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GAMIFICACAO COMO
COMPONENTE NA EDUCACAO
AMBIENTAL: DESENVOLVIMENTO
E APLICACAO A PARTIR DA
PLATAFORMA GENIALLY®
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Resumo: Jogos digitas vem sendo desenvolvidos como recurso complementar e
auxiliar em processos de ensino, proporcionando uma aprendizagem cativante, de
forma ludica. A utilizacdo de jogos em Educacdo Ambiental ndo é recente, porém
com o desenvolvimento de recursos tecnolégicos acessiveis de baixo custo,
associado ao acesso aos meios digitais pelas geracbes atuais, cabe aos
educadores adaptarem-se a esta nova realidade. O presente artigo trata do
desenvolvimento e aplicacdo de jogos digitais como recurso didatico para
Educacdo Ambiental. Foram desenvolvidos jogos digitais pelos alunos do terceiro
ano do curso técnico em controle ambiental, sob orientacdo do professor da
disciplina de Educag¢do Ambiental. Os alunos responderam ao final do processo de
desenvolvimento, execucdo e apresentacdo, um questionario sobre aspectos
relacionados a dinamica e o processo de ensino-aprendizagem. Assim, com a
andlise das respostas ao questionario aplicado, pode-se concluir que a
metodologia aplicada se demonstrou positiva, com resultados que permitem
afirmar que a aplicacdo de jogos digitais como recurso para promocdo da
Educacdo Ambiental € relevante e proporciona um aprendizado mais sélido, mais
atraente e dinamico, favorecendo a assimilacdo de conhecimentos, a
sensibilizacdo, mobilizacdo e acdo frente aos problemas ambientais
contemporaneos.
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Abstract: Digital games have been developed as a complementary and auxiliary
resource in teaching processes, providing a captivating learning, in a playful way.
The use of games in environmental education is not recent, but with the
development of accessible low-cost technological resources, associated with
access to digital media by current generations, it is up to educators to adapt to this
new reality. This article deals with the development and application of digital games
as a didactic resource for environmental education. Digital games were developed
by the third year students of the technical course in environmental control, under
the guidance of the teacher of the environmental education discipline. At the end of
the development, execution and presentation process, the students answered a
questionnaire on aspects related to dynamics and the teaching-learning process.
Thus, with the analysis of the answers to the applied questionnaire, it can be
concluded that the methodology applied proved to be positive, with results that
allow us to conclude that the application of digital games as a resource to promote
environmental education is relevant and provides a more solid learning, more
attractive and dynamic, favoring the assimilation of knowledge, awareness,
mobilization and action in the face of contemporary environmental problems.

Keywords: Game Development; Environmental Education; Environment;
Environmental Control Technician.

Introducéo

Os jogos digitais sao utilizados na educacdo como atividades ludicas, pois
constituem possibilidades para a mobilizacdo de estudantes em processos
educativos marcados pelo interesse e participacdo (AMORIN et al., 2015).

O conceito de Educacdo Ambiental (EA) € muito amplo, sendo caracterizado
por incorporar as dimensfes socioecondmicas, politicas e culturais, sendo
diferente em cada regido do pais (NUNES; CHAVES, 2015).

Diante da necessidade de conscientizacdo, sensibilizacdo e mobilizacéo, a
partir da compreenséo por parte sociedade sobre os conceitos da EA, bem como
0s problemas causados pela degradacdo ambiental, a escola torna-se um
elemento essencial para a abordagem do tema no ambito académico (FARIAS;
HOED, 2019).

A escola, no cenario atual de desenvolvimento tecnolégico, possui o desafio
de dialogar com o mundo dos jogos digitais. No cenério nacional, o Brasil ocupa o
lugar de quarto consumidor mundial de jogos (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO,
2014), observando-se assim uma grande dificuldade da escola em incorporar os
jogos digitais ao processo de ensino-aprendizagem (SCHIMIDITH,2015).

Os jogos digitais, de forma geral, permitem uma experiéncia de imerséo por
meio de imagens, sons e narrativas, onde é possivel agir e interagir com o espaco
virtual. Para Alves (2004), o jogo digital € um ambiente: “...em que a tela atuaria
como um espelho que possibilita um novo espaco (virtual) para aprender a viver”.

Para implementar essa nova concep¢do de EA nas escolas é fundamenta
a adocéo de propostas metodolégicas que reconhecam outras modalidades de
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aprendizagem, para tornar o ensino mais dinamico e contextualizado (BEZERRA;
LIMA, 2020).

