (FARDO, 2013).

Nesse contexto, surgiu a inquietação de pesquisar a respeito da importância
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do uso da gamificação como ferramenta de ensino e aprendizagem, estimulando a

motivação e experiência imersiva dos estudantes do ensino médio em práticas

pedagógicas utilizando a exploração de diferentes e criativas narrativas sobre a

temática água.

Assim, algumas reflexões terão como ponto de partida para entender como

esse processo de gamificação poderá trazer impacto positivo na promoção da

divulgação acadêmica do jogo criado no âmbito da prática educacional. Neste

sentido, pretende-se saber: como atividades gamificadas poderão gerar motivação e

engajamento nas ações socioambientais e no processo de aprendizagem de

estudantes do Ensino Médio?

De modo a promover o engajamento para a prática da EA e social na área

estuarina do rio Capibaribe na realização de atividades baseadas na aprendizagem

móvel, optou-se por utilizar a gamificação como estratégias de motivação,

autonomia, usam de criticidade e reflexão.

1.1 OBJETIVOS

1.1.2 Objetivo geral

Desenvolver um jogo digital sobre a temática água a partir da estratégia de

gamificação na educação básica.

1.1.3 Objetivo específicos

● Utilizar atividades gamificadas para motivação e engajamento de

ações socioambientais e processo de aprendizagem de estudantes do

Ensino Médio;

● Desenvolver um game para smartphone sobre a conservação do

ambiente estuarino do Rio Capibaribe;

● Validar o jogo digital.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

2.1 Narrativas: histórias, sujeitos e contextos da Educação Ambiental e uso da água

Desde suas primeiras aparições e discussões em prol do meio ambiente e da

humanidade a EA passou por inúmeros processos de mudanças e agregações

substanciais à sua essência. Desde quando foi citada na conferência da

Organização das Nações Unidas (ONU) em Estocolmo no ano de 1972, os

contextos e demandas sociais também passaram por alterações cruciais.

Reigota (2017) em uma de suas mais amplas abordagens relata a EA como

política, no sentido amplo de reivindicar e preparar cidadãos e cidadãs para construir

e exigir uma sociedade com justiça social, autogestão e ética nas relações sociais e

naturais. Dessa forma, a EA passa a ser ampla, multidirecional e propícia a

trabalhos colaborativos, reflexivos e práticos. Para, além disso, a EA busca para si a

responsabilidade de educar para uma diferente e sustentável relação humana com o

meio ambiente (CARVALHO, 2004).

Nesse sentido, a água está conectada às abordagens ambientais, sociais e

vivências, uma vez que apresenta fundamental importância para a manutenção da

vida no planeta. Portanto, abordar a relevância dos conhecimentos sobre a água, em

suas diversas dimensões, é falar da sobrevivência da espécie humana, da

conservação e do equilíbrio da biodiversidade e das relações de dependência entre

seres vivos e ambientes naturais (BACCI; PATACA, 2008).

O artigo 225 da Constituição Brasileira, estabelece que todos os brasileiros

têm direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, como um bem de uso

comum do povo e essencial à qualidade de vida saudável, impondo-se ao poder

público e à coletividade o dever de defendê-lo e preservá-lo para as presentes e

futuras gerações (BRASIL, 1988). Neste caso, como ferramenta de garantia desse

direito, a EA se apresenta como uma concepção totalizadora de educação. Sendo

dessa forma constatada quando é originada de um projeto que engloba a escola, a

comunidade e os movimentos populares organizados e comprometidos com a

preservação da vida em seu sentido mais profundo (GARCIA 1993, p.35 apud

GUIMARÃES, 2007).

Em 2010, na Organização das Nações Unidas (ONU), duas Resoluções

foram importantes para o Brasil: uma que reconhece o direito humano à água e a
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outra que afirma o direito ao saneamento. De fato, a temática água precisa ser

discutida, refletida e colocada em evidência para que todos os objetivos sejam

completamente alcançados e a população possa, por fim, entender a água como um

bem natural e não apenas como um recurso (KUHNEN; IMPROTA, SILVEIRA,

2009).

O complexo desenvolvimento humano e organizacional de globalização tanto

econômico quanto social resultou em inúmeras alterações no ciclo hidrológico e na

qualidade da água (TUNDISI, 2006). Assim como o desenvolvimento sendo

entendido como coletivo o processo de gerenciamento ambiental, também deve ser

orientado pela participação coletiva (PICCOLI et al., 2016) uma vez que o trabalho

coletivo permite maior envolvimento, sentimento de pertencimento e afeto pelo bem

natural/ambiental.

Goulart e Callisto (2003) relatam os rios como coletores naturais das

paisagens, uma vez que são reflexos do uso e ocupação do solo de sua respectiva

bacia de drenagem, de modo que os principais processos degradantes observados

em função das atividades humanas nas bacias de drenagem são o assoreamento e

homogeneização do leito de rios e córregos, diminuição da diversidade de habitats e

micro hábitats e eutrofização artificial (enriquecimento por aumento nas

concentrações de fósforo e nitrogênio).

Há a necessidade de estabelecer um controle social efetivo sobre a água e a

biodiversidade (WOLKMER; AUGUSTIN; WOLKMER, 2012) de modo a associar o

pensamento crítico e reflexivo com utilização de estratégias pedagógicas no espaço

escolar.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio

(BRASIL, 2018), na área destinada às Ciências da Natureza e suas Tecnologias é

descrita a competência específica de analisar fenômenos naturais e processos

tecnológicos, com base nas interações e relações entre matéria e energia, para

propor ações individuais e coletivas que aperfeiçoem processos produtivos,

minimizem impactos socioambientais e melhorem as condições de vida em âmbito

local, regional e global.

