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Resumo: O artigo analisa as percepcdes e conhecimentos de alunos do ensino
fundamental sobre a utilizacdo de um jogo educativo, de tabuleiro, aprimorado
com recursos de TDIC, com base nos principios de sustentabilidade dos 3Rs e
na Educacdo Ambiental Critica. Para isso, adotou-se uma abordagem
qualitativa, utilizando como instrumentos de coleta de dados a observacdo e um
guestionario aberto, submetidos a anélise de conteddo. Os resultados mostram
gue o jogo, a partir dos momentos de discussao e interacdo, contribuiu para
motivar os alunos e o0s conduzir a abordagem de novos conhecimentos,
estimulando-os a reflexdo sobre os fatores econdmicos e sociais. Também foi
percebido que os alunos valorizam a preservagdao do meio ambiente, propondo,
prioritariamente, agdes individuais de enfrentamento aos problemas ambientais.
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Abstract: The article analyzes students’ perceptions and knowledge about the
use of an educational board game enhanced with TDIC resources, based on the
3Rs’ principles of sustainability and on Critical Environmental Education. For this,
a qualitative approach was adopted, using observation and an open
guestionnaire as data collection instruments, submitted to content analysis. The
results show that the game, from the moments of discussion and interaction,
contributed to motivate students and lead them to approach new knowledge,
stimulating them to reflect on economic and social factors. It was also noticed
that students emphasized environmental preservation, proposing, as a priority,
individual actions to face environmental problems.
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Introducéo

As guestdes ambientais tém sido discutidas cada vez mais em nossa
sociedade devido as graves e urgentes transformacdes ocorridas no planeta e
suas consequéncias para a preservacao das especies.

Em 2015, os lideres de 193 paises se reuniram na sede da Organizagéo
das Nac¢bes Unidas (ONU) para tratar do enfrentamento dos maiores problemas
do mundo contemporaneo. Nessa reuniéo foi estabelecida a Agenda 2030 para
o Desenvolvimento Sustentavel, contendo 17 objetivos e 169 metas tracadas
para combater os problemas sociais, econdmicos e ambientais (ONU-BR, 2015).

O conceito de desenvolvimento sustentavel surgiu como um meio de
conciliar o avango econdmico com a preservagao ambiental, garantindo, assim,
a manutencdo dos recursos naturais necessarios a nossa sobrevivéncia (VAN
BELLEN, 2004). Contudo, o termo tem sofrido criticas dos educadores
ambientais, por entenderem que um modo de vida que busca a acumulacédo de
riquezas e capital € incompativel com a defesa do meio ambiente. A critica
repousa no fato do desenvolvimento existente privilegiar o crescimento da
economia como ponto fundamental para o0 bem-estar das pessoas,
desconsiderando que ndo existe economia sem ambiente, sem a sua
preservacdo, e por estar centrado no homem como um ser fragmentado,
separado da natureza (LOUREIRO, 2016).

Em contrapartida, Loureiro (2016) entende que “sociedades
sustentaveis” € um termo mais adequado, que representa uma Vvisdo mais
ampla, para além do desenvolvimento econdmico, pois contempla todas as
dimensbes da sociedade em defesa de uma vida mais saudavel, em harmonia
com a natureza.

Apesar da polissemia e dos distintos pontos de vista, a Educacéo
Ambiental (EA) € amplamente reconhecida como fundamental para fomentar
acOes que auxiliem o combate aos problemas socioambientais e estimulem o
cidaddo a participar ativamente do processo de transformacédo da realidade
social (SANTOS et al., 2011; GUIMARAES, 2013). E o campo onde acontecem
as proposicoes, seja em nivel de discurso ou de ac¢des, em que encampam a
sustentabilidade como um dos principios para as politicas publicas ambientais e
educacionais (LOUREIRO, 2016).

Espera-se que, por meio da EA, o estudante possa adquirir
conhecimentos que o permitam refletir e tomar decisdes, que incentivem o
respeito e a compreensédo acerca dos impactos que a degradacdo do meio
ambiente pode causar em sua vida e em sua comunidade. Para tanto, é
indispensavel que a EA seja desenvolvida de forma diversificada e com
estratégias pedagodgicas dialdgicas, participativas e motivadoras, de forma
transversal e com base na interdisciplinaridade. Nessa perspectiva, Bento e
Thomazi (2013) explicam que a EA praticada na escola deve ter carater
emancipatério: [...] além de instigar o aluno a participar e envolver-se em deter-
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minado tema ligado ao meio ambiente, ela proporciona mudangas de comporta-
mentos e estimula a cidadania por intermédio da participacéo social (p.104).

Uma das maneiras de fomentar a reflexdo e emancipacéo dos sujeitos é
a implementacdo de metodologias pedagogicas ativas, que propiciam o
envolvimento dos alunos em préticas que lhes serdo significativas e relevantes,
provenientes de problemas e situagbes concretas, e que 0s colocam como
agentes de seus processos de aprendizagem (MORAN, 2015). Nesse sentido, a
aprendizagem baseada em jogos € uma das inumeras opc¢fes para colocar em
pratica uma metodologia ativa.

De acordo com Kishimoto (2017), os jogos educativos conjugam duas
fungBes - a ludica e a educativa — pois eles criam oportunidades de divertimento
e competitividade com a finalidade de gerar alguma aprendizagem. Ao consi-
derar os avancos das tecnologias digitais na sociedade atual, Paula e Valente
(2016), afirmam que os jogos se configuram como ferramentas com potencial
para transformar as praticas pedagdgicas, tornando-as mais atrativas e signifi-
cativas para os alunos e, dessa forma, oportunizam a construcdo de um conhe-
cimento articulado com os anseios e as visdes de mundo desses estudantes.

Desse modo, o presente estudo teve como objetivo analisar o uso de um
jogo pedagdgico de tabuleiro para a educacao basica, articulado com tecnologia
digital, para discutir a Educacdo Ambiental de forma ludica, e contribuir com o
desenvolvimento de um pensamento critico dos alunos a respeito da utilizacéo e
manutencao dos recursos naturais.