No mesmo sentido, a pandemia da COVID-19 afetou diretamente o
processo de ensino e aprendizagem, exigindo novas alternativas tecnoldgicas na
tentativa de minimizar os danos causados pela auséncia de aulas presenciais.

O uso de metodologia ativas (SOUZA et al.,, 2020) como a utilizacdo da
gamificacdo pode ser definida como uma pratica pedagdgica emergente que
permite a imerséo dos alunos nos conteudos abordados em sala de aula, de forma
interativa e ludica, visto que os educandos das atuais gerac¢des, nativos digitais, ja
estdo conectados no universo da cibercultura através das tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo — TDIC’s (SILVA et al., 2020). Dessa forma, os
professores devem se adaptar a essa nova abordagem tecnologica no ambiente
académico, por meio da utilizacdo de jogos educativos (SILVA URZEDA et al.,
2020).

Diante dos problemas ambientais, que tomam propor¢des cada vez mais
graves, a necessidade do investimento na Educacdo Ambiental cresce na mesma
medida. Os impactos ambientais causados pelas atividades antropicas e os habitos
da sociedade, vem sendo pauta para discussdes nas escolas ha anos, sendo
incluidos na educacao do estudante. Assim, a utilizacdo de jogos digitais como
componente na Educacdo Ambiental, ao se adequar ao estilo de vida da grande
maioria dos jovens, trazendo o espaco virtual e implementando-o na sala de aula,
tem a tendéncia de prender mais facilmente a atencao e conseguir o interesse dos
alunos.

Os jogos digitais podem ser instrumentos significativos na area educacional
(PAULA; VALENTE, 2016). A partir de um simples jogo, como um quiz com
guestdes ambientais, seria possivel definir o indice de aprendizagem ou
conhecimento de uma turma, de uma forma mais dindmica, sendo essa, uma
ferramenta que pode ser utilizada de diversas formas e com objetivos diferentes.

A aplicacéo da proposta apresentada, abre a possibilidade da realizagéo de
pesquisas que podem ser a base para a estruturacdo de um espaco de
aprendizagem mais eficiente com o publico-alvo.

Desta forma, o objetivo do presente trabalho foi desenvolver jogos digitais
como componente para a Educacdo Ambiental, por meio da plataforma Genially®
e testar seu potencial por meio da aplicacdo dos mesmos em ambiente escolar.

Materiais e métodos

Para desenvolvimento e execuc¢ao desta proposta foi utilizada a plataforma
Genially®, a qual consiste em um aplicativo digital de facil interatividade, composto
por recursos apropriados para criacdo de jogos digitais educativos e conteldos
interativos. O aplicativo foi langado no mercado em 2015 e conta com interface
intuitiva, com varios templates disponiveis, facilitando o processo criativo, sem a
necessidade de o operador possuir conhecimentos de programacdo ou design
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gréfico. O produto foi desenvolvido na Espanha e esta disponivel em varios paises,
nos idiomas: francés, inglés, espanhol e portugués.

A partir da assimilagdo do funcionamento e da interface da plataforma,
foram selecionados temas referentes a degradacao ambiental, e respectivamente
formas de abordagem a partir da Educacdo Ambiental, apropriada ao nivel de
escolaridade do publico-alvo, constituido por alunos do ensino médio técnico,
terceiro ano do curso Técnico em Controle Ambiental do Instituto Federal de
Educacao Sul-rio-grandense - IFSul, Campus Camaqua, RS.

O desenvolvimento dos jogos seguiu o proposto por Vasconcelos et al. apud
Borges (2022), conforme Figura 1.

Figura 1: Etapas de desenvolvimento do protétipo de jogo digital educativo
Fonte: Adaptado de Borges (2022).

A partir da elaboracédo e desenvolvimento do protétipo, o mesmo foi testado,
apos foi aplicado junto a alunos do terceiro ano do curso Técnico de nivel médio:
Controle ambiental, do Instituto Federal de Educacao Sul-Rio-Grandense, Campus
Camaquéa, na forma de atividade, na qual os grupos de 3 a 5 participantes
desenvolveram jogos educativos com tematica ambiental através da plataforma
Genially®, sob supervisdo do professor do componente curricular Educacéo
Ambiental. Posteriormente, apés a apresentacdo das producdes pelos alunos,
estes foram submetidos a um questionario de avaliacdo, com questdes sobre a
interface do jogo, os contetdos, a forma de apresentagdo, o grau de satisfagéo, a
motivacdo em participar da aula experimental com o uso de jogos e o nivel de
aprendizagem com a utilizacao do recurso.

