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RESUMO

O ambiente escolar é uma extens&o do ambiente em que vivemos. E de extrema
relevancia trabalhar a Educacdo Ambiental, conscientizando sobre os mais
diversos conteudos abordados nas disciplinas através da utilizagcdo de jogos, que
conseguem transmitir conhecimento de diversos temas de forma leve, divertida
e ludica. Dentro deste contexto, este trabalho teve como objetivo desenvolver
um jogo de tabuleiro sobre a reciclagem abordando os seguintes assuntos:
desperdicios, conservacgao e praxis conscientes de forma transdisciplinar, como
material de apoio pedagdgico para as atividades de Educacdo Ambiental no
Ensino Médio. Para isso, foi confeccionado um tabuleiro, um dado, 40 cartas de
cores variadas contendo perguntas, desafios experimentais, bem como
orientacbes nas cartas trunfo, em sua maioria com material reciclavel. Além
disso, foram também elaborados as regras e o manual do jogo, 0s quais
conduzem os participantes e o mediador docente durante toda a execucao da
atividade ladica, em seguida foi trabalhado na escola da rede Estadual de ensino,
a Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio (EREFEM) Joaquim
Xavier de Brito, Recife-PE. Este jogo teve como base para sua construcéo
material rico em informacdes, associando-o0 a corrente ambientalista proposta
por Hawken, ambientalista de mercado-verde, dentre outras propostas. Apos a
utilizagdo do jogo em sala de aula, foi aplicado um questionario estruturado aos
alunos sobre o tema trabalhado e o uso do jogo como ferramenta de
aprendizagem. Os resultados encontrados demostram que o0s alunos
compreenderam o0 tema e a importancia do jogo para aquisicdo de
conhecimento. Vale ressaltar que o jogo transdisciplinar foi bem aceitavel pelos
alunos e estimulou o desenvolvimento de novas praxis ambientais. Desta forma,
0 jogo desenvolvido atingiu seu publico de forma satisfatoria através do ludico e
€ possivel ser aplicado no ensino médio para desenvolver nos alunos a tematica
da Educacdo Ambiental associada a praxis.

Palavras-Chave: Percepcdo; Meio Ambiente; Educacao; Interdisciplinaridade.



ABSTRACT

The school environment is an extension of the environment in which we live. Itis
extremely important to work on Environmental Education, raising awareness
about the most diverse contents covered in the disciplines through the use of
games, which manage to transmit knowledge of different themes in a light, fun
and playful way. Within this context, this work aimed to develop a board game
about recycling addressing the themes: waste, conservation and conscious
praxis in a transdisciplinary way, as pedagogical support material for
Environmental Education activities in High School. For this, a board was made,
a dice, 40 cards of different colors containing questions, experimental challenges,
as well as guidelines on the trump cards. Small recycled objects were also used
in the game's dynamics. In addition, the rules and manual of the game were also
elaborated, which guide the participants and the teaching mediator throughout
the execution of the ludic activity. The game was mostly produced with recycled
materials and was worked on in the school of the State education network, the
Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio (EREFEM) Joaquim
Xavier de Brito, Recife-PE. This game was based on material rich in information,
associating it with the environmentalist current proposed by Hawken, a green
market environmentalist, among other proposals. After using the game in the
classroom, a structured questionnaire was applied to the students about the
theme worked on and the use of the game as a learning tool. The results show
that the students understood the theme and the importance of the game for
acquiring knowledge. It is worth mentioning that the transdisciplinary game was
well accepted by the students and stimulated the development of new
environmental praxis. In this way, the developed game reached its audience in a
satisfactory way through the ludic and it is possible to be applied in high school
to develop in students the theme of environmental education associated with
praxis.

Keywords: Perception; Environment; Education; Interdisciplinarity.
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1. DIAGNOSTICO CONTEXTUAL E DEMANDA DO PRODUTO TECNICO E
TECNOLOGICO

Este trabalho foi elaborado com a finalidade de trabalhar a
interdisciplinaridade através das Ciéncias da natureza, com a proposta de
produzir um novo recurso para o ensino de conteudo especifico. Sera abordada
a importancia do uso de recursos diferenciados em sala de aula e mostrara o
processo de desenvolvimento, validacéo e producéo deste recurso.

E preciso pensar a importancia das atividades lGdicas nas mais diversas
abordagens existentes, como promotora de disseminacao da cultura, educacao
e todos os ambitos da vida do ser humano. Para a crianga ou um jovem no
processo de ensino aprendizagem, jogos podem proporcionam um estado de
prazer, o que leva a descontracdo e, consequentemente, ao surgimento de
novas ideias que facilitam a aprendizagem de forma leve e divertida. No entanto,
0 jogar ndo € apenas uma questdo de diversdo, mas também de educacéo,
socializacao, construcao e pleno desenvolvimento de potencialidades.