Educacdo Ambiental e o Principio dos 3Rs

No Brasil, a preocupacdo com o meio ambiente e suas questdes iniciou-
se na década de 80 com os exilados do regime militar, que retornaram do
exterior trazendo consigo os ideais ambientalistas que ja se disseminavam em
outros paises havia algum tempo. Na década seguinte, o Pais sediou duas
conferéncias das Nac¢bGes Unidas, a Rio 92 e a Rio +20, e criou, em 1999, a
Politica Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA) e outras politicas publicas
relacionadas ao meio ambiente e a preservagao e, com isso, institucionalizou a
Educacdo Ambiental na educacéo formal e ndo formal como um conhecimento
gue deve permear o curriculo de forma transversal, global e articulada entre as
diversas areas do conhecimento (GUIMARAES, 2013).

Ha que se entender que as préaticas de Educagdo Ambiental ndo devem
preocupar-se exclusivamente com o meio ambiente, sem levar em consideragao
0 contexto econdmico e social a que todos estdo submetidos. Desse modo,
pensar a EA de forma desconectada dessas dimensdes € reforgar o modelo
hegembnico que ressalta as desigualdades sociais (GADOTTI, 2000;
GUTIERREZ; PRADO, 2000; GUIMARAES, 2013).

Guimaraes (2013) afirma que existem diferentes propostas de Educagéo
Ambiental ancoradas por visbes de mundo distintas, e que a tendéncia
conservadora compreende praticas que mantém o atual modelo de sociedade e
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prioriza propostas em que a intervencdo deve estar centrada na mudanga do
individuo. O autor levanta a questao de, se a EA esta institucionalizada, faz parte
dos curriculos e esta presente nas escolas, como isso ndo é revertido em uma
diminuicdo da degradacdo do meio ambiente? Ele conclui que os educadores
precisam estar atentos e serem criticos, para que suas praticas contribuam, de
fato, para a transformacdo da sociedade ao invés de reproduzirem o modelo
vigente, baseado no capital e na obtengcdo de lucro, pois muitas vezes, eles
acabam reproduzindo o sistema. E o fazem inconscientemente, porque é dificil
romper com 0 que estd tdo enraizado na sociedade. Portanto, este € o
verdadeiro desafio: superar o paradigma instituido (GUIMARAES, 2013).

Nesse sentido, a tendéncia critica busca a transformacédo da sociedade,
das relacdes politicas, econbmicas e sociais, em toda a sua complexidade, e a
reorganizacdo das relacbes de poder como estruturantes das questdes
ambientais. Somente entendendo esses conflitos e inter-relacbes € possivel
atuar para mudar a realidade socioambiental.

Santos et al. (2011) consideram que, no campo do desenvolvimento
sustentavel, estas duas tendéncias também estédo presentes: a primeira procura
solucbes que coadunem o sistema capitalista e o desenvolvimento econdmico
com a qualidade de vida das pessoas e a preservacdo do meio ambiente, e a
segunda busca a transformacéo social a partir da participacdo e engajamento
dos cidadaos nas tomadas de decisbes na sociedade.

Acima de tudo, é essencial pensar na sustentabilidade como um meio de
garantir a sobrevivéncia do planeta, incluindo a humanidade. Para tanto, é
necessario que haja transformacdées significativas na sociedade, no modo como
nos relacionamos, pois vivemos um momento de urgéncia, de limite ambiental,
com mudancas climaticas abruptas, desastres ambientais e até uma pandemia.

Para nods, “sustentavel” € mais do que um qualificativo do
desenvolvimento econémico. Ele vai além da preservacdo dos
recursos naturais e da viabilidade de um desenvolvimento sem
agressao ao meio ambiente. Ele implica um equilibrio do ser
humano consigo mesmo e com o planeta, e, mais ainda, com o
préprio universo (GADOTTI, 2008, p.46).

A vista disso, € necessario que todos se sintam implicados e
corresponsaveis pela manutengdo dos ecossistemas. Apenas agdes individuais
ndao dao conta da complexidade de fatores que envolvem as questdes
ambientais. E preciso que se tenha uma visdo ampliada, que considere a cultura,
o social, a participacao de esferas governamentais etc.

Para Sorrentino et al. (2005): “a Educacdo Ambiental trata de uma
mudanca de paradigma que implica tanto uma revolucdo cientifica quanto
politica” (p.287). Logo, é necessario que a Educacdo Ambiental, ao educar para
a cidadania, abra caminhos para ac¢des politicas, para agir em coletividade - um
novo paradigma -, que promova uma Visdo complexa e critica a partir de
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propostas conectadas ao mundo real e que considerem todas as dimensoes
envolvidas em um determinado problema ambiental (VARELA-LOSADA et al.,
2016).

Em uma proposta critica de Educacdo Ambiental, trabalha-se
com uma viséo sistémica de meio ambiente, compreendido em
sua totalidade complexa como um conjunto no qual seus
elementos/partes interdependentes interrelacionam entre si,
entre as partes e o todo, o todo nas partes em uma interacao
sintetizada no equilibrio dinamico (GUIMARAES, 2013, p. 17).

Assim, adotou-se neste trabalho a definicdo de acdo coletiva como uma
acao de um grupo com fins e interesses partilhados (BOUDAN, 1990), e acao
governamental, como aquela sob a jurisdicdo do governo, que visa preservar um
territrio, uma populacdo, e promover o desenvolvimento da sociedade
(SILVEIRA NETO, 2017).

Apesar da distingdo das dimensodes (individual/coletiva/governamental),
entende-se que elas sdo entrelacadas, relacionadas entre si. Portanto, ndo ha
uma fronteira precisa entre essas dimensdes. Uma ac¢éao individual, por exemplo,
pode depender de uma acdo politica e de uma coletividade e vice-versa.
Nenhuma dimensao € “pura” e isolada, pois interferem entre si.

Um exemplo recente destas relacbes pode ser observado no caso da
estudante sueca Greta Thumberg que, aos 15 anos, decidiu que realizaria uma
espécie de greve as sextas feiras e, ao invés de ir para a escola, colocou-se na
frente do parlamento com uma placa dizendo “GREVES ESCOLARES PELO
CLIMA” (acao individual), protestando para que o governo da Suécia reduzisse as
emissbes de carbono. Essa acdo provocou a mobilizacdo de criancas e
adolescentes, que se organizaram em um movimento contra 0 aguecimento global
(acdo coletiva). Sua repercussao, a nivel internacional, levou Greta a ser
convidada a discursar na Cupula do Clima da Organizacdo das Nacdes Unidas e
sua causa ser debatida por governantes de diversos paises (acdo governamental)
(BRUM, 2019). Dessa forma, observa-se que uma acao individual desencadeou
acoes coletivas e governamentais.