As seguintes questdes foram propostas por meio do aplicativo Google
Drive®, as quais os participantes responderam de forma anénima, sem
identificagéo:
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1. Qual a sua avaliacdo do produto jogo digital para Educacdo Ambiental,
desenvolvido e apresentada pelos colegas quanto a metodologia utilizada?

0()1()2()3()4()5( )

2. Em relacado a sua aprendizagem, qual foi a avaliagdo sobre o produto jogo
digital para Educacdo Ambiental?

0()1()2()3()4()5( )

3. Qual sua avaliacdo quanto aos aspectos ludicos (diversdo, descontracao)?

0()1()2()3()4()5( )

4. Qual a sua avaliacdo quanto a interatividade dos jogos digitais
desenvolvidos e apresentados?

0()1()2()3()4()5( )

5. Vocé considera que o jogo digital auxiliou na compreensédo da tematica
ambiental?

0()1()2()3()4()5( )

6. Vocé recomendaria estes jogos para outras pessoas?

0()1()2()3()4()5( )

7. Vocé considera estes jogos digitais apropriado como recurso para 0 seu
aprendizado sobre temas relacionados a Educacdo Ambiental?

0()1()2()3()4()5( )

As questdes consideraram uma escala qualitativa gradativa de 0 a 5, sendo
0 o0 menor escore e cinco 0 maior escore, ou seja: 0 ndo atendeu aos objetivos
propostos e 5 atendeu completamente os objetivos propostos. O questionario foi
aplicado a 27 participantes, sendo concluido por todos.

As respostas foram avaliadas e interpretadas, tabuladas e ap6s a tabulacéo
foram gerados gréaficos para melhor compreensao e apresentacdo dos resultados.

Resultados e discusséo

A partir da elaboracéo dos jogos digitais pelos alunos, em grupos de trés a
cinco participantes, foram selecionados dois jogos para analise e dissertacao neste
artigo, intitulados: Corrida da preservacgao, tendo como objetivo de estudo a Bacia
Hidrografica do Rio Camaqua, no estado do Rio Grande do Sul, e o jogo intitulado:
Planeta em agao, abordando temas relacionados aos 4 R’s.

Os jogos aqui analisados, apresentam dinamicas distintas, sendo o primeiro
uma versao digital de jogo de tabuleiro, com um dado virtual e uma pista dividida
em células, as quais apresentam elementos interativos, que aos serem
selecionados, de acordo com o numero sorteado pelo dado virtual, apresentam
informacdes em forma de texto, video ou ilustragdes sobre a tematica abordada, o
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gue leva o estudante a melhor fixar o conhecimento, além de despertar a
curiosidade sobre o assunto, de uma forma descontraida e ludica, favorecendo ao
processo de ensino-aprendizagem, onde o estudante passa a ser protagonista do
aprendizado. Os detalhes do jogo e dos conteldos interativos podem ser
visualizados na Figura 2.

Para minerar zinco e cobre, sdo necessarios cerca de 150m” de agua
do Rio Camaqua por hora. Volte 3 casas.

an?éi

Figura 2: Detalhes do jogo digital educativo Corrida da Preservacao
Fonte: Turma do terceiro ano do Curso Técnico em Controle Ambiental: IFSul-Camaqua, sob
orientacdo do autor

O jogo Planeta em Acao, apresenta um visual em um formato atrativo, na
forma de um desafio digital, onde o jogador é convidado a superar etapas e avancar
niveis, proporcionando conhecimento e fixacdo de conteudos relacionados a
tematica ambiental dos 4R’s e reciclagem de residuos, através de uma proposta
lGdica e atrativa, conforme pode-se visualizar na Figura 3.

Revbea, Sao Paulo, V. 18, N° 1: 228-242, 2023

revista brasileirg

233

educaéz"to
ambiental



revista brasileira

de
educacéo
ambiental

234

o @ 2

PLANETA
EM A%AD

@ 2022 versio brasileira Coronga's

NiVEL 1 - REDUZIR

"PRIMEIRO R*

Cuidado, um capanga do dragdo estd no seu caminho! Obtenha o primeiro R
passando em um teste sobre REDUZIR...

i.i-

NIVEL 2 - RECICLAR

*SEGUNDO R*

Escolha a imagem correta para sair vivo da sala e pegar o préximo R.