Dessa forma, o papel ativo do cidadão como influenciador e modificador do

meio ambiente é visto de forma mais dinâmica e atuante, tanto como aquele que faz

ação de degradar quanto aquele que pode mitigar os impactos das suas ações.

De modo a colocar em pauta esse cidadão atuante a BNCC expõe na
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habilidade (EM13CHS301) a serem trabalhadas no ensino médio; hábitos e práticas

individuais e coletivos de produção, reaproveitamento e descarte de resíduos em

metrópoles, áreas urbanas e rurais, e comunidades com diferentes características

socioeconômicas, além de elaborar e/ou selecionar propostas de ação que

promovam a sustentabilidade socioambiental, o combate à poluição sistêmica e o

consumo responsável, além de estimular a utilização de diferentes mídias e

tecnologias digitais de informação e comunicação (TDIC).

A BNCC destaca a importância dos Temas Contemporâneos Transversais

(TCTs) quando diz que é dever dos sistemas de ensino e escolas:
Cabe aos sistemas e redes de ensino, assim como às escolas, em suas
respectivas esferas de autonomia e competência, incorporar aos currículos
e às propostas pedagógicas a abordagem de temas contemporâneos que
afetam a vida humana em escala local, regional e global, preferencialmente
de forma transversal e integradora. Entre esses temas, destacam-se:
educação ambiental. (BRASIL, 2017 p. 60).

2.2 Gamificação e Aprendizagem: conceitos, limites e possibilidades educacionais

No que diz respeito à abordagem metodológica para uso de tecnologias, a

gamificação apresenta-se como uma possibilidade educacional inovadora que não

se limita a construção de jogos online, mas sim pode ser definido como utilização de

ferramentas e estratégias de jogos para resolução de problemas e estímulo a

motivação e a participação de um coletivo.

A gamificação se constitui na utilização da mecânica dos jogos/games em

contextos de não games, de modo a criar espaços escolares e não escolares de

aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento (ALVES;

TEIXEIRA, 2014). Trata-se da utilização de elementos de jogos digitais em

atividades que, na sua origem, não são jogos. Ou seja, gamificar uma atividade

prática não significa criar um jogo ou simplesmente jogar, conforme afirma Martins e

Giraffa (2015):
A gamificação nas práticas pedagógicas não significa inovar, mas sim a
gamificação pode ser uma das estratégias pedagógicas nas ações que
envolvem os processos de ensino e aprendizagem, para o desenvolvimento
de práticas pedagógicas. (MARTINS; GIRAFFA, 2015, p. 11).

Assim, considera-se dois conceitos sobre gamificação importante para o

entendimento da pesquisa: A gamificação ou gamification, como uma estratégia cujo

objetivo principal é o desenvolvimento de métodos lúdicos e interativos de construir
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o conhecimento principalmente por meio de jogos (MARTINS et al., 2014). E a

gamificação como forma de usar o pensamento e as mecânicas dos games para

envolver pessoas, motivar a ação, de modo a promover a aprendizagem e resolver

problemas (KAPP, 2012).

É formada por quatro princípios que têm base nos jogos, nas mecânicas, nas

estéticas e no pensamento como em jogos. Porém, com o foco no engajamento de

pessoas, na motivação de ações, na promoção do aprendizado e na solução de

problemas. De acordo com Kapp (2012), os princípios são: o embasamento em

jogos consiste na criação de um ambiente ou sistema em que as pessoas queiram

investir sua cognição, tempo e energia para favorecer o engajamento dos indivíduos

em desafios abstratos, definidos por regras, que tenham interatividade e feedbacks

que resultem em respostas quantificáveis, culminando as reações emocionais; as

mecânicas são blocos de regras cruciais utilizadas no processo de gamification. As

mecânicas por si não são suficientes para transformar uma experiência dada em

uma experiência engajada, mas contribuem para isso; a estética corresponde ao

olhar e ao sentir da experiência, os quais são elementos essenciais no processo de

gamification. Compreende a maneira como a experiência é esteticamente percebida

pelo indivíduo; o pensamento como em um jogo é o atributo mais importante no

processo de gamification. Corresponde à ideia e ao pensamento de converter uma

tarefa enfadonha ou monótona em uma atividade motivadora, aplicando elementos

como: competição, exploração, cooperação e narrativa.

No que diz respeito às atividades gamificadas, Ulbricht e Fadel (2014),

relembram que tal prática não é nova, e citam como um exemplo que o Estudante:
“[...] podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as
palavras iam se tornando cada vez mais difíceis de serem soletradas no
ditado da professora (níveis adaptados às habilidades dos usuários)”.
Entretanto, práticas pedagógicas que se limitem a condicionar o estudante à
busca de recompensa, sem desenvolver processos de reflexão
(desenvolvimento do pensamento crítico), de colaboração e de cooperação
podem limitar o uso dessa metodologia. (ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 06).

Também, destaca que essa prática deve ser desenvolvida, criteriosamente,

para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos

dos jogos digitais que forem apropriados.

Lee e Hamer (2011) destacam que é necessário conhecer profundamente a

gamificação para desenvolvê-la em contextos de aprendizagem e alcançar

resultados satisfatórios.
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Martins e Giraffa (2015) relatam um exemplo pouco eficaz de utilização de

gamificação:
Um exemplo de utilização pouco eficaz dos elementos de jogos digitais nas
práticas pedagógicas é focar-se somente em um sistema de pontuação para
obter os resultados finais, sem considerar o processo da construção da
aprendizagem e a experiência adquirida pelos estudantes. (MARTINS;
GIRAFFA, 2015, p. 14).