Retomando especificamente para a sustentabilidade, um dos principais
temas abordados € a questdo da geracdo de residuos sélidos e seus impactos
na sociedade. A Agenda 2030 reafirmou as intencdes pactuadas na agenda
anterior, construida na Rio 92, que sugeriu a implantagéo do principio dos 3Rs —
Reduzir, Reutilizar e Reciclar - como uma possibilidade de combate a essa
problematica.

O primeiro R — Reduzir — se refere a meta de diminuir o consumo de
produtos que geram residuos solidos prejudiciais ao meio ambiente; o segundo
R — Redtilizar — remete ao reuso de materiais que normalmente s&o
descartados, tais como embalagens plasticas, garrafas de vidro, dentre outros; e
o ultimo R — Reciclar — envolve o processamento de materiais, que podem ser
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incorporados como matéria prima de novos materiais ou voltar a sua forma
original (ALKMIM, 2015).

O principal objetivo da politica dos 3Rs € a sensibilizacado dos individuos
em relacdo ao consumo consciente de produtos e a gestdo dos residuos
gerados, para minimizar os impactos na natureza.

Na Agenda 2030, a politica dos 3Rs se encontra inserida na meta que
propbe a redugao da produgéo de “residuos por meio da prevengdo, reducao,
reciclagem e reuso” (ONU, 2015, p. 31).

Dentre os seus 17 objetivos, seis estdo diretamente relacionados a
tematica do jogo “3Rs em Acgéo!”: Agua Potavel e Saneamento; Energia Limpa e
Acessivel; Cidades e Comunidades Sustentaveis; Consumo e Producgéo
Responséaveis; Protecdo dos Ecossistemas Marinhos;, e Protecdo dos
Ecossistemas Terrestres.

Tais demandas sdo, também, abordadas no curriculo proposto pela
Secretaria Municipal de Educacdo do Rio de Janeiro, do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental, que inclui temas como poluicdo e contaminacdo das aguas e seus
impactos ambientais, poluicdo do ar e seus efeitos sobre a saude humana e
planetaria, camada de o0zbnio, aumento da temperatura global, Floresta
Amazonica — conservacao/ uso sustentavel, recursos naturais e reflorestamento,
desenvolvimento sustentavel/ lixo toxico/ética (RIO DE JANEIRO, 2009). Além
disso, alguns autores apontam que a Educacdo Ambiental tem sido trabalhada
nas escolas com temas que versam prioritariamente sobre a preservacdo de
ecossistemas, lixo e dgua (SANTOS; SANTOS, 2016; BARUQUE et al., 2018).

Os jogos como estratégia pedagdgica

Muito se discute sobre a dissonancia entre as escolas e as
transformacdes tecnoldgicas ocorridas em nossa sociedade. As escolas ainda
apresentam salas de aula com configuracdes semelhantes aquelas do século
XIX, com alunos enfileirados e passivos, recebendo as informag¢des de um
professor (SIBILIA, 2012; ARRIADA; NOGUEIRA; VAHL, 2012), enquanto novas
guestdes surgem em seu cotidiano. Apesar de as escolas ainda ndo terem
mudado em relacdo a incorporacado das TDIC nas préaticas pedagoégicas com
eficacia, os alunos sdo contemporaneos de uma era tecnolégica, em que
computadores, celulares e conexdo com internet ja ndo sdo vistos como
novidades. Dessa maneira, pode se dizer que “temos uma escola do século XIX,
um professor do século XX e um aluno do século XXI” (RAMOS, 2015, n.p.)

Diante desse desafio, as mudangas necessarias na educacéo
pressupdem conceber as TDIC como novas linguagens que estruturam o modo
de pensar, agir, representar e construir o conhecimento. O uso das TDIC amplia
0s espacos educativos, no que tange a apropriacao de recursos digitais do ponto
de vista pedagodgico e critico, ou seja, pode promover espacos interativos de
compartilhamento de experiéncias e saberes que potencializam e dao sentido ao
aprendizado, por meio do desenvolvimento de atividades colaborativas e
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problematizadoras, baseadas em problemas concretos, contextualizados em seu
cotidiano (ERTMER; OTTENBREIT-LEFWICH, 2013; ALMEIDA; VALENTE,
2012; KENSKI, 2007).

Dessa forma, é necessario diminuir essa lacuna, de maneira que o
professor possa se aproximar dos alunos para proporcionar aulas mais atrativas
e em sintonia com a linguagem digital em que eles estdo imersos. Moran (2017)
pondera que é preciso que as escolas se reinventem, tragam propostas de
ensino mais flexiveis, significativas, centradas no aluno, com metodologias
ativas e uso das tecnologias digitais. Um dos exemplos de utilizagcdo dessa
perspectiva é o uso de jogos educativos, incluindo os digitais.

Huizinga (2000) define o jogo como um elemento da cultura e elenca
algumas caracteristicas como o prazer em brincar, a diversdo; a liberdade de
querer jogar ou ndo, pois trata-se de uma atividade voluntaria e ndo imposta; a
imersao, que absorve o jogador e permite que entre em um mundo imaginario; a
existéncia de regras e ordens, mesmo que sejam implicitas; estar enquadrado
em tempo e espaco especificos.

Quando aplicado na educacgéo, Kishimoto (1998) argumenta que o jogo
deve promover uma harmonia entre a funcdo ladica e a funcdo educativa, pois,
ao mesmo tempo em que proporciona prazer e diversdo, também favorece a
perspectiva pedagodgica ao ensinar algo que complete o individuo. Cunha (2012)
explica que o jogo educativo estimula o aluno a criar formas de pensamento e a
ter uma participacdo mais ativa na constru¢cdo do seu conhecimento, podendo
ser usado, inclusive, para abordar contetdos mais complexos.

Uma das inumeras possibilidades de utilizacdo de jogos nas praticas
educativas € no ensino da EA, pois além de fomentar o protagonismo, pode
contribuir para a sensibilizacdo e a reflexdo do aluno em relacdo as questdes
ambientais, inclusive em relagéo aos seus posicionamentos na sociedade (SILVA,
2016).