A utilizagdo da tematica “jogo” para a disseminagéo do conhecido tem
sido aplicada ha varios seculos. Mostrando que pode ser trabalhada uma grande
variedade de temas e assuntos. Na nossa pesquisa utilizamos o jogo como
ferramenta de conscientizacdo para a pratica de uma educacdo ambiental
sustentavel.

Quando se fala de educacéao ambiental, um dos temas mais trabalhados
€ a agua existente no planeta e sua importancia para a vida. O Brasil &
privilegiado em termos de quantidade de agua. Possui cerca de 10% de toda a
agua doce do planeta e essa ideia de abundancia é uma das causas do retardo
guanto a conscientizacdo nacional sobre a necessidade de cuidar desse recurso
esgotavel.

A estimativa das Organizacbes das NacbGes Unidas (ONU) parece
absurda, mas se justifica, pois, apenas 2,5% de agua existente no mundo séo
de agua doce e menos de 1% do total esta acessivel ao uso do homem. E o que
a escola tem a ver com isso? Segundo Silvia Sa, gerente de Educacdo do
Instituto Akatu, organizacdo que discute e defende o consumo consciente, é na
sala de aula que se da inicio a constru¢do de um olhar critico sobre os recursos

naturais.



Com a grande necessidade de conscientizacdo relacionada a demanda
socioambiental dos alunos da Escola EREFEM Joaquim Xavier de Brito e,
certamente, de outras escolas do estado de Pernambuco, especificamente com
relacdo ao desperdicio e poluicdo de agua, foi pensado em desenvolver um
produto técnico fisico, atrelado a uma praxis que relacionasse os problemas
socioambientais do entorno, correlacionando-os também com a vivéncia de cada

um.

1.1 DIAGNOSTICO CONTEXTUAL

1.1.1 A importancia dos jogos para a educacao

Foi com a influéncia dos jesuitas no século XVI que se percebeu a
vertente dos jogos, que até entdo eram tidos como simples atividades de prazer
e lazer, passando a ser vista como uma maneira de auxiliar na educagéo
(FREITAS, 2001). Ja existia um interesse em utilizar jogos e brincadeiras pelos
educadores do passado que reconheciam o valor pedagogico do ludico e
procuravam aproveita-lo como agente educativo. Desta contestacdo em diante
gue o jogo comecou a ser visto e indicado como suporte da acao docente.

Foi no inicio do século XX, que psicologos e pedagogos a partir de
estudos sobre a infancia, comecaram a considerar a crian¢ga como uma criatura
com especificidades, caracteristicas e necessidades proprias. Devido a essa
visdo, houve uma mudanca significativa na forma de olhar as criancas na
sociedade e com isso associou-se a questdo positiva em suas atividades
espontaneas ao brincar, surgindo assim uma maior valorizacdo dos jogos. No
processo educativo a ludicidade ganhou destaque porque é uma necessidade
do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como mera
diversdo, mas como norteadora de uma pratica eficaz e necesséaria ao
desenvolvimento educacional. Essa mudanca proporcionou um amplo campo
de estudo deste tema de forma inesgotavel, surgindo assim como tematica
necessaria para fundamentar as praticas educativas.

Vivemos numa época na qual muitos de nossos alunos tém dificuldades
relacionadas a aprendizagem, tendo em vista que no formato educacional no
perfil tradicional em que os contetdos expostos ndo permitem uma participacao

efetiva e curiosa dos educandos. Essa tensdo gerada pela educacdo nao
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participativa contribui para o desinteresse e é confundido por alguns
profissionais como falta de interesse ou indisciplina. Esses problemas fazem
parte do cotidiano escolar produzindo um sentimento de frustracdo por nao
conseguirem resultados satisfatorios. Um dos grandes motivos para esse mau
desempenho escolar estar ligado, muitas vezes, as questdes socioeconémicas,
onde o ingresso, permanéncia e a falta de acesso aos dispositivos eletronicos
dificultam que o aluno, principalmente de escolas publicas, possam obter uma
educacdo de qualidade. O uso do jogo como suporte da brincadeira ou do
vinculo afetivo transforma esse objeto importante para desempenhar uma
relacdo intima com o aluno. O ato de jogar deve ser entendido como uma
dimenséo prazerosa, que corresponde a avaliacdo de atitudes fisicas, mentais
e objetivas, corpo em movimento, revelando a amplitude das estruturas de
natureza motora, cognitiva, social e objetiva da crianga (DORNELLES, 2011).