2.3 O Jogo: Elementos de Jogos Digitais em Atividades Gamificadas

Para entender o processo da gamificação de forma lúdica e interdisciplinar e

aprofundar o conceito de gamificação, alguns caminhos do sobre o papel do jogo

para educação serão apresentados.

O jogo é caracterizado como um fator cultural da vida, uma forma específica

de atividade, como função social. Assim Huizinga, define o jogo como:
“[...] uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaço, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e alegria”. (HUIZINGA,
1993, p. 33).

Atualmente, os jogos estão sendo classificados em três categorias:

analógicos, digitais e pervasivos (envolvem fisicamente o jogador).

Destaca-se a definição de Prensky (2012) para jogo digital, que é considerado

um subconjunto de diversão e de brincadeiras, mas com uma estruturação que

contém um ou mais elementos, tais como: regras, metas ou objetivos, resultado e

feedback, conflito/competição/desafio/oposição, interação, representação ou enredo.

Dito isso, os elementos do jogo podem ser descritos no Quadro 1.

Quadro 1 - Elementos de jogos digitais.

Missão A meta apresentada para justificar a realização da atividade como
um todo. É ampla e está diretamente relacionada ao enredo. A
conclusão de todos os níveis/desafios leva ao fim da atividade ou
“zerar a atividade

Enredo Representação de um cenário ou contexto por meio de
elementos narrativos e imaginativos. Caracteriza atividade um
ambiente de jogo e define o personagem que o estudante
desempenhará. Além disso, serve de pano de fundo para a
missão.

Personagem Representação virtual (digital ou não) do estudante, ou seja, seu
avatar.

Níveis/Desafios São as etapas determinadas pelos objetivos específicos. Ao
atingi-los se avança a uma nova etapa. Podem ser dados por um
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NPC (non-player character ou personagem não jogável) e ao
completá-los o personagem (estudante) ganha XP, itens e/ou
pontos, avançando em seu desempenho.

Objetivos específicos Direcionam o jogo, sendo pontuais e claros. São orientados por
regras, complexificando seu alcance. São passíveis de serem
concluídos, conforme o término dos níveis/desafios.

Recursos São os auxílios recebidos pelo personagem (estudante) ao longo
da realização da missão, podem vir de pessoas ou de
ferramentas.
Assim, constituem-se nas ajudas (online ou não), na colaboração
de outros sujeitos, nos tutoriais explicativos em forma de Help e
nos recursos que permitem aquisição de itens.

Itens São os bônus, ou as habilidades específicas, conferidos aos
personagens durante as etapas percorridas de acordo com o
desempenho obtido.

Desempenho Constitui-se nos resultados quantitativos e qualitativos das
aprendizagens alcançadas ao longo das etapas atreladas dos
níveis/desafios. Considera todo o processo de ensino e
aprendizagem desenvolvido na resolução da missão.

XP Nível de experiência desenvolvido ao longo do processo, ou seja,
corresponde ao desempenho do personagem (estudante) em
termos de resultados qualitativos. Esse processo de
aprendizagem, atrelado ao desenvolvimento de competências e
habilidades pelo estudante, por meio das experiências
vivenciadas ao longo da atividade gamificada é o mais relevante
para avaliação do estudante. Por isso o termo CapibaribeXP

origem do termo experiência.
Pontuação Resultado quantificado por meio de pontos. Está diretamente

relacionado ao
desempenho quantitativo e aos itens recebidos pelo estudante.
Essa quantificação também faz parte da avaliação do estudante,
mas se põem em segundo plano. Faz-se necessária devido à
cultura da performatividade, que impõe ao ecossistema escolar
mensurar a aprendizagem dos estudantes com sistemas de
representação de notas

Fonte: Martins; Giraffa, 2015

Neste sentido, é importante entender como ocorre a interatividade do jogo de

acordo com o modo da interação.

Salen e Zimmerman (2004) destacam quatro tipos de modos de interação:
(1) interatividade cognitiva, que envolve a participação psicológica,
emocional e intelectual entre o jogador e o jogo; (2) interatividade funcional,
que inclui as interações estruturais e funcionais com os componentes e
materiais do sistema; (3) interatividade explícita, que é a participação visível
e explícita, como por exemplo, manusear o controle num jogo digital ou
seguir as regras de um jogo de tabuleiro; e (4) interatividade além do jogo,
que são as interações que ocorrem fora do contexto do jogo (e.g., quando
fãs de um jogo criam uma comunidade online para discutir elementos ou
estratégias do jogo). (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p. 25).
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Tais interações são possíveis observar um sistema de feedback imediato

entre as ações tomadas pelo jogador e os resultados no jogo. Isto é, o jogador toma

uma decisão que é avaliada, e recebe informações sobre a sua decisão na forma de

feedback positivo ou negativo (BARRETO; LYNN, 2018).

3 DESENHO METODOLÓGICO

3.1 Tipo de pesquisa

Com o intuito de cumprir com o rigor científico que uma investigação exige, a

abordagem da pesquisa foi qualitativa, tomando como referência as ideias de Lüdke

e André (2012) que definem essa pesquisa como um modelo que descreve,

compreende e explica as etapas de uma investigação. A escolha por esta natureza

de pesquisa deve-se ao fato de ter esse caráter mais de imersão no universo a ser

pesquisado para assim melhor compreendê-lo com as ideias de Godoy (1995) ao

caracterizar uma pesquisa qualitativa como:

Um fenômeno pode ser melhor compreendido no contexto em que ocorre e
do qual é parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada. Para
tanto, o pesquisador vai a campo buscando “captar" o fenômeno em estudo
a partir da perspectiva das pessoas nele envolvidas, considerando todos os
pontos de vista relevantes. (GODOY,1995, p. 58).