Nessa perspectiva, 0s jogos possibilitam o desenvolvimento da capacidade
de reflexdo, bem como a proposi¢cdo de respostas mais elaboradas a problemas,
uma vez que permite que o aluno estabeleca uma relacdo proxima entre o que esta
aprendendo e a sua vivéncia (LONGO, 2012). Além disso, permite que o professor
passe a atuar como facilitador do processo de aprendizagem dos alunos, deixando
sua tradicional posicao de transmissor de contetdo.

No entanto, Alves e Sommerhalder (2006) alertam que o0 jogo nao deve
ser empregado apenas como um meio para se obter ou facilitar determinada
aprendizagem, mas para mobilizar outros saberes, a partir das experiéncias
vivenciadas, a partir do ludico, da criacéo e da reflexdo. Dessa forma, os autores
compreendem que a insercdo de jogos no espaco escolar precisa estar livre de
esteredtipos e pensamentos que homogeneizam os estudantes, e os docentes
nao devem esperar um resultado Unico, engessado ou, ainda, um “saber certo
ou errado”.
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Do mesmo modo, quando se utilizam as TDIC, abrem-se caminhos para
gue os estudantes aprendam sem as fronteiras de espaco fisico e, com isso,
eles deixam de depender somente do professor ou dos livros didaticos; eles
podem selecionar, construir significado e compreender a partir de uma gama de
informacdes que estdo disponiveis na internet.

Um dos recursos bastante usados para obter informacfes em tempo real
€ 0 cddigo QR (Quick Response Code). Trata-se de um coédigo bidimensional, de
leitura rapida, criado para substituir o tradicional cédigo de barras e que permite
armazenar até 7089 caracteres de diferentes tipos de dados, diferentemente dos
20 digitos suportados pelo cédigo de barras. Para acessar as informacdes
contidas no cédigo, basta utilizar um aplicativo de leitura em smartphones,
tablets ou outros aparelhos (RIBAS et al., 2017). Essa ferramenta esta
disseminada em diferentes areas e pode ser vista em museus, em livros infantis,
em livros didaticos, jogos, entre outros. Desse modo, “0 QR Code é definido
como uma ferramenta para beneficiar os educadores no processo de transmitir e
mediar as informacdes de forma interativa” (RIBAS et al., 2017, p. 17).

Diante do exposto, compreende-se que as TDIC podem se integrar a
diferentes metodologias pedagdgicas, em diversos niveis de ensino e disciplinas,
e que a utilizacdo de jogos na educacéo - sobretudo aliada a tecnologia digital -
também contribui para o processo de ensino-aprendizagem, constituindo
experiéncias mais atrativas e inovadoras, em sintonia com as formas de
linguagem que se configuram na atualidade (PAULA; VALENTE, 2016;
BARBOSA NETO; FONSECA, 2013; ALMEIDA; VALENTE, 2012).

Metodologia

O presente estudo objetivou sensibilizar e envolver os alunos de forma
ludica, na tematica ambiental, a partir do principio dos 3Rs da sustentabilidade, e
investigar as potencialidades do uso de um jogo com base na perspectiva e nos
significados, dados pelos participantes.

Assim, trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, que Bogdam e
Biklen (1994) definem como uma investigacdo descritiva, desenvolvida a partir
do contato direto do pesquisador com a situagdo estudada, na qual a
preocupacao maior esta no processo e nao no produto, privilegiando a influéncia
do contexto na compreenséo dos significados.

Materiais e Métodos

O jogo “3Rs em Agao!” aborda o tema sustentabilidade, aplicando o
principio dos 3Rs as situagfes cotidianas, buscando sensibilizar e ampliar a
visdo dos alunos, de modo que eles possam reconhecer e aplicar os
conhecimentos em sua realidade.

Ele foi projetado no formato de tabuleiro para simplificar sua reproducgéo
em diferentes contextos educativos.
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O tabuleiro contém 30 casas, divididas em trés percursos, de acordo
com os 3Rs da sustentabilidade — Reduzir, Reutilizar e Reciclar, conforme
mostra a Figura 1.

L A O e, IR o .
Figura 1: Tabuleiro do jogo “3Rs em Agao!”.
Fonte: Autoria prépria.

Para percorré-los, os jogadores respondem oralmente as perguntas
sobre Educacdo Ambiental contidas em cartas com cores diferentes, de acordo
com o nivel de complexidade: menor — verde; intermediario — amarelo; e maior —
vermelho. Assim, algumas cartas possuem perguntas simples ou links para
leitura de noticias sobre a tematica, e outras apresentam questdes que
necessitam de algum conhecimento prévio (Figura 2).

. X N

3Rs em 3Rs em 3Rs em
Agaol Agaol Agaol

As pilhas contém produtos que
O lixo orgénico acumulado provoca a contaminam o solo, como cadmio,

Em 2018, entrou em vigor uma lei
que baniu canudos em

8 % . formagéo do chorume que é um liquido chumbo e merctrio. Para que ndo
estabelecimentos alimenticios no altamente contaminante e mal ocorra a contaminagéo do lengol
Estado do RJ. cheiroso. Para evitar que ele fique no freatico, onde devemos descarta-

solo, quais séo as medidas las?
necessérias para o seu descarte?

Clique no link a seguir e reflita sobre

0 que motivou esta lei. A) Jogar as pilhas no lixo comum

A) Coleta e tratamento no aterro B) Jogar as pilhas em coletores
sanitario especificos para a coleta seletiva
B) Coleta e descarte em rio C) Enterrar as pilhas

C) Coleta e descarte no mar

Resposta: A Resposta: B
. J\\ PN
Figura 2: Cartas do jogo “3Rs em Acao!”.
Fonte: Autoria propria. revista brasileirg
e
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Para tornar 0 jogo mais atual e atrativo ao publico jovem, incorporou-se
a tecnologia de codigos do tipo QR, que podem ser acessados por meio de um
celular, com um aplicativo de leitura de codigos QR. Esse recurso remete o
aluno/jogador a uma imagem ou a uma pagina da internet com uma noticia
recente sobre alguma problematica ambiental, e foi utilizado nas cartas cujas
perguntas necessitassem de mais informacdes para serem respondidas, ou
ainda, naquelas em que o objetivo fosse suscitar o debate e a reflexdo. Para
representar os pedes do jogo, foram usadas tampinhas plasticas reutilizadas.

