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Resumo

Tratar sobre os problemas ambientais que afligem a sociedade atual ¢ um desafio diante da
busca por desenvolvimento econdmico sem ideais sustentaveis, sendo necessaria a adocao de
acOes imediatas em todas as esferas sociais. Nisso, a escola ¢ um espago que possibilita tais
discussdes e pode criar meios para a sensibilizagdo de atitudes a fim de amenizar tal problema.
Neste sentido, o objetivo deste trabalho ¢ promover o aprendizado sobre sustentabilidade por
meio do jogo de tabuleiro pedagédgico “Missdo Terra”, que simula situagdes positivas e
negativas do cotidiano em relagao a atitudes ecologicamente viaveis. Assim, foi feito um estudo
bibliografico sobre o tema, seguido pela criacdo do jogo e a intervengdo em escolas de ensino
fundamental e médio no municipio de Candiba/Ba. A analise dos resultados foi realizada
comparando a quantidade de respostas corretas antes e depois da aplicacdo da atividade nas
turmas, e também com um questionario direcionado aos docentes. Os resultados demonstraram
um aumento nas respostas corretas dos participantes, além de engajamento dos estudantes
durante as intervencdes. Assim, constatou-se que a estratégia de usar a ludicidade no
aprendizado demonstrou eficacia. Além disso, observagdes feitas pelos professores
participantes apontaram o jogo como importante ferramenta de aprendizado das questdes
ambientais.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental. Jogo Educativo. Sustentabilidade.

INTRODUCAO
Diante da urgéncia das questdes climaticas, a ONU estabeleceu a Agenda 2030 com 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) a serem alcancados globalmente até¢ 2030.

Essas acdes sdo essenciais para garantir a qualidade de vida futura e a preservacao do planeta,
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sendo um dever também das escolas. No contexto educacional, ¢ fundamental discutir essas
questdes ambientais, a fim de despertar o interesse dos estudantes exige métodos mais
dindmicos do que as aulas tradicionais (Gonzaga et al., 2017).

Nesta perspectiva, Narcizo (2012) destaca que a educacdo ambiental € pouco abordada
nas escolas, sugerindo uma abordagem interdisciplinar, reafirmando a necessidade de
alternativas que despertem o interesse e aprendizado dos estudantes.

Para isso, esta pesquisa € resultado de um projeto de intervengao, em que o aprendizado
sobre o tema sustentabilidade ¢ facilitado por meio de um jogo pedagdgico intitulado “Missao
Terra”, que simula situagdes positivas e negativas do cotidiano relacionadas a atitudes
ecologicamente mais vidveis para o planeta. Na intencdo de incentivar a adogdo de praticas
sustentaveis no dia a dia dos jogadores, por intermédio da representagdo de situagdes reais e da

apresentacao de alternativas para os desafios ambientais.
OBJETIVO

Promover o aprendizado, curiosidade e reflexdo sobre o tema sustentabilidade por meio
do jogo pedagogico “Missdo Terra”, simulando situagdes positivas e negativas do cotidiano

quando se trata de atitudes ecologicamente mais vidveis para o planeta.

METODOLOGIA

Conforme Marconi e Lakatos (2003) esta pesquisa se caracteriza com pesquisa-agao e
de intervengdo participante, em que, os autores estdo envolvidos em todas as etapas. Inicia-se
por uma pesquisa bibliografica, envolvendo a importancia de jogos ludicos no aprendizado e
os principais problemas ambientais; em seguida o desenvolvimento de um jogo denominado de
“Missao Terra”, com aplicagdo do mesmo por meio de uma oficina e posterior analise de
resultados.

Primordialmente, foi elaborado o “jogo de tabuleiro” e de suas respectivas cartas,
utilizando o “Canvas” com posterior impressdo do material fisico. O tabuleiro conta com 50

casas (percurso), o ponto de chegada e o ponto de partida. Para jogar, possui quatro tipos de
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cartas (Figura 2) Ac¢des Positivas (verde), Acdes Negativas (vermelha), Problemas Ambientais
(amarela) e A¢des Globais (azul), estas cores também ¢ das casas do tabuleiro.

A aplicagdo do jogo se deu por meio de oficinas (estudantes divididos em grupo), com
duracdo aproximada de 2h, realizadas em trés institui¢des de ensino da cidade de Candiba-BA
com 58 estudantes, sendo em uma turma de quinto ano de uma escola de Ensino Fundamental
I, uma de nono ano de Ensino Fundamental II € uma turma de terceiro ano de Ensino Médio.
Isso se deu na perspectiva de saber a aplicabilidade do jogo em diferentes faixas etarias e niveis
de ensino. Para realizacdo desta etapa foi necessario um contato inicial com os docentes
responsaveis pela turma e consequentemente assinatura do Termo de Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE).