Dessa forma o trabalho teve uma abordagem metodológica a partir da

Pesquisa-Ação, a fim de melhor elucidar a utilização da Aprendizagem Baseada em

Problema para iniciar a narrativa com uma problemática, e estratégias de

gamificação como uma metodologia ativa nos processos de ensino, aprendizagem e

vivências em educação socioambiental na área estuarina do rio Capibaribe.

A escolha da pesquisa-ação foi baseada no entendimento de Richardson e

Rodrigues (2013) que descrevem que a mesma é um tipo de pesquisa empírica que

visa resolver um problema coletivo, envolvendo o pesquisador e os participantes da

situação investigada, sendo esta, uma maneira de se fazer pesquisa em diversas

situações colaborando no desenvolvimento do diagnóstico e na busca de solucionar

o problema de pesquisa.
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3.2 Caracterização do campo de estudo

As atividades foram desenvolvidas na Escola de Referência em Ensino Médio

João Bezerra (EREM João Bezerra), localizada no bairro de Brasília Teimosa em

Recife-PE, próximo à área estuarina do rio Capibaribe (Figura 1). A EREM João

Bezerra, conta com turmas do ensino médio e Ensino de Jovens e Adultos (EJA),

totalizando cerca de 900 estudantes.

Fonte: Google Earth, 2020.

Dentre os diversos estuários da costa pernambucana, o Estuário do

Capibaribe se destaca, por vários motivos, tais como, sua extensão, importância

socioeconômica e por diversos problemas de poluição. Este estuário é o exemplo

mais nítido do impacto proveniente das atividades desenvolvidas pela ação humana

uma vez que sofre há anos com esgotos domésticos, escoamento urbano e de

regiões de cultivo de cana-de-açúcar.

O estuário do Rio Capibaribe está situado em plena zona urbana da cidade

do Recife, sendo considerado um ambiente bastante dinâmico do ponto de vista

hidrográfico, principalmente em decorrência da ação das marés e dos constantes

lançamentos de efluentes industriais e domésticos na região (TRAVASSOS, 1991).

O mesmo encontra-se bastante comprometido em razão da poluição a que é

exposto, porém vários estudos vêm sendo realizados a fim de se detectar os níveis

de contaminação (HOLANDA, 2012).
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3.3 Amostra e caracterização dos sujeitos da pesquisa

O trabalho foi executado no período de agosto a outubro de 2019. Sendo que

ações de EA com foco socioambiental voltada à bacia hidrográfica do Capibaribe na

EREM João Bezerra foram vivenciadas em parceria com o Projeto #Educaestuários,

durante 12 meses.

Participaram das estratégias gamificadas, duas equipes (Grupo Ecoestuário e

Grupo Capibarianos) de seis estudantes, sendo cinco do primeiro ano e sete do

segundo ano, divididos em equipes do ensino médio do Núcleo Escolar de Pesquisa

(NEP) da escola. As atividades foram realizadas inicialmente pela equipe integrante

do NEP, posteriormente socializadas para os demais estudantes e representantes da

comunidade local, através de eventos e aulas complementares.

Considerando a necessidade de manter o acordo de sigilo estabelecido com

os estudantes participantes desta pesquisa, foi traçado um perfil de cada equipe, de

forma que pudesse tratá-los textualmente como: Ecoestuário e Capibarianos. Na

equipe Ecoestuário, quatro componentes moravam em Brasília Teimosa, os demais

integrantes moravam no Pina, sendo três meninas e três meninos com faixa etária

entre 15 e 16 anos. Na equipe Capibarianos moravam quatro em Brasília Teimosa, e

os demais moravam no Pina e em Joana Bezerra sendo duas meninas e quatro

meninos com faixa etária entre 15 e 16 anos. Cada equipe escolheu um “Redator”,

para realizar a descrição do relato no diário digital: Redator R - Ecoestuário e

Redator L – Capibarianos. Os estudantes de ambos os grupos foram denominados

Capiáguas, agentes multiplicadores que tinham o importante desafio de solucionar

uma problemática socioambiental envolvendo o estuário do rio Capibaribe.

3.4 CapibaribeXP: Gamificando as vivências socioambientais do estuário

O termo Capibaribexp, surgiu da necessidade em juntar o termo em inglês

“experience” que significa experiência, o usuário/estudante poderia realizar

estratégias gamificadas, ou seja, experiências imersivas sobre o estuário do rio

Capibaribe.

Para estimular e manter o interesse dos estudantes no conteúdo sobre

ecossistemas com ênfase no estuário do rio Capibaribe, várias estratégias

pedagógicas e elementos de jogos foram utilizados para criar uma experiência
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engajadora no planejamento, gestão, construção e avaliação dos conhecimentos,

enfatizando a valorização das experiências pessoais com as questões e os

problemas ambientais; a articulação de conhecimentos e autoconhecimento; o

estímulo à produção autônoma e à expressão de pensamentos e ações; a

sensibilidade para a estética e a ética do ambiente a partir de uma visão holística

que integra cultura; e natureza e respeita os limites do ambiente.