De acordo com Nallin (2005) o brinquedo estimula a imaginacédo e a
representacao de imagens que evocam aspectos da realidade. A brincadeira é
fundamental para o crescimento do ser humano, pois 0 homem s6 aprende a
pensar e a se posicionar no mundo como agente ativo de sua sociedade se
vivenciou uma infancia verdadeira, recheada de brinquedos e brincadeiras
(TEIXEIRA, 2011).

O jogo como brinquedo faz parte da infancia de quase todo ser humano,
pois proporciona sentimentos de divertimento e alegria a0 mesmo tempo em
gue auxiliam na concentracéo, criatividade e no raciocinio. Por isso, essa acao
traz em si sentimentos que vao perdurar ao longo da vida despertando as
memorias afetivas. Considerando que a escola busca novos modelos
pedagodgicos para alcancarem seus objetivos na aprendizagem, o ladico pode
auxiliar os educadores a desenvolverem uma pratica mais prazerosa com
resultados satisfatorios (SOUZA, 2002). Estudar brincando desperta no
alunado o desejo de aprender livremente, sem pressdes das regras impostas
pelos adultos, mesmo que sigam as regras do manual do jogo. O importante é
interagir e descobrir novos mundos na busca por crescimento individual e
coletivo.

Os jogos utilizados em sala de aula ndo devem ser entendidos como
atividades secundarias ou um mero "passatempo”. Ao contrario deve ser

estimulado, pois possuem importantes funcfes pedagodgicas, que favorecem
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para uma aprendizagem significativa como ja discutido acima. Dessa forma, o
jogar relaciona-se diretamente com a realidade do aluno, tendo o poder
transformador de reflgio da realidade diaria. Sendo uma forma de fazer com
gue as aulas néo figuem apenas na mesmice do tradicionalismo, onde o
professor podera usufruir desses recursos para desempenharem suas
atividades de forma a terem significados para o aluno. Vygotsky (1998) ainda
afirma que a melhor das escolas prepara para vida, que € através do ludico, o
caminho por onde passam os significados e os simbolos dos objetos para
investigagao ativa de suas verdadeiras fungdes particulares.

Outros estudiosos muito tém contribuido em suas pesquisas a respeito da
importancia do ludico na sala de aula, dentre eles temos Macedo (2007) o qual
menciona o jogar como uma forma de aprender e se desenvolver. Segundo o
autor, os alunos quando jogam mesmo que cansem fisicamente, sempre
guerem continuar jogando e brincando pelo prazer que sentem, porque esses
desafios os encantam e os motivam realiza-los.

Nos jogos é possivel repetir e criar regras, errar e comecar de novo, nesse
sentido o percurso ganha sentido e passa a ser vivido com mais liberdade.
Durante essas atividades ha um afeto perceptivo, ou seja, algo que agrade o
corpo e o pensamento. Até mesmo outras sensacdes, como a dor e 0 medo
ficam suportaveis e interessantes porque fazem sentido dependendo do que
esta acontecendo nas fases do jogo.

O jogar permite o transito entre o mundo subjetivo e 0 mundo objetivo. O
jogo desenvolve o equilibrio afetivo e intelectual. E um valioso recurso didatico
para que ocorra uma aprendizagem sem pressdo, sem imposicdo e com
sentido. Sua importancia para o desenvolvimento consiste em possibilitar a
transformacéao do significado dos objetos (SILVA, 2004).

Os jogos e as praticas ludicas diversificadas exigem elaboracdo de

hipéteses, organizacdo do raciocinio, analise de possibilidade e checagem de

resultados. Eles ajudam a compreender melhor o contetddo, ludicamente claros.

A utilizacdo do jogo potencializa a constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivagao interna, tipica do ladico, mas o trabalho
pedagoégico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras
situagdes (KISHIMOTO, 2017, p. 37-38).
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Percebe-se, portanto, que os jogos, embora possam aparentemente ser
considerados como simples formas de divertimento sédo fontes de estimulo ao
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo e também é uma forma de auto
expressao.

Freire (2021) diz que ndo tem como a educagdo acontecer sem levar em
conta o entorno da escola. Da perspectiva freiriana, o estudante aprende que
esta inserido em um local e que faz parte do planeta, assim, ele se percebe
nesse local e percebe que suas atitudes impactam o global.