* Conm

Figura 3: Detalhe das etapas do jogo digital educativo Planeta em Acao
Fonte: Turma do terceiro ano: Curso Técnico em Controle Ambiental, sob orientacao do autor

O objetivo do jogo Planeta em Acdo consiste em obter quatro pedras
preciosas, as quais representam cada uma, um dos 4 R’s (reutilizar, reciclar,
reduzir e repensar). A mediada em que o jogador avanca nos desafios constituidos
por diferentes atividades que visam a aquisicao ou fixacdo de conhecimentos,
envolvendo a tematica ambiental, obtém acesso a uma pedra preciosa para a
espada do personagem principal, passando a proxima fase, até a fase final, onde
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adquire os quatro elementos, e mais conhecimentos sobre o tema, finalizando o
jogo. Em caso de erro em alguma atividade proposta, o jogador pode retornar a
fase, até obter éxito, destacando que a mensagem em Educacdo Ambiental é de
que “ou todos vencem, ou todos perdem”, ndo havendo vencedor com a
degradacgéo ambiental.

Ao analisar as respostas obtidas por meio do questionario aplicado, pode-
se observar que houve maior motivacdo na pesquisa e estudo de temas
relacionados a problematica ambiental, com uma avaliacdo positiva da maioria dos
participantes quanto aos aspectos qualitativos da aplicacdo do recurso como
ferramenta educacional, devido a sua interatividade, praticidade e carater ladico,
conforme pode-se analisar pela leitura dos graficos ilustrados na Figura 4.

21 (77,8%)

25

Figura 4: Gréfico gerado a partir das repostas ao questionéario avaliativo: questéo 1

Verifica-se pela interpretacdo dos dados apresentado no grafico da Figura 4
gque a maioria dos participantes concordam quanto a metodologia utilizada
(Recurso de elaboracdo de jogos didaticos como componente para Educacéo
Ambiental). Observa-se que apenas 3,7% dos participantes assinalaram o escore
3, 0 que corrobora resultados obtidos por Duarte et al. (2020). Os autores utilizaram
estratégias de gamificacdo como componente didatico em curso superior de
Gestao Ambiental e obtiveram avaliacdo positiva dos participantes.

Victal et al. (2015), ressalta que o0s jogos digitais ndo precisam ser
complexos e sofisticados para que sejam eficientes, bastam serem desenvolvidos
a partir de um bom planejamento, que crie missbes e desafios para os alunos-
jogadores e que proporcione feedbacks ao longo dos jogos, implementando frases
motivacionais e retorno sobre o desempenho, tornando a experiéncia mais
dindmica, simples e atrativa.

Na aplicacdo de uma metodologia com jogos digitais, Victal et al. (2015)
relatam que foram coletados comentarios dos estudantes participantes sobre esse
meétodo, onde esses apontaram: que os desafios propostos, a possibilidade de
colocar seus conhecimentos em pratica, os feedbacks, a seguranca de exploracéo
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e a representacdo digital; foram caracteristicas importantes para proporcionar a
aprendizagem desejada.

Na Figura 5 é possivel observar avaliacao semelhante quanto a contribuicéo
para aprendizagem e fixacdo de conteudos por parte dos participantes. Para
Buckley et al. (2011), a interagdo entre os estudantes envolvendo gamificagéo,
gera processos de aprendizagem mais dinamicos e significativos.

8 (208,6%)
17 (53%)

0 5 10 15 20

Figura 5. Gréfico gerado a partir das repostas ao questionéario avaliativo: questéo 2

Referente a questdo 3, o grafico apresentado na Figura 6 revela que quanto
aos aspectos ludicos dos jogos desenvolvidos e apresentado pelos grupos de
estudantes, estes apresentaram aspectos positivos para a maioria dos
participantes. Para Costa e Torres (2019) a gamificacdo pode contribuir para o
despertar emocfes positivas nos estudantes, ao explorar aptiddes ligadas as
recompensas virtuais ou fisicas, e ao se cumprir determinada tarefa. Neste sentido
a gamificacdo integrada a Educacdo Ambiental favorece o aprendizado de
conceitos ambientais de conservacdo e preservacdo associados a
sustentabilidade, de forma criativa e critica, além de fomentar a adocdo de uma
conduta consciente e sensivel frente aos problemas ambientais (SANTOS et al.,
2016).

3(11,1%)
5(18,5%)

20 (74,1%)

Figura 6: Grafico gerado a partir das repostas ao questionario avaliativo: questao 3
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Para Squire (2005) os jogos nao sido “balas de prata” que irdo salvar o
ensino, mas que eles possuem a capacidade de modificar a cultura escolar,
podendo auxiliar os estudantes com diferentes habilidades, capacidade de
interesses em aprender em diferentes ritmos, defendendo ainda que jogos
podem expandir as experiéncias de aprendizagem dos estudantes para além da
sala de aula.