7z

A meta do jogador € concluir a trilha dos 3Rs (Reduzir, Reutilizar e
Reciclar). Para isso, ele avanca com seu pedo conforme a sua pontuacao, obtida
a partir de seus acertos em cada carta: verde — avanga uma casa; amarela —
avanca duas; vermelha — avanca trés.

Conforme caminham pela trilha do jogo, os alunos tém acesso a
informacdes sobre os principios de sustentabilidade, por meio de perguntas
objetivas ou abertas, que favorecem a reflexdo critica a respeito, por exemplo,
da geracéo de lixo e do consumo excessivo de bens. Além disso, ao longo do
jogo e quando necessério, o professor esclarece duvidas e, nos casos em que
os alunos erram, ele explica as respostas certas, ou, ainda, os motivos dos
erros.

Procurou-se abordar questdes relevantes da tematica, mesclando
perguntas conceituais e praticas, baseadas no curriculo de ciéncias do segundo
segmento do ensino fundamental, nos objetivos da Agenda 2030 e relacionadas
ao cotidiano dos alunos.

Quando um dos jogadores retira uma carta do “monte” disposto ao lado
do tabuleiro, que contém as cartas embaralhadas e viradas para baixo, faz a
leitura da pergunta e oferece trés opcdes de resposta para que o outro jogador
possa escolher uma delas. A resposta dada é avaliada pelo jogador oponente,
com base na resposta adequada, contida na propria carta. Caso a pergunta nao
seja objetiva, ndo havera resposta errada, pois o propdésito € que o aluno reflita e
exponha sua opinido sobre a tematica abordada, a partir de noticias ou imagens.
Essa pode ser também uma oportunidade para o professor instigar o debate
entre os participantes.

Implementacao do jogo, coleta e analise de dados

O jogo “3Rs em Acao!”, elaborado no Laboratério de Tecnologias
Cognitivas (LTC) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), foi
implementado em uma atividade coletiva por ocasido da semana de Meio
Ambiente e Sustentabilidade, promovida em abril de 2019 em parceria com uma
escola municipal do Rio de Janeiro, que atende um total de 346 alunos de 11 a
15 anos, matriculados do sexto ao nono ano do ensino fundamental, em dois
turnos. O jogo era uma das opcdes de atividades disponiveis em uma sala de
aula organizada para esse dia, em que os alunos escolhiam voluntariamente de
qual atividade participariam.
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Os alunos foram organizados em grupos de 2 a 4 integrantes, em virtude
do tempo estimado para percorrer a trilha, e as partidas foram iniciadas por
ordem de chegada dos estudantes, sem qualquer diferenciacdo entre séries.
Foram realizadas seis partidas com duracédo de 20 a 30 minutos, totalizando 20
participantes.

Os dados foram coletados durante a atividade por meio de observacao e
de um questionario proposto logo apos a participacdo no jogo. As observacdes
foram feitas por membros da equipe de pesquisa do LTC, que registraram as
reacoes, falas, duvidas e a dinamica de cada partida.

O questionario teve como obijetivo verificar se a atividade contribuiu para a
sensibilizagdo sobre a sustentabilidade e o surgimento de valores
socioambientais, com base nas seguintes perguntas: 1- Na escola, vocé ja
aprendeu sobre sustentabilidade e o principio dos 3Rs? 2- Vocé acha que o jogo
“3Rs em Ac¢ao!” o ajudou a refletir sobre essas questdes? Justifique; 3- O que
pode ser feito para contribuir com a sustentabilidade do planeta? Pense em ac¢bes
individuais, coletivas e governamentais.

Os dados das seis partidas foram compilados para a analise realizada,
tendo em vista o referencial teérico e a leitura do material, usando a técnica de
andlise de conteudo de Laurence Bardin (2011).

A pesquisa respeitou 0 anonimato dos participantes e apenas foi
solicitado aos alunos que indicassem o nivel/ano em que estavam matriculados.

Resultados e Discusséao

Neste estudo, participaram estudantes do 6° ano (n= 2), do 7° ano (n=
7), do 8° ano (n=1) e do 9° ano (n=8) e de alguns que nao registraram a série a
gue pertenciam (n=2).

De acordo com as observacdes realizadas, os alunos demonstraram
interesse no jogo, inclusive fazendo perguntas sobre assuntos que nao estavam
explicitos nas cartas, mas que eram relacionados a temas ambientais recentes
como, por exemplo, os desastres ecoldgicos que aconteceram nos municipios
de Brumadinho e Mariana, em Minas Gerais, com o rompimento de barragens.
Lembraram falas de professores e fizeram associacdo com filmes, tais como
WALL-E* e Avatar®, corroborando com estudos que afirmam que os jogos
permitem uma aprendizagem ativa e situada, baseada em experiéncias e
problemas (KISHIMOTO, 2017; PAULA; VALENTE, 2016) e significativa, ao
propiciar uma interacao entre 0S conceitos prévios e novos, permitindo ao aluno
‘o agir com o mundo e retirar desta relacdo novas informacgbes, as quais
possibilitam a interpretacdo deste, gerando novas experiéncias” (SILVA,

4 O filme Wall-e aborda a deterioracdo do planeta devido ao excesso de lixo, o aquecimento global e as
consequéncias para os seres vivos (BLASZKO; BLANCHET; GONGCALVES, 2017).

5 O filme AVATAR conta uma histdria de ficcdo que se passa no ano de 2154, quando a natureza na Terra
ja estava destruida e os humanos procuravam outros planetas para colonizar (FRIEDRICH; SCHEID, 2015).
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MOURA, 2013, p.8). Ao se lembrarem de crimes ambientais que ocorreram ha
um certo tempo e conectarem essas informacfes com as situacbes expressas
nas cartas, revelaram conhecimentos prévios, vistos tanto na escola como nas
relacbes que estabelecem com o mundo que os cerca.

O interesse manifestado pelos alunos pode ser atribuido & ludicidade, ao
desafio em acertar as questdes e vencer, a incorporacdo das TDIC no jogo de
tabuleiro usual, e também por conter questdes relacionadas com suas vivéncias.