1.1.2 A Educacao Ambiental através de jogos

Diversos autores que estudaram sobre a constru¢do do conhecimento
afirmam que a atividade ladica € o berco obrigatério das atividades intelectuais
de qualquer ser humano, e por esse motivo € indispensavel para que aconteca
uma boa pratica educativa.

De acordo com Vygotsky (1998), existe uma relacdo muito estreita entre
desenvolvimento e aprendizado, pois € através do aprendizado que se desperta
0S processos internos de desenvolvimento. E, nesse processo, o brinquedo, &
de fundamental importancia, pois a crianca envolve-se hum mundo ilusorio e
imaginario.

Quando empregado no ambiente escolar, o educador sugere em sua
préatica jogos visando atingir os objetivos ligados aos documentos norteadores,
aliando uma acao conjunta com o0 que € exigido dentro do curriculo escolar,
buscando permitir as atividades ludicas, que contribuam e ndo impecam que o
conteudo programatico seja aplicado por intermédio do ato de brincar, portanto,
isto ndo significa que esta ocorrendo um descaso ou desleixo com a
aprendizagem do conteudo formal, mas, sim, que tais assuntos sejam mais
bem absorvidos pelos alunos.

A Educacdo Ambiental tem sido amplamente discutida em varios ambitos
sociais. Essa tematica ocupa espaco em salas de aula, debates, discussdes
politicas e conferéncias em ambito mundial. Também a midia e as diferentes
formas de comunicacdo atuais possuem papel importante na difusdo do
conhecimento da Educacdo Ambiental, juntamente com diversas instituicbes
escolares, docentes, grupos e ONGs (organizagdes ndo governamentais) que

espalham mensagens de preservacgao dos recursos naturais e da vida animal,
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orientando pessoas para a construgéo de uma mentalidade consciente sobre o
mundo em que vivem (DIAS et al. 2016).

O meio ambiente vem sofrendo ataques diariamente, por isso a Educagéo
Ambiental € assunto atual de grande importancia, devido aos indmeros
problemas ambientais ocorridos nos Ultimos anos no nosso pais e no mundo.
Enchentes, queimadas, rompimentos de barragens e excesso de lixo produzido
sdo alguns acontecimentos que prejudicam diretamente a natureza e a salde
publica. E preciso conscientizar as novas geracdes acerca da preservacio do
meio ambiente, e isso sé é possivel quando esta tematica é trabalhada desde
cedo no dmbito educacional (GRZEBIELUKA et al. 2014).

Como diz Nallin (2005) ao desenvolver o contelldo mediante a proposicao
de atividades ludicas, o educador estad trabalhando com o processo de
construcdo do conhecimento, respeitando o estagio do desenvolvimento no
gual o aluno se encontra e de uma forma agradavel e significativa para o
educador.

Uma importante caracteristica devera ser observada, na aplicacdo destas
estratégias, quando necessario o educador precisa ter firmeza e saber conduzir
as atividades ludicas, pois estas devem ser usadas como ferramenta
pedagodgica, e ndo apenas como forma de preencher o tempo (MELO;
SARDINHA, 2009).

1.1.3 O uso de jogos na Educacdo Ambiental e os documentos oficiais

Para nortear a pratica profissional dos professores, surgiu a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC/BRASIL, 2018), documento que apresenta
diretrizes de aprendizagem que devem orientar a elaboracdo do curriculo na
educacao basica para todo o pais. E um documento que vem com uma proposta
de avanco na qualidade da educac¢do. Para acompanhar as mudancas que a
tecnologia traz para a sociedade, a educacdo e os curriculos escolares se
atualizam e trazem os elementos da cultura digital para a escola. Quando se
procura o termo jogo no trecho das Ciéncias, ndo se acha, porém fica implicito
em Varios momentos.

Um dos temas escolhidos para ser trabalhado nesta pesquisa é os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), os quais buscam erradicar a

pobreza e promover uma vida digna para todas as pessoas. Consta de um pacto
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assinado em 2015 em reunido realizada pela ONU. Possuem 169 metas, que
para serem atingidas, é preciso uma a¢do mundial coordenada entre governos,
empresas, academia e sociedade civil (TCU, 2018).