As estratégias gamificadas foram baseadas nos quatro princípios sugeridos

por Kapp (2012). Dentre estas, elenca-se aquelas que tratam mais de perto as

especificidades do nosso objeto de pesquisa e dos nossos objetivos, com o foco no

engajamento dos estudantes, na motivação de ações, na promoção do aprendizado

e na solução de problemas, como narrativa, missão, recursos, equipe personalizada,

pontuação/pontos extras – incentivos e feedback, as quais são explicitados no

Quadro 2.
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Quadro 2 - Estratégias de Gamificação.
(Continua)

M
o
m
e
n
t
o
i
n
i
c
i
a
l
:

Narrativa Missão Recursos Equipe
personalizada

Pontuação/
incentivos

Feedback

Agentes multiplicadores
ambientais ressaltam sua
importância e função no contexto
atual.
Foram usados elementos como
água, folhas de árvores típicas
da região e músicas que relatam
o rio Capibaribe o que conectou
os estudantes à natureza para
que aquele ambiente escolar
fosse descaracterizado e no seu
lugar surgisse um ambiente
natural. A problemática inicial
abordava a comunidade de
Brasília Teimosa e um grupo de
multiplicadores socioambientais
prontos a sensibilizar todos da
comunidade acerca de
problemas encontrados. Dessa
forma o problema inicial foi
gerado com base nas vivências
já finalizadas do projeto parceiro
#Educaestuários

Criar um
protótipo de jogo
que objetivou
estimular a
reflexão crítica
acerca da
problemática
socioambiental
do rio
Capibaribe 
Identificação das
equipes (Tempo:
15 minutos)

Áudio e
elementos
da natureza
como água
e folhas 
Papéis
coloridos
proveniente
de
reciclagem
e materiais
decorativos
diversos
como lápis
e fitas

Proposto ao
grupo a divisão
em duas partes
de acordo com
suas escolhas e
afinidades e a
partir desse
ponto cada
equipe deve se
identificar com
um nome e um
avatar que
ofereça ligação
com o tema
trabalhado

Pontua a equipe
que tiver mais
coerência na
identificação do
avatar e nome da
equipe 
(dois pontos) 

Autoavaliação e
mediação com o
professor
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M
o
m
e
n
t
o
2
:

Reconexão com a narrativa e
objetivo central

Nesse momento os estudantes
foram convidados a uma reflexão
guiada com base no problema
gerado no momento 1. Foram
utilizados os elementos naturais
já descritos no momento 1 e a
continuidade da narrativa que
situava esses estudantes na sua
missão como Capiáguas.

- Apresentação
do placar digital a
ser criado pelo
professor;
- Apresentar a
identidade visual
das equipes; e
- Elencar uma
problemática
socioambiental
local envolvendo
o rio Capibaribe
e propor uma
solução viável
(Tempo: 20
minutos)

A
reconexão
será feita
através do
kahoot
(http://bit.ly/
kahoot_capi
baribexp)
assim como
o contexto
teórico foi
reforçado

Ecoestuário e
Capibarianos
criação de uma
mapa mental de
estratégias. 

Apresentação dos
mapas
(cinco pontos)
BADGES*
(distintivos ou
vantagens) para
equipe mais criativa
e inovadora foi
oferecida uma carta
coringa de cinco
minutos a mais em
qualquer outra
missão

Dois professores
residentes da
comunidade foram
convidados para
contribuir com
esse momento de
avaliação 

M
o
m
e
n
t
o
3
:

Reconexão com a narrativa e
objetivo central

A reconexão com a narrativa foi
conduzida por um estudante
integrante de cada equipe, uma
fez que eles apresentavam
apropriação no exposto. De
forma clara os estudantes
relembraram a missão principal,
as etapas que passaram e em
seguida seguiram para seus
espaços de equipe para
condução da missão do dia.

Missão

Desenvolver um
protótipo de
game com a
problemática
elencada no
momento
2. Esse protótipo
deverá ter
objetivo, tema,
personagem
principal,
desafios,

Recursos

Quadro,
piloto e post
it de
diversas
cores.
Foi utilizado
um canva
(ferramenta
de recurso
estratégico)
para que
cada equipe

Ecoestuário e
Capibarianos

preencher o
canva com
todas as partes
finalizadas e
coerentes.

Pontua a equipe
que tiver mais
coerência na
construção da ideia
do game
respeitando os
campos do
desenvolvimento já
descritos na
missão.
(cinco pontos)
BADGES*
(distintivos ou
vantagens) um

Avaliação crítica
do preenchimento
do canva para
criação do
protótipo de dois
professores.
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feedbacks e o
cenário.
(Tempo: 1 hora)

visualizasse
cada etapa
do game a
ser
desenvolvid
o.

ponto para equipe
que finalizar no
tempo indicado.

M
o
m
e
n
t
o
4
:

Foco na narrativa e
objetivo central, a
conclusão

Nessa etapa final os
estudantes discutiram
seus objetivos e
tomaram suas
conclusões como um
momento de reconexão.
Cada equipe explanou
brevemente sua
problemática a ser
trabalhada.

Missão

- Apresentar o
protótipo do
game a ser com
a problemática
elencada no
momento 2 e
estruturada no
momento 3.
Essa
apresentação
contou com
todas as etapas
descritas e
explanadas em
detalhes.

Recursos

Quadro, piloto,
hidrocor, giz
de cera e
cartolinas de
diversas
cores.

Ecoestuário e
Capibarianos

As duas equipes
construíram suas
apresentações em
formato de pitch,
apresentação
rápida, objetiva
que apresenta
problema e
solução.

Pontua a equipe que
tiver mais coerência
na explanação do seu
game de modo a
envolver o público em
uma narrativa criada
frente a problemática
escolhida por esse
grupo.

O resultado teve
participação de um
líder comunitário, um
docente de geografia e
um docente de
biologia da escola que
realizou a imersão
mais dois estudantes
que não participaram
ativamente do
processo e um
representante do
projeto de extensão
#Educaestuários. Os
critérios analisados
foram Aderência,
Impacto,
Aplicabilidade,
Inovação e
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Complexidade
(CAPES, 2017).