A insercdo dos codigos QR proporcionou a interagcdo dos jovens com
noticias, imagens e questionamentos disponiveis na rede, incitando a reflexdo, o
didlogo e a cooperacao entre os participantes, conforme pbéde ser observado a
medida que apareciam no jogo as cartas que continham o codigo. Nesses casos,
como a leitura das informacfes contidas nos links era feita em voz alta pelo
aluno que tirava a carta, todos os outros tinham acesso a elas, e, assim,
opinavam e debatiam sobre os assuntos abordados no jogo. Além disso, alguns
nunca tinham utilizado esse recurso, e isso também lhes chamou a atencéo, por
ser novidade para eles, apesar de o seu uso ser recorrente fora da escola. Para
Vieira e Coutinho (2013), o uso dos cédigos QR proporciona uma nova dinamica
para os processos de ensino, na qual o professor e a tecnologia sdo mediadores
na construcdo do saber, e a caracteristica de novidade dos cédigos QR
acrescenta uma motivacao para os alunos.

Quanto ao tempo de jogo, percebeu-se que os 30 minutos estimados
nao foram suficientes para a conclusado da trilha e que, apos esse prazo, alguns
alunos demonstraram impaciéncia em alcancar o final do jogo. Essa reacao
pode ter sido ocasionada pela expectativa dos alunos em participar de outras
atividades que estavam acontecendo ao redor, simultaneamente. Diante disso e
levando em conta esse contexto, houve a adequacdo da pontuacao das cartas
para o dobro dos valores, realizada a partir do segundo grupo de alunos joga-
dores, diminuindo o tempo de finalizacdo e tornando as partidas mais dinamicas.

Em relacdo ao questionario aberto, aplicado ao final do jogo, os alunos
responderam a trés questdes. Na primeira pergunta, a maioria dos estudantes
(n=11) afirmou j& ter entrado em contato anterior com temas relacionados a
sustentabilidade na escola. Esse resultado ja era esperado, uma vez que 0S
temas ambientais estdo presentes no curriculo proposto para as séries
trabalhadas (RIO DE JANEIRO, 2009). No entanto, seis alunos responderam
negativamente e trés disseram néo saber.

Quando perguntados se 0 jogo os ajudou a refletir sobre essas
guestdes, todos os participantes afirmaram que sim, e 17 alunos justificaram
suas respostas. Da analise das respostas, constatou-se que as justificativas dos
alunos enfatizaram que eles ficaram sensibilizados e mais atentos sobre a
preservacdo do meio ambiente e ressaltaram oportunidades de reflexdo ou
novos conhecimentos sobre o tema. Desse modo, as justificativas foram
classificadas em trés categorias: “Sensibilizagdo Sobre a Preservacdo do Meio
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Ambiente”, “Novos Conhecimentos Sobre a Sustentabilidade” e “Reflexbes
Sobre o Tema”, conforme o Quadro 1.

Quadro 1: Respostas dos alunos ao questionario

Sensibilizacdo sobre a
preservacao do meio ambiente

Novos conhecimentos sobre
a sustentabilidade

Reflexdes sobre o
tema

“Porque as perguntas falavam como
cuidar do meio ambiente”

‘A gente coisas

novas”.

aprendeu

‘Me ajudou muito a
refletir”.

“Pois me fez pensar sobre nossos
atos ao meio ambiente”

“Porque nos da varios exemplos
de sustentabilidade”

‘Porque ele com as
perguntas faz a gente
refletir”

“N&o jogar lixo no chao”

“Tinha coisas importantes que eu
ndo sabia”

‘Porque vé como o©
mundo &”.

“Porque antes eu nao

preocupava tanto assim”

me

“Pois ele te mostra maneiras para
preservar o meio ambiente”.

“‘Me ajudou a repensar
as minhas agdes”.

“Porque tem coisas que eu nao sabia
e pude pensar pra poder ndo fazer o
errado e “matar’ o meio ambiente”.

“Porque é sempre bom nés
aprendermos coisas novas”.

“Esse jogo da para aprender bastante
coisa, e ndo se trata apenas de um
jogo, ele faz com que as pessoas se

“Porque tinha coisas que eu ndo
sabia e agora sei muito mais
coisas”.

conscientizem para ndo fazer coisa
errada para o planeta”

“Me ajudou a saber coisas
novas”

Fonte: Organizado pelas autoras a partir dos dados coletados na pesquisa.

Na categoria referente a sensibilizacdo, os alunos elencaram
principalmente acBes individuais de preservacdo do meio ambiente,
exemplificadas nas frases: “néo jogar lixo no chao”, ou “pois me fez pensar sobre
Nossos atos ao meio ambiente”.

Mesmo que tenham sido apontadas preocupac¢fes que indicassem
mudanc¢as comportamentais, essas mudancas sao parte de um processo maior
de transformacdes, que acontece de forma ciclica e dialética, entre os individuos
e a sociedade (GUIMARAES, 2013). Quando o aluno fala “Porque tem coisas
gue eu nédo sabia e pude pensar pra poder ndo fazer o errado e ‘matar’ 0 meio
ambiente”, ele nos da pistas de que 0 jogo trouxe novos ensinamentos e o fez
repensar suas acoes. A partir desse entendimento, esse aluno vai atuar de
forma diferente na sociedade, podendo replicar 0os novos ensinamentos e
continuar seu processo de aprendizagem fora da escola, quando se deparar com
inUmeras situagdes relacionadas ao que viu no jogo. Ele podera questionar seu
papel como cidaddo, ndo sO passivamente, como um individuo que respeita o
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meio ambiente e cumpre seu dever, mas como um sujeito atuante, que vai para
a pratica, para contribuir coletivamente e também disseminar o que aprendeu.

bY

No jogo “3Rs em Acéo!”, buscou-se levar os alunos a reflexdo, néo
apenas do seu papel individual na sociedade, mas também ao reconhecimento
de que, para alcancar resultados significativos em relagdo ao meio ambiente,
outras esferas precisam se comprometer e agir de forma conjunta. Isso implica
em compreender o seu papel como agente social, que conhece e atua na
transformacdo da sociedade, bem como em reconhecer as relacdes de poder
que a influenciam (GUIMARAES, 2013).