Podem-se dividir os ODS em cinco grandes areas (TCU, 2018), definidas
por cinco “P’s”™:
o Pessoas (ODS 1, 2, 3, 4,5¢e 10)
. Planeta (ODS 12, 13, 14 e 15)
o Prosperidade (ODS 8, 9 e 11)
. Paz (ODS 16)
o Parceria (ODS 17)

Dentro da tematica desta pesquisa, os ODS que foram usados para a
confecc¢ao do jogo foram (quadro 1):

Quadro 1: ODS utilizados para a confeccao do jogo

AREA ODS OBJETIVO

Pessoas 3 — Saude e bem-estar | Assegurar uma vida saudavel e
promover o bem-estar para todos,
em todas as idades

Prosperidade | 11 - Cidades e | Tornar as cidades e 0S
comunidades assentamentos humanos inclusivos,
sustentaveis seguros, resilientes e sustentaveis

Planeta 12 - Consumo e | Assegurar padrdes de producao e de
producdo sustentaveis consumo sustentaveis

Planeta ODS 13- Acéao contraa | Tomar medidas urgentes para
mudanca global do clima | combater a mudanca do clima e seus

impactos

Planeta ODS 14 - Vida na agua | Conservacdo e uso sustentavel dos

oceanos, dos mares e dos recursos
marinhos para o desenvolvimento
sustentavel

Fonte: A autora (2023)

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral
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Desenvolver um jogo de tabuleiro sobre a reciclagem e a praxis consciente de
forma interdisciplinar, como material de apoio pedagogico para as atividades de

Educacédo Ambiental e demais disciplinas.

1.2.2 Objetivos especificos

Elaborar o Design do jogo;

Confeccionar de forma fisica um tabuleiro com 45 casas coloridas contendo
tampas de garrafa pet, canudos de plastico, papéis, palitos de madeira, 01 dado
e 40 cartas com o maximo possivel de materiais reciclados;

Desenvolver as regras e desafios do jogo e elencar em um manual;

Elaborar as perguntas de forma interdisciplinar;

Aplicar o Jogo nos 1° anos do Ensino Médio na disciplina de Biologia e Quimica.
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2. PROTOTIPACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO

2.1 CARACTERIZACAO DA ESCOLA

O projeto foi desenvolvido na Escola de Referéncia EREFEM Joaquim
Xavier de Brito, Recife — PE, inserida na Geréncia Regional de Educacgéo Sul
(GRE Recife Sul com cédigo INEP-26127695), que possui turmas de ensino
fundamental Il e médio com horario integral das 14h20min as 20h40min, sendo
aplicado para turmas iniciais do ensino médio (1° ano). Contendo as demais
turmas (7° ano, 8° ano, 9° ano, 3° ano) que permanece com horario 13h20min
as 18h40min com aproximadamente 693 alunos matriculados em 2023 e 35
professores de acordo com o sistema de informac¢des (www.educacao.com.br)
da Secretaria de Educacédo de Pernambuco. A escola possui publico misto em
termos econdmicos e consequentemente sociais, localizado nas periferias ao
redor da escola. O projeto foi desenvolvido com trés turmas de 1°anos A,Be C
do Ensino Médio, totalizando uma média de 64 alunos, nas aulas de Biologia e
Matematica, ao qual foi trabalhada a conscientizacdo ambiental através do jogo
de tabuleiro educativo intitulado: “TRILHANDO CONSCIENCIA AMBIENTAL”.

2.2 METODOS

Para a elaboracéo do protétipo do jogo foi desenvolvido um levantamento
dos conteudos abordados durante o seu uso, nas areas de meio ambiente,
ecologia e sustentabilidade, bem como pesquisas sobre como confeccionar um
jogo de tabuleiro proposto pelo diretor de Fiscalizacdo Ambiental e Aprovacao
de Projetos Ambientais da cidade de Recife-PE. A partir das dez pesquisas feitas
através de uma enquete verbal, foram elaboradas perguntas e respostas, estilo
“Verdades e Consequéncias”. Na elaboracdo do jogo, foram consideradas
principalmente duas funcdes propostas por Machado et al. (1990): a cognitiva
estimulada pelas tendéncias internas, ao invés de agir numa esfera visual
externa, motivada pelos objetos externos, assim como a proposta de Piaget que
diz que um jogo de tabuleiro permite trabalhar o desenvolvimento fisico,

cognitivo, afetivo e moral de forma prazerosa e descontraida (Piaget, 1964).



17

2.3 ELABORACAO DO JOGO

Os materiais produzidos para o jogo foram: tabuleiro em lona para uma
durabilidade maior e melhor manuseio, 40 cartas com papel guache, dado, dez
objetos reciclaveis e um manual com as regras do jogo. O design do jogo e das
cartas foi confeccionado numa mesa digitalizadora e através do aplicativo, Ibis
Paint disponivel na loja play store, pensando em um jogo interativo, inclusivo e
atual para a realidade do aluno, evitando a dependéncia da internet apenas o
uso da tecnologia uma vez que a escola ndo dispde de uma internet de boa
gualidade e alguns alunos ndo possuem aparelho celular, dentre outros

equipamentos.