.
Fonte: Kapp (2012), modificado pelo autor.
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A análise dos dados foi obtida através de um diário de bordo digital da

narrativa gamificada onde todo encontro gerava um breve relato a ser escrito pelo

redator do grupo, revelando as características de cada estudante como

envolvimento, motivação e ação. Para participar do resultado da proposta, foi

convidado um líder comunitário, um docente da escola, um docente de biologia, dois

estudantes que não participaram do processo, e um representante do projeto

#Educaestuários.

3.5 O produto educacional: o Game Ecoestuários

Foi utilizado como template para implementação da versão de estudo e teste

deste game a engine gratuita do MIT App Inventor (appinventor.mit.edu).

App Inventor é um ambiente visual de programação em blocos, o qual permite

o desenvolvimento de jogos e aplicativos para dispositivos móveis como os

smartphones. O MIT App Inventor permite que o usuário conecte o smartphone no

computador e, à medida que uma aplicação vai sendo construída, acompanha-se as

modificações, testando no dispositivo em tempo real e recebendo um retorno

imediato.

O game é para android, mas é possível baixar em pdf (jogo físico) para

realizar na sala de aula. O game físico foi desenvolvido com estratégias de jogo de

tabuleiro e o game virtual

(https://drive.google.com/open?id=1npmc0UjhZJBSFN3e6kMZVE17trm1xSzN) foi

desenvolvido por meio de um quiz contendo sete perguntas.

Uma forma de testar o Game “Ecoestuários” foi oferecer uma ação de

aprendizagem móvel a quatorze docentes que lecionam a disciplina de biologia do

ensino médio em redes públicas e particulares, para possibilitar a discussão e a

aplicação de conceitos para a prática da educação socioambiental na área estuarina

do rio Capibaribe. Ao final da ação os docentes responderam a um questionário

(APÊNDICE B).

No contexto de desenvolvimento, torna-se necessário ainda o senso de

organização para a estruturação dos componentes visuais do Game “Ecoestuários”

criado. Assim, a primeira tela do game (Figura 2) dá às boas vindas pelo

personagem virtual, a capivara. Caso o jogador deseje pode fazer o quiz contendo

sete perguntas ouvindo uma música intitulada rio Capibaribe escrita e interpretada

por Cátia de França, no álbum Hóspede da Natureza (FRANÇA, 2016).

https://drive.google.com/open?id=1npmc0UjhZJBSFN3e6kMZVE17trm1xSzN


33

A personagem principal é a Capi, uma capivara que mora no rio Capibaribe e

pede ajuda pois sua casa está repleta de lixo (Figura 3). O player (jogador) é

convidado a participar de um quiz sobre a temática de ecologia e o rio Capibaribe e

ao responder corretamente é fornecido pela Capi um feedback. Ao passar as etapas,

chamados de desafios, as perguntas ficam mais difíceis fazendo com que o player

tenha atenção redobrada. Ao errar uma pergunta o player tem um feedback e pode

voltar para o desafio anterior ou tentar acertar para ir para o próximo. É importante

destacar que ao passar nos desafios o lixo que está no rio Capibaribe vai diminuindo

e ao final não há mais nenhum resíduo sólido.
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Figura 2. A capivara, personagem virtual, do game virtual "Ecoestuários".
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Figura 3. Elementos visuais do game "Ecoestuários".
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3.6 Validação e Divulgação

A validação do game foi feita pelos estudantes do ensino médio por meio de

relatórios quanto ao: design, navegação, atividades e aprendizagem dos conteúdos,

que foram descritos antes, durante e depois das atividades gamificadas a fim de

avaliar a necessidade de ajustes e perceber a sensibilização proposta além da

construção das habilidades e conhecimento acerca do tema água.

Além da entrevista com professores a fim de avaliar a aplicabilidade das

atividades gamificadas por meio dos critérios de avaliação da Capes para o campo

das Ciências Ambientais, a saber: Aderência, Impacto, Aplicabilidade, Inovação e

Complexidade (CAPES, 2017).
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO

4.1 Análise das atividades gamificadas
Os resultados apontaram para diversas contribuições, apontamentos e

reflexões sobre a utilização da gamificação na EA. Foi observada a interação dos

estudantes com as estratégias gamificadas em um sistema de feedback, imediato

entre as ações e decisões tomadas pelas equipes personalizadas, a ecoestuário e

os capibarianos.

A equipe ecoestuário obteve respostas unânimes na maioria das missões

realizadas, e para isso obtiveram uma maior pontuação. As colocações da equipe

ecoestuário encontram-se no Quadro 3.

Quadro 3 - Relatos da equipe ecoestuário no diário de bordo digital.

Momento inicial

Boa relação e comunicação do grupo

ao trabalhar a problemática inicial que

abordava a comunidade de Brasília

Teimosa e um grupo de multiplicadores

socioambientais prontos a sensibilizar

todos da comunidade a cerca de

problemas encontrados para criação do

protótipo do game.

[...]Houve um momento de reflexão em
que a gente fechava os olhos e ouvia o
som das folhas para refletir sobre o que
como por em prática no projeto e sobre
o rio capiba. Teve a separação dos
grupos e a identificação dos grupos
para por em prática.
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Momento 2

Por meio da plataforma kahoot os

estudantes fizeram uma retomada de

conceitos importantes

[...] Nosso grupo ganhou no jogo do
site de hoje, foi muito bom porque
todos queriam ganhar e também
porque foi diferente e a gente lembrou
do começo do projeto com as aulas e
palestras.

Momento 3

Planejamento do jogo a ser

desenvolvido por meio de estrutura no

canvas feito no quadro.