Marc Prensky (2012, p.32), na obra “Aprendizagem baseada em jogos
digitais”, defende que:

A aprendizagem baseada em jogos digitais pode desempenhar um
papel importante na interiorizacdo de conteldos que ndo motive as
pessoas de forma intrinseca, mas que precisam ser aprendidos.
Todos nés ja deparamos com materiais assim, da tabuada a
digitacdo, a aprendizagem de linguas e vocabulério, a ortografia, as
regras e regulamentos - coisas que sdo, em uma palavra so, chatas.

A Figura 7, evidencia no grafico referente a questdo 4, a importancia da
componente interatividade em jogos educacionais, como nos exemplos
desenvolvidos e apresentado pelos discentes.

0 —0(0%)
1 —0(0%)
2 0 (0%)

3 2 (7,4%)

18 (66,7%)

20

Figura 7: Gréfico gerado a partir das repostas ao questionéario avaliativo: questédo 4

A interatividade em um jogo educacional proporciona concentragcao e
motivacdo do educando no processo de ensino-aprendizagem, pois segundo Gros
(2008) os jogos digitais em sala de aula sempre motivam as criancas e jovens,
aliando desafio, curiosidade e fantasia, os quais sdo aspectos que deveriam
sempre estar presentes no ambiente escolar.

Ao analisar a Figura 8, podemos observar que 0s objetivos de tornar a
compreensao dos temas tratados em Educacdo Ambiental tornaram-se mais
acessiveis para a maioria dos participantes.
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0 |—01(0%)

1 -0 0%)

2 0(0%)

3 —01(0%)

4 (14.8%)

23 (85,2%)

0 5 10 15 20 25

Figura 8: Gréfico gerado a partir das repostas ao questionario avaliativo: questao 5

De acordo com Santos et al. (2016, p. 247): “o ato de jogar supde uma acao,
uma dinamica propria, na qual o jogador apresenta mudancas em relacao ao seu
comportamento, aos seus sentimentos, a sua aprendizagem”.

Quando se analisa a questao 6, observa-se que a recomendacao dos jogos
elaborados e avaliados pelos participantes, obtiveram aceitacdo significativa,
sendo que a grande maioria recomendaria o0 produto para outras pessoas,
considerando uma escala de avaliacdo de 0-5 pontos, como se observa na Figura
9.

0 0 (0%)
1 0(0%)
2 0(0%)

3 1(3,7%)

15 (B6,7%)

0 5 10 15 20

Figura 9. Gréfico gerado a partir das repostas ao questionario avaliativo: questédo 6

Mesmo com os jogos digitais avancando e mostrando resultados positivos
no ensino de alunos, ainda ha receio em utiliza-los como ferramenta de ensino. O
pensamento da sociedade, ainda muito recente, € de que jogos sao apenas para
diversdo. Qualquer atividade ligada a jogos € vista como uma perda de tempo e
até como um obstaculo ao desenvolvimento social de criangas e jovens (VICTAL
et al., 2015). No entanto, a aplicacdo desse método e as pesquisas mostram o
oposto. Os jogadores, por estar em uma atividade envolvente, convidativa e
estimulante, naturalmente participam e contribuem para formacéo e assimilacédo do
conhecimento.
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Pode-se observar na Figura 10, que as demais questdes avaliadas foram
corroboradas na questdo 7, onde é possivel observar o percentual de aprovacao
da metodologia utilizada e dos jogos produzidos e apresentados, como recurso
educacional, relacionado a Educacdo Ambiental.

0 0 (0%)
1 0 {0%)
2 0 {0%)

3 0{0%)

4 7 (25,9%)
5 20 (74,1%)

0 5 10 15 20

Figura 10. Gréfico gerado a partir das repostas ao questionario avaliativo: questao 7

Considerando o atual cenario de ensino, frente as demandas
proporcionadas pela Pandemia de COVID-19, os professores se deparam com o
desafio de desenvolver estratégias eficazes e interativas que proporcionem a
motivacdo entre os discentes durante o processo de ensino-aprendizagem
(ARAUJO; CARVALHO, 2017).

Entre as diversas abordagens de ensino-aprendizagem, a gamificacao
constitui-se em uma ferramenta de suporte as praticas pedagdgicas, no formato de
ensino presencial ou através de plataformas eletrbnicas, o que proporciona a sua
inclusdo no ensino fundamental, médio, superior e até na Educacdo Ambiental
informal, como em treinamentos coorporativos (ZAINUDDIN et al., 2020). Permite,
além, apoiar e motivar o usuério através dos objetivos elencados, através de
comportamentos saudaveis ou participacdo ativa em atividades de aprendizagem
de forma ludica e interativa, facilitando o processo de construgdo individual e
coletiva do