2.3.1 Confeccéo do tabuleiro

Para criagcdo do design do jogo, inicialmente foi utilizado uma mesa
digitalizadora, equipamento acoplado ao computador, que permite a criacao de
desenhos e pinturas de forma livre, em seguida a partir do aplicativo Ibis Paint
disponivel na loja play story do Google, nele foi possivel criar com mais qualidade
a pintura do jogo e o desenho. Na impresséo do tabuleiro foi utilizado lona de
tamanho 50 cm x 60 cm, o qual foi inserido em um tubo cilindrico de papeldo
com tampas de plastico, confeccionado com o reaproveitamento de tubos de
papeldao que era utilizado para enrolar tecidos. O tabuleiro esta disponivel
atraveés do link:

https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/

2.3.2 Confeccéo das cartas

As cartas foram confeccionadas com cores distintas, um lado o nUmero
da carta e no verso o desafio para cumprir sendo elas: amarela contendo
desafios faceis; azul com desafios médios; vermelha relaciona-se na execucéo
de experimentos; e verde carta da sorte. Essas cartas foram desenvolvidas
pensando na contextualizagdo do contetdo, com o cotidiano dos alunos e 0s
problemas ambientais vivenciados por eles e todos que ali convive. Para criacdo
do design das cartas foi utilizado o aplicativo Ibis Paint permitindo criar desenhos

by

utilizando a ponta dos dedos. Com relacdo a impresséo, foi utilizado papel


https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/
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gouché, de maior gramatura, no tamanho 5 cm x 7 cm. As cartas estao
disponiveis através do link:

https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/

2.3.3 Regras do jogo

Antes do inicio do jogo, o docente mediador recebeu um manual, em
seguida promoveu uma breve discussao sobre os contetdos abordados no jogo
e apos a dindmica existente no manual o mediador leu voluntariamente as regras
do jogo disponibilizadas junto com o tabuleiro e as cartas, em voz alta para que
todos saibam como participar do jogo de tabuleiro educacional: "TRILHANDO
CONSCIENCIA AMBIENTAL". As regras foram criadas com objetivos
pedagogicos, trazendo o conhecimento através das provocacfes que 0 jogo
causa no participante quando tras experimentos, questionamentos envolvendo
perguntas e até mesmo nas cartas da sorte. O manual em elaboragdo se
encontra no link:

https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/

2.3.4 Aplicacéo do jogo e dinamica norteadora do jogo

O jogo foi aplicado com os alunos dos 1° ano A, B e C do ensino médio
da Escola EREFEM Joaquim Xavier de Brito. Para aplicar o jogo de tabuleiro
educativo, inicialmente foi realizada uma aula de revisdo sobre os conteudos
abordados no jogo, como por exemplo, a relacdo entre coleta seletiva de lixo e
reciclagem, poluicéo hidrica causas e efeitos. Além disso, foi realizado no inicio
do jogo uma pequena discussao utilizando as préprias pecas do jogo (dado,
cartas, tabuleiro) sobre materiais que podem ser reciclados, bem como sobre a
coleta seletiva, a fim de promover uma conscientizacdo ambiental e estimular a

reducédo da poluicao hidrica. Participaram da aplicacdo 32 alunos.

2.3.5 Validacéao do jogo: Percepcédo dos alunos
Para avaliar a percepc¢éao dos alunos apods aplicacéo do jogo: TRILHANDO
CONSCIENCIA AMBIENTAL, foi realizado um questionario com 32 alunos, que

participaram ativamente da atividade.


https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/
https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/
https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/
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Os critérios foram explicativos contendo o conceito de cada um, para que
conseguissem avaliar de forma objetiva e clara o jogo. Com o cuidado de utilizar
o nivel de linguagem clara.

v Aderéncia: se faz obrigatério para a validacdo de uma producdo para o
programa de pos-graduacdo em avaliacdo, visto que os produtos deverdo
apresentar origens nas atividades oriundas das linhas de pesquisas/atuacao e
projetos vinculados a linha de pesquisa;

v Impacto: relacionado com as mudancgas causadas pela introducéo do Produto
no ambiente social;

v Aplicabilidade: se refere a facilidade com que se pode empregar o Produto e
a possibilidade de replicabilidade em diferentes ambientes e grupos sociais;

v Inovacgéao: entendida aqui como a intensidade do uso de conhecimento inédito
utilizado para a criacdo do Produto. Um produto derivado da adaptacéo de
conhecimento existente sera considerado um Produto técnico e néo tecnologico;
v Complexidade: representa o grau de interacdo entre atores, relacdes e

conhecimentos necessarios a elaboracéo e ao desenvolvimento do Produto.
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3. RESULTADOS ENCONTRADOS