[...] A gente ficou pensando que não
dava tempo porque tinha pesquisa e
muita coisa para fazer, só que a gente
dividiu o grupo e cada uma fez uma
parte. A gente conseguiu e ficou bom,
mas precisava ajustar as coisas. Um
integrante da equipe apresentou nosso
protótipo de game, com a ajuda de
uma tabela feita no quadro pela
pesquisadora, onde foi compartilhado
os posts item por item em seus
determinados lugares, para nos ajudar
na apresentação. Nossa equipe ficou
com melhor estrutura e tema mais
relevante.
Momento 4

[...] Ano que vem vamos fazer mais
jogo, pois gostei de fazer o canvas e
ajudou na conversa com o pessoal de
um jeito de boa.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2020.

A pesquisa buscou compreender o engajamento das equipes que

possibilitaram a compreensão do comportamento e reação dos estudantes com os

elementos gamificados. O momento 2 em que as equipes jogaram o kahoot foi

excelente, todos se empenharam em ouvir, acertar e ganhar. De forma detalhada, na

questão sobre o Kahoot ser um recurso digital positivo para o uso em atividades de

interação, as respostas foram boas, sendo mencionado por 81,25% dos estudantes,

a facilidade no uso. Salen e Zimmerman (2004) também propõem que

estudiosos nesse campo analisem a interatividade do jogo de acordo com o modo

de interação, chegando a identificar quatro tipos de modos: (1) interatividade

cognitiva, que envolve a participação psicológica, emocional e intelectual entre o

jogador e o jogo; (2) interatividade funcional, que inclui as interações estruturais e

funcionais com os componentes e materiais do sistema; (3) interatividade explícita,

que é a participação visível e explícita, como por exemplo, manusear o controle num

jogo digital ou seguir as regras de um jogo de tabuleiro; e (4) interatividade além do

jogo, que são as interações que ocorrem fora do contexto do jogo.

As colocações dos estudantes foram:

“Trabalhamos como grupo com o processo de criação de um game, com as
seguintes temáticas englobadas ao jogo: estuário, água, coleta de resíduos sólidos
(no caso da minha equipe), deliberamos em equipe e tivemos que entregar o
protótipo um integrante da equipe apresentou nosso protótipo de gamificação.”

“Gente teve uma experiência muito legal de gamificação, onde começamos a pensar
no processo de criação de um game, que além de ser um produto de
entretenimento, fosse uma ajuda para um outro projeto chamado ECOESTUÁRIO,
um membro da equipe não gostou do nome mas como conjunto decidimos que seria
esse.”

“Separamos o grupo para pesquisar e outros para decidir as coisas do dia. Foi bom
dividir porque não dava tempo de fazer tudo se não fosse assim. Todos tinham que
concordar com as decisões”

“O projeto do jogo tinha que ser melhorado mas a gente entendeu como melhorar e
no final concordamos, teve uma confusão no grupo mas a gente conseguiu se
acertar pois pedimos ajuda a Klyvia que veio falar no momento do feedback então a
gente ouviu a outra integrante e ficou tudo bem”

Ao examinar a interação do jogador com o jogo, é possível observar um

sistema de feedback imediato entre as ações tomadas pelo jogador e os resultados

no jogo. Isto é, o jogador toma uma decisão que é avaliada, e recebe informações
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sobre a sua decisão na forma de feedback positivo ou negativo. O objetivo do

feedback é direcionar ou desencorajar o jogador a tomar certas ações e decisões

(ROGERS, 2017). De acordo com McGonigal (2011), o sistema de feedback também

permite que o jogador saiba o quão perto ele ou ela está de

alcançar o objetivo do jogo. Além disso, o feedback pode ser visto como um

elemento de satisfação (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) e motivação para

continuar no jogo (MCGONIGAL, 2011).

4.2 O Game Ecoestuários

A versão game virtual Ecoestuários (APÊNDICE B) por meio de um quiz,

assim como do jogo físico Ecoestuários em pdf (APÊNDICE C) como estratégias de

jogo de tabuleiro, estão disponíveis no endereço eletrônico

(https://drive.google.com/open?id=1npmc0UjhZJBSFN3e6kMZVE17trm1xSzN).

Na ação de aprendizagem móvel com a experiência dos quatorze docentes

utilizando o game Ecoestuários (Figura 4), que validaram o game, quatro lecionam a

mais de dez anos, os demais tem experiência docente entre três a cinco anos na

área de biologia e ciências.

Figura 4. Ação de aprendizagem móvel com a experiência docente utilizando o game

Ecoestuários.

https://drive.google.com/open?id=1npmc0UjhZJBSFN3e6kMZVE17trm1xSzN
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4.2.1 Os jogos digitais podem ajudar no processo de aprendizagem do
estudante?

Os docentes afirmaram (100%) que os jogos digitais podem ajudar no

processo de aprendizagem do estudante (Figura 5). Corroborando com BARATA et

al. (2013) ao destacar que utilizar de métodos lúdicos e digitais de ensino, como

aplicativos e jogos, o estudante consegue sentir maior conexão e curiosidade sobre

os temas abordados.

Figura 5. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se acha que os jogos digitais podem
ajudar no processo de aprendizagem do estudante?

Ao retratar sobre uso de games em sala de aula, 57,1% dos docentes

sinalizaram que não usam, por diversos fatores como: a coordenação não deixa; não

há esse recurso na escola que leciona; é importante outras formas de didáticas em

sala de aula; são poucos os jogos digitais realizados com a temática abordada em

sala de aula; tenta achar um equilíbrio entre a aula padrão indicada pela escola, e a

inserção de práticas atuais, como os jogos digitais, para que os alunos possam

vivenciar as duas diretrizes; falta de acesso a internet (Figura 6). Vale ressaltar que

esses fatores vêm ao encontro do nosso entendimento de que apesar do professor

estar à frente da execução das práticas pedagógicas, a inovação depende do

ecossistema escolar. Ou seja, a constituição formativa do professor não é o único

fator que influencia o desenvolvimento das práticas pedagógicas inovadoras.
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Figura 6. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se utiliza game digital nas suas aulas?