Apo6s a intervencdo nas turmas foi realizado um questionario para os(as) alunos(as)
participantes, destas respostas foi feita a tabulagao dos dados por meio de medidas de estatistica
simples e assim a categorizacdo das respostas para analisar a evolucdo do aprendizado apds o
jogo. Além disso, foram realizadas perguntas aos docentes da turma a respeito da observagao

quando a eficacia do jogo.

RESULTADOS/DISCUSSAO

Com o conteudo presente nas cartas do jogo, € possivel compreender temas relacionados
as questdes ambientais como poluigcdo, desmatamento, mudangas climaticas e perda de
biodiversidade. Dessa maneira, transpassa o principio de “diversdo”, passando para uma
perspectiva de relagdo entre ensino e aprendizado.

A fim de avaliar de modo também quantitativo a pertinéncia pedagogica da ferramenta,
os alunos receberam um questionario antes de realizar a pratica para citar acoes positivas, acoes
negativas, problemas ambientais ¢ a¢des globais (cada aluno poderia citar mais de uma
acao/resposta em cada questdo), em que o mesmo instrumento de coleta de dados foi aplicado
ao final de duas horas de pratica do jogo “Missdo Terra”.

Apos a andlise e quantificagdo da evolucao dos alunos quanto a quantidade de respostas

corretas, percebe-se um aumento significativo das respostas dos participantes da pesquisa,
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possibilitando um aprendizado significativo. Além disso, o engajamento observado nas
intervengdes, constatou-se que a estratégia de usar a ludicidade mostrou-se eficaz, isso vai de
encontro com o defendido por Pereira, Fusinato e Neves (2009), pois para eles a ludicidade ¢
um caminho promissor no aprendizado dos conteudos. Os dados podem ser melhor analisados

no quadro abaixo.

Quadro 1 — Quadro comparativo das respostas antes e pds jogo.

3° Ano Ensino Médio

21 alunos N° deARespostas N° de Respostas Evoluco (%)
ntes depois
Acdes positivas 59 91 33%
Acdes Negativas 45 91 102%
Problemas Ambientais 33 71 115%
Acdes Globais 48 82 70%

9° Ano Ensino Fundamental

22 alunos N deAT]iZEOStaS N d%engg ostas Evolucéo (%0)
Acdes positivas 57 76 33%
Ac0bes Negativas 53 74 39%

Problemas Ambientais 21 24 14%
Acbes Globais 51 55 7%

5° Ano Ensino Fundamental

15 alunos N° deARespostas N° de Res_postas Evolugo (%)
ntes depois
Acdes positivas 53 68 28%
Acdes Negativas 52 65 25%
Problemas Ambientais 20 34 70%
Acdes Globais 24 24 0%

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Nesta perspectiva, o jogo Missao terra pode ser considerado uma importante ferramenta
de gamificagdo, pois o termo que se refere ao uso de elementos de jogos como ferramenta
educacional, que facilitam o aprendizado ao incorporar etapas, pontuacdes e praticas
multidisciplinares na pratica pedagogica (Alves, 2018).

Quanto ao resultado dos questionarios aos docentes, dois eram formados em Ciéncias
Biologicas e uma professora em Pedagogia e Letras; quanto ao tempo de formagdo e atuacao

na educacgdo basica, um tem cerca de 10 anos de trabalho e os outros dois mais de 25 anos.
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Quanto as perguntas direcionadas ao jogo, todos afirmaram que o jogo “Missdo Terra”
contribuiu no aprendizado de seus alunos sobre as atitudes positivas e negativas para ajudar o
meio ambiente. Além disso, os docentes classificaram o jogo como uma ferramenta eficaz e que
aplicariam também em outras turmas e em anos posteriores, conforme relato de todos

professores.

CONSIDERACOES FINAIS

Conforme os resultados obtidos com a analise da intervengdo com os alunos ¢ avaliagao
pelos docentes, o jogo "Missdo Terra”, criado e confeccionado pelos autores, conseguiu
averiguar o aprendizado das questdes ambientais na escola, possibilitando uma reflexdo de
quais agdes devem ser adotadas, para melhorar este problema global.

Neste sentido, os objetivos foram atingidos. Todavia, ressalta-se a importancia da
continuidade de divulga¢do do jogo em outras escolas, além da disponibilizagdo do arquivo em
plataformas digitais para auxiliar mais professores a atingirem os mesmos resultados e
possibilitar o aprendizado em uma amostra maior, corroborando melhoria das condig¢des

ambientais.
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