3.1 CONSTRUCAO DO JOGO

Para a construcdo do jogo foi utilizada a maior quantidade possivel de
material reciclavel, ou que ja existia no ambiente escolar, como mostra a Figura
1. Por se tratar de um jogo que trabalha a questdo da consciéncia ambiental,
usar materiais reciclaveis, faz com que o jogador, no caso, aluno, comece a
perceber a importancia e a utilidade da reciclagem durante o jogo e estimule a
sua criatividade e percepc¢ao para outras praticas sociais cotidianas. Segundo a
lei de n° 9.795 de 27 de abril de 1999, o cidaddo e a comunidade tém de
trabalhar em coletivo a favor de uma sociedade limpa para que ndo venha a
ocasionar nenhum problema sério, e garantir uma qualidade de vida melhor para
todos (BRASIL, 1999). Logo, o professor pode introduzir na pratica os materiais
reciclaveis e liga-los com o ludico e a linguagem. Vale ressaltar que apenas o
tabuleiro foi construido em plastico vinilico, por questéo de durabilidade, ja que

€ a parte do jogo que mais sera utilizada pelo professor.

Figura 1 — Etapas da construcdo do kit contendo o jogo. Em (A) o tubo de
papeldo e uma caixa de sapato reciclada, em (B, C e D) colando um papel de

presente no tubo e na caixa para melhorar o design externo do Kkit.

Fonte: A autora (2023)
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A Figura 2 mostra todo o jogo construido e coberto com papel presente
colorido para estimular a curiosidade dos alunos. No tubo encontra-se o tabuleiro
e a caixa serve para guardar os demais materiais. As pecas brancas sao 0s pinos
retirados de garrafas de detergente, que no jogo tem a finalidade de ser a
representacédo de cada jogador e as cartas todas numeradas. A importancia
ecologica da reutilizacdo deve ser transmitida desde a infancia, tanto no
ambiente escolar quanto no ambiente caseiro. Uma boa maneira de ensinar a
valorizacédo do ato de reutilizar materiais de dificil deterioragéo, como o plastico,
€ a montagem de brinquedos e jogos.

Figura 2 — Kit do Jogo: Trilhando Consciéncia Ambiental.

Fonte: A autora (2023).

3.2 APLICANDO O JOGO

Na Figura 3 os alunos estéo utilizando o jogo elaborado desde a leitura
das regras, como também no manuseio de cartas e do tabuleiro. Foi observado
grande interesse em participar das atividades do jogo. A gameficacdo na
educacdo traz aideia de adicionar elementos, mecanicas e l6gica dos jogos para
engajar as pessoas ha finalidade da aprendizagem num ambiente mais

descontraido e com cobrangas mais brandas.
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Figura 3 — Aplicagéo do jogo com os alunos.

Fonte: A autora (2023).

3.3 PERCEPCAO DOS ALUNOS SOBRE O JOGO

A avaliacdo do protétipo do jogo foi do tipo qualitativa, dando énfase a
participacdo dos alunos nesse novo modelo de ensino e aprendizagem. Na
Figura 4 e possivel observar o resultado da percepcdo de 32 alunos quando
foram perguntados acerca da relevancia do tema para a conservacdo do meio
ambiente no ambito social, 84% respoderam ser muito relevante, enquanto 16%
responderam ser relevante, enquanto que nenhum respondeu ser pouco

relevante.
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Figura 4 — Percepcédo dos alunos quanto ao grau de relevancia do tema para a

conservacao do meio ambiente no ambito social.

= Pouco relevante
m Relevanie
= Muito relevante

Fonte: A autora (2023).

Além disso, os alunos compreendem que o jogo aplicado ndo serve
somente para momentos de diverséo e entretenimento dos alunos, mas se for
bem utilizado, € um importante instrumento facilitador tanto da interagdo entre
0os jogadores quanto da sua aprendizagem. Quando perguntados sobre a
aderéncia do jogo para uma pratica efetiva no dia a dia, 84% respondeu ser muito
relevante e nenhum respondeu ser pouco relevante (Figura 5).

Figura 5 — Percepcao dos alunos quanto a aderéncia do jogo para uma pratica

efetiva no dia a dia.

u Pouco relevante
= Relevante
® Muito relevante

Fonte: A autora (2023).