No caso, as colocações dos docentes foram:

[...] Não utilizo pois não domino muito para criar um do zero.

[...] Não utilizo por falta de recurso na escola, mas pretendo contornar de alguma

forma

[...] Estou aprendendo a trabalhar com game para introduzir nas aulas.

Sobre o conteúdo para estudantes do primeiro e segundo ano do ensino

médio, 92,9% dos docentes entrevistados afirmaram que atendeu a expectativa. As

colocações foram: “Fácil acesso às informações”; “Fácil e didático”; “Otimizar o

aprendizado prático". Para McGonigal (2011), deve-se potencializar o interesse e a

energia que os jogadores têm com os jogos e investir esse potencial a serviço da

educação.

Figura 7. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se o game atendeu suas expectativas em

relação ao conteúdo?
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Quanto ao uso do game Ecoestuarios, os docentes foram unânimes (100%)

em afirmar que não tiveram dificuldade em usá-lo nem o baixar (Figura 8). As

colocações foram: “Fácil e didático”; “Praticidade”; “Bem explicativo”.

Figura 8. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se teve dificuldade de usar?

Todos os docentes participaram da validação afirmaram que o design do

game Ecoestuarios atendeu suas expectativas. Compreende a maneira como a

experiência é esteticamente percebida pelo indivíduo, corroborando com um dos

princípios elencados por Kapp (2012) que a estética corresponde ao olhar e ao

sentir da experiência, os quais são elementos essenciais no pensamento

gamificado.

Figura 9. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se o game atendeu suas expectativas em

relação ao design?

Quanto à linguagem do game, 100% dos docentes afirmaram que foi



44

acessível e que abrangeu tudo. Entretanto, um dos docentes ressaltou que talvez

uma observação para explicar melhor o conceito de Área de Proteção Ambiental

(APA); sobre a questão da água salobra, pois é uma questão que abrange a ecologia

de ecossistemas aquáticos; a que pergunta sobre a divisão do Estuário do rio

Capibaribe, pois é um conhecimento local que precisa ser compartilhado com a

população; e a coleta seletiva, tendo em vista que a expansão urbana é um fator que

contribui para o aumento da poluição. As colocações foram: “Tem linguagem de fácil

entendimento e é prático”; “Fácil manejo e simples de utilizar”, “Estão todos os

conteúdos bem destacados'', “Está satisfatório”, “As perguntas poderiam estar mais

destacadas em negrito”.  Destaca-se a fala:

[...] Creio que a poluição das águas é o principal impacto ambiental e este tema foi

bem abordado. Se colocasse mais perguntas sobre como isso afeta a vida de outras

espécies, o jogo ficaria mais interessante. De qualquer forma, parabéns pelo jogo.

Figura 10. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se achou a linguagem do Game acessível

a estudantes do ensino médio?

Cem por cento (100%) dos docentes afirmaram que usariam o game nas suas

aulas de biologia. Em destaque das opiniões dos entrevistados a respeito do uso do

game “Ecoestuários” está no final do game a capivara poderia mergulhar no rio,

voltando para sua casa, e ressaltando a importância de sensibilizar-se para manter

as águas limpas preservando assim esse ambiente estuarino, permitindo vários

diálogos sobre esse atributo.
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Figura 11. Respostas válidas dos entrevistados a respeito se usaria o game “Ecoestuários” nas suas

aulas?

Assim o game Ecoestuário para o ensino de ciências ambientais visa à

renovação das metodologias utilizadas no processo didático-pedagógico, além de

ser um importante instrumento para pesquisadores e gestores, permitindo

possibilidades no espaço de aprendizagem formal como também não-formal, em

busca de trazer um dinamismo para as intervenções educativas.

5 CONCLUSÕES

A metodologia de gamificação possibilita ao docente diversos caminhos para

uma intervenção pedagógica que promova uma formação prazerosa e motivadora.

Para além da busca estimular a criatividade e a solução de problemáticas. Neste

sentido, a aplicação de princípios dessa metodologia alia-se a resolução de

problemas reais a uma prática de estudar e criar soluções com engajamento.

Através dessas etapas ficou evidente a participação ativa dos estudantes em todas

as etapas das vivências.

Os diferentes momentos do processo de imersão permitiram uma

heterogeneidade de recursos multididáticos e ao mesmo tempo de baixo custo que

foram essenciais para a dinamicidade das práticas realizadas. Durante todo

percurso a curiosidade, o senso de responsabilidade, envolvimento e o sentimento

de pertencimento de grupo dos estudantes se mostraram presentes, bem como o

foco na resolução dos desafios e consequentemente problemáticas envolvidas.

Fatores importantes para evidenciar um bom resultado da metodologia de

gamificação aplicada.
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As construções dos protótipos de games, realizados em grupos

personalizados, mostrou-se como uma ferramenta eficaz de observação de

engajamento, foco e objetivos alcançados, permitindo ainda contribuir em aspectos

sociais de interação e escuta, além de respeito dos estudantes.

Dessa forma a hipótese desta pesquisa foi confirmada, uma vez que a

experiência de estratégias gamificadas como forma de usar o pensamento e as

mecânicas dos games mobilizou os estudantes a desenvolverem o game digital

Ecoestuário e possibilitou o engajamento e sensibilização socioambiental.
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APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO

(http://bit.ly/game_ecoestuario_forms)



66



67



68



69

APÊNDICE V – JOGO VIRTUAL “ECOESTUÁRIO”

bit.ly/gamevirtual_ecoestuarios
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