Essa reflexdo critica foi estimulada especialmente nas discussdes a
partir dos textos e imagens que os alunos acessaram nas cartas com codigos
QR. Na carta sobre o rompimento da barragem de Brumadinho (Figura 3), por
exemplo, o aluno teve acesso a uma noticia sobre o ocorrido, de uma revista de
grande circulacdo, com dados da tragédia e imagens, o que subsidiou a
discussao.

" )

3Rs em
Agaol

Em janeiro de 2019, aconteceu a maior
tragédia ambiental brasileira: o
rompimento da Barragem de Rejeitos
de Brumadinho, no Estado de Minas
Gerais.

Acesse 0 QR Code e comente sobre
as consequéncias dessa tragédia.

e ot
Figura 3: Carta amarela do jogo “3Rs em Acao!”.
Fonte: Autoria prépria.

Apesar disso, as respostas agrupadas na categoria “Reflexdes” foram
genéricas e nado deixaram claro sobre o que os alunos refletram e nem o
percurso da reflexdo, tampouco quais relacdes foram estabelecidas entre as
informacdes acessadas e suas vivéncias. Possivelmente, isso seja um reflexo da
forma como que esses estudantes estejam acostumados a lidar com o
conhecimento. Para Moran (2015; 2017), grande parte das escolas brasileiras
ainda nao trabalham com metodologias que envolvam os estudantes, que
estimulem a tomada de decisdes e a participagao ativa. No jogo “3Rs em Acgéao!”
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procurou-se colocar o aluno como agente de sua aprendizagem, estimulando o
didlogo e a compreensao dos diversos fatores que permeiam os problemas
ambientais apresentados.

Em relagdo a categoria “Novos Conhecimentos”, identificou-se que o0s
estudantes valorizaram a aprendizagem de conhecimentos sobre a tematica
abordada no jogo, conforme as falas “Porque é sempre bom nos aprendermos
coisas novas” ou “Porque nos déa véarios exemplos de sustentabilidade”. Além
disso, ficou claro, tanto nas respostas quanto nas observacdes realizadas ao
longo das partidas, que a maioria dos alunos ja tinha algum conhecimento dos
assuntos do jogo. Isso foi percebido nos acertos as perguntas, no fato de eles,
em diversos momentos, complementarem as informagdes contidas das cartas,
como também na fala “Porque tinha coisas que eu ndo sabia e agora sei muito
mais coisas”. Embora alguns ndo tenham especificado quais foram os
conhecimentos, quando citam que aprenderam “coisas novas”, entende-se que
se referem ao tema sustentabilidade, uma vez que todas as questdes abordadas
no jogo tratavam desse assunto.

A frase “Esse jogo da para aprender bastante coisa, e ndo se trata
apenas de um jogo, ele faz com que as pessoas se conscientizem para nao
fazer coisa errada para o planeta”, apesar de ter um carater individual, no
sentido de mudanca de comportamento, também mostra que o aluno entendeu o
propdsito de sensibilizagdo do jogo “3Rs em Agéao!” e sua contribuicdo para a
aprendizagem de novos conhecimentos.

A respeito da terceira pergunta do questionario, que trata de propostas
de acles relacionadas a sustentabilidade, os estudantes elencaram diversas
formas de contribuicdo para a preservagdo do meio ambiente, conforme mostra
0 Quadro 2. Cada aluno p6de apontar mais de uma acdo e apenas um nao
respondeu a questdo. Para a confeccdo do quadro, os identificamos com a letra
A seguida do numero 1 ao 19.

Quadro 2: Respostas a terceira pergunta do questionario

Aluno Acdo Individual Acéo Coletiva Acéo
Governamental

Al “Parar de desmatar as arvores”
“N&o jogar lixo nos rios, mares e lagoas”

A2 “Pode parar de matar arvores”
“Parar de jogar plastico na rua porque isso
causa muito problema”

A3 “Cuidar do planeta” “Cuidar do planeta” | “Cuidar do planeta”
“Parar de jogar lixo”
“N&o jogar alimentos”

A4 “Diminuir a polui¢gao” “Diminuir a polui¢ao” “Diminuir a
“Parar de gastar agua” poluicdo”
Continua...
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...continuacao.

Aluno Acédo Individual Acdo Coletiva Acdo
Governamental
A5 “Criando brinquedos com materiais | “Criando brinquedos
reciclaveis” com materiais
“Reciclando, reaproveitando, reciclaveis”
reutilizando”
A6 “Nao jogar lixo no chao” “Reciclar” “Reciclar”
“Reciclar”
A7 “Ter mais aterro
sanitario”
A8 “Reciclar” “Reciclar” “Reciclar”
“Nao jogar lixo em qualquer lugar”
A9 “Jogando lixo em lugares corretos”
Al10 “Preservar principalmente a “Preservar “Preservar
natureza” principalmente a principalmente a
“Fazer descarte de lixo natureza” natureza”
corretamente”
All “Cuidar dele” “Cuidar dele” “Cuidar dele”
“N&o jogar o lixo no chao”
Al2 “Reciclagem” “Reciclagem” “Reciclagem”
“Andar menos com carros e etc”
Al13 “N&o jogar lixo na rua” “Na minha opinido
“Nao usar mais canudos” nao usar mais
“Néo utilizar muita agua agrotoxicos”
desnecessaria entre outros”
Al4 “Reciclar” “Reciclar” “Reciclar”
“Descartar o lixo corretamente”
A15 “Nao jogar lixo nas ruas” “Promovendo
programas de
reciclagem”
Al6 “Reciclar mais” “Reciclar mais” “Reciclar mais”
“Nao jogar lixo nas ruas”
“Ser mais consciente e utilizar os
3R!S"
Al7 “Plantar mais arvores” “Plantar mais “Plantar mais
“Usar mais o conceito dos 3R’s” arvores”; arvores”;
A18 “Ajudar o meio ambiente” “Ajudar o meio “Ajudar o meio
ambiente” ambiente”
Al9 “Tirar um dia do més
para fazer uma coleta
de lixo”

Fonte: Organizado pelas autoras a partir dos dados coletados na pesquisa.

Revbea, Sdo Paulo, V. 17, N° 4: 225-246, 2022.