Na Figura 6 encontra-se o resultado da percep¢do dos alunos
sobre a aplicabilidade e a facilidade de atingir o conhecimento utilizando o jogo
desenvolvido. Em sua grande maioria os alunos acharam muito relevante (91 %)

a utilizacdo dessa ferramenta. As aulas com o uso de jogos ajudam na
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construcéo de saberes que se iniciam nas acdes e interagcdes entre a turma e

isso corresponderdo em novas descobertas, novas nogoes.

Figura 6 — Percepcéo dos alunos quanto a aplicabilidade do jogo.

= Pouco relevante
u Relevante

Muito relevante

Fonte: A autora (2023).

O lddico tem uma importancia significativa na vida das pessoas e a
brincadeira pode ser uma boa estratégia para trabalhar questdes pertinentes a
vida e deve ser mediada pelo professor. Por fim, quando questionados sobre 0
designer do produto, acima de 80% dos alunos responderam positivamente para
todo o material construido (Figura 7).

Para Kishimoto (2017), as praticas pedagogicas devem ser diversas, sO
assim conseguem garantir experiéncias diversas, com destaque para o
aprendizado do corpo humano, promovendo a interacdo, cuidado, preservacao

e sustentabilidade e ndo do desperdicio dos recursos naturais.

Figura 7 — Percepcdo dos alunos quanto ao design do jogo, manual de

instrucdes e dinamica aplicada.

= Pouco relevante
m Relevante
Muito relevante

Fonte: A autora (2023).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi desenvolvido com o intuito de criar um jogo que
auxiliasse no ensino de temas relacionados ao meio ambiente, foi preciso
amadurecer a proposta de ensinar com jogos e, consequentemente, a sua
importancia no processo de ensino aprendizagem. Ensinar utilizando jogos é
uma maneira também de aprender fugindo de alguns padrdes tradicionais e
incorporando uma nova perspectiva, ndo que retire por completo esse modelo,
mas que possa ser inserido e somado com o que ja se tem.

Sabe-se da importancia do jogo entre 0sS grupos sociais e de sua
aplicabilidade dentro dos espacos escolares para auxiliar no processo de ensino
aprendizagem. Assim, esta nova ferramenta pode ajudar a desenvolver a
autocritica dos alunos sobre a tematica abordada e, com isso, que o estudante
leve consigo e para seus pares a importancia trabalhada dentro de sala de aula.

Para futuras atividades, o jogo construido neste trabalho sera validado por
um comité formado por professores das disciplinas ligadas diretamente a
tematica. Tais professores serdo convidados para responder questionario
especifico sobre a construcédo, as regras, as formas de jogar e como o tema foi
abordado. Esta validacao vai corroborar para futuramente este produto se tornar
material didatico em unidades de ensino.

Esta ferramenta quando bem utilizada, além de dinamizar a aula, faz com
gue o aluno tenha prazer em aprender e consequentemente tendo resultados
mais positivos e duradouros. O jogo criado teve grande aceitacdo por parte dos
alunos, os quais perceberam a importancia do tema abordado e compreenderam
gue é possivel aprender de outras formas além das tradicionais. Por fim, esse
trabalho pode ser adaptado para outras tematicas e servir de inspiracao para

discentes e docentes construirem e dinamizarem as aulas.
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APENDICE

Questionario aplicado aos alunos sobre a importancia de utilizacdo de métodos
diferentes para aquisicdo de conhecimento. Questionario desenvolvido para
percepcao do jogo educativo "Trilhando consciéncia ambiental”.

1. Qual o grau de relevancia do tema para conservagédo do meio ambiente no
ambito social?

O Pouco relevante

O Relevante

O Muito relevante

2. Determine a aderéncia do produto para uma pratica efetiva no dia a dia.
O Pouco relevante
O Relevante

O Muito relevante

3. Sobre impacto ambiental com relacdo as mudancas que o produto técnico é
inserido. Em que relevancia ficou o seu grau de conhecimento?

O Pouco relevante

O Relevante

O Muito relevante

4. Sobre aplicabilidade.Esse produto faz referéncia a facilidade com que se pode
atingir o conhecimento com objetivos de pratica.

O Pouco relevante

O Relevante

O Muito relevante

5. Usaria e/ou recomendaria a utilizacdo desse produto técnico para um amigo
como ferramenta de aprendizado?

O Pouco relevante

O Relevante

O Muito relevante
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6..0 design do produto, manual de instrugcéao e dinamica aplicada de forma geral
foi suficiente para compreender e proliferar conhecimento para uma pratica de
forma correta?

O Pouco relevante

O Relevante

O Muito relevante