A organizacdo desses dados nas categorias (acé&o individual, acéo
coletiva e acdo governamental) foi baseada nas definicbes de Guimaraes (2013),
Boudan (1990) e Silveira Neto (2017). As respostas dos alunos por vezes
continham mais de uma acéo, e foram, entdo, separadas nas trés categorias.

As respostas mostraram que a maioria das acdes apontadas pelos
alunos foi de carater individual (n=34), como por exemplo: “ndo jogar lixo no
ch@o” ou “parar de gastar agua”, em comparagado as coletivas (n=13): “tirar um
dia do més para fazer coleta seletiva”, e as governamentais (n=14), como: “Ter
mais aterro sanitario”, “promovendo programas de reciclagem”. Apesar disso, foi
possivel notar que alguns alunos refletram de forma mais ampla,
compreendendo outras dimensdes, além da individual. Esse entendimento
ampliado pode ter sido favorecido pelos momentos de interacdo durante o jogo,
onde os alunos puderam expor suas opinides, compartilhar experiéncias,
complementar as falas dos colegas e discordar.

Muitas das ac¢Oes levantadas pelos estudantes s&o tanto individuais,
quanto coletivas e governamentais, como por exemplo, “cuidar do planeta” e
“preservar a natureza” por serem inerentes a todos, ou ainda “reciclar”, pois esta
acao depende de cada pessoa fazer a separacao do lixo, de cooperativas, que
normalmente recolnem e encaminham para empresas de reciclagem, e do
governo, para incentivar essas empresas e criar programas de reciclagem. Ja
trés delas sdo exclusivamente governamentais (“Ter mais aterro sanitério”,
‘Promovendo programas de reciclagem” e “N&o usar mais agrotoxicos”),
demonstrando que, mesmo em menor ocorréncia, essa dimensao também foi
mobilizada a partir do jogo.

Apesar da categorizagdo proposta, entende-se que as dimensdes —
individual, coletiva e governamental — estdo relacionadas entre si. Do ponto de
vista da EA critica, deve-se ter uma visdo do conjunto que compfe o0 meio
ambiente, em que cada parte esta relacionada com o todo de forma indissociavel
e ndo hierarquizada (GUIMARAES, 2013). E o entendimento dessa
complexidade de relacdes que acontecem nos espacos socialmente construidos
€ um desafio, ndo s6 para os alunos, mas sobretudo para os educadores, que
precisam romper com visdes que fazem parte do senso comum e estdo
enraizadas na sociedade.

Consideracgdes finais

Em consonancia com diversas pesquisas que indicam que 0S jogos
podem ser produtivamente utilizados para apoiar a aprendizagem de ciéncias na
educacgdo bésica, foi elaborado um jogo de tabuleiro, a partir da teméatica da
sustentabilidade e do principio dos 3Rs (reduzir, reutilizar e reciclar), para inserir
a Educacdo Ambiental, de forma ladica e significativa.

A Educagédo Ambiental tem sido considerada uma importante ferramenta
para a compreensao da relagdo do meio ambiente com o desenvolvimento da
sociedade, na qual os individuos constroem valores e atitudes voltados para a
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conservacao e a percepgdo acerca dos impactos que a degradacdo do meio
ambiente pode causar em suas vidas e na de toda a populacao.

Foi possivel constatar que os estudantes demonstraram bastante
interesse no jogo e no tema proposto, compreendendo bem os conceitos de
sustentabilidade ao estabelecerem conexdes com suas vivéncias, indicando que
abordar um tema importante da atualidade, por meio de atividades ludicas,
oferece oportunidade para que os professores motivem seus alunos e
proporcionem uma aprendizagem ativa e efetiva.

Os resultados encontrados reforgam a convicgdo de que 0S jogos
educativos aliados as TDIC, como o “3Rs em Acéao!”, podem ser ferramentas
capazes de contribuir efetivamente no processo de ensino-aprendizado. A
utilizacdo de um recurso como o cédigo QR despertou o interesse nos alunos e
propiciou momentos de discussdo e reflexdao sobre as questdes ambientais
abordadas. Além disto, a construcdo de materiais educativos, com base em
pesquisas na area e sua aplicacdo nas escolas, configura-se como um caminho
relevante para estreitar a relacao universidade-escola na superacéo de desafios e
na implementacdo de mudancas necessarias nas praticas pedagoégicas
tradicionais para atividades centradas na participacdo dos alunos em suas
realidades.

O objetivo do jogo proposto foi mobilizar saberes sobre o tema
sustentabilidade a partir da perspectiva critica da Educacdo Ambiental.
Entretanto, percebeu-se que a maioria dos alunos enfatizou a preservacdo do
meio ambiente por meio de acdes individualizadas. Isso pode ter ocorrido por
diversos fatores, como por exemplo, pela maneira como o0s curriculos séo
trabalhados em sala de aula, por métodos de ensino que colocam o aluno em
uma posicdo de passividade, mas também por se tratar de um pais com
inUmeras desigualdades sociais, que ndo permitem que todos tenham acesso as
mesmas condi¢des de ensino e, até mesmo, as informacdes.

Outro ponto importante foi o fato de o jogo “3Rs em Acao!” ter sido
aplicado em um contexto em que aconteciam atividades simultaneas.lsso pode
ter sido um fator de distracdo e uma certa pressa, como foi observado. Com
base nos resultados, acredita-se que esses e outros fatores possam ter
dificultado que esses alunos desenvolvessem e expusessem uma percepcao
critica das questdes abordadas no jogo e de sua posi¢ao na sociedade.

Porém, o jogo pode ser aplicado em outros contextos, em que
professores e alunos tenham liberdade para explora-lo mais profundamente, em
todo o seu potencial. Para estimular a reflexao critica dos alunos, optou-se pela
inclusédo de novas cartas, com perguntas abertas.

Dessa forma, o jogo proposto pode ser compreendido como ponto de
partida para impulsionar a reflexdo dos alunos sobre fatores econdmicos e
sociais relacionados a sustentabilidade, na utilizacdo consciente dos recursos
naturais e, sobretudo, para torna-los multiplicadores desses saberes. Atividades,
como a relatada neste artigo, precisam estar mais presentes nas praticas
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pedagdgicas de ensino-aprendizagem de ciéncias e em outras areas do
conhecimento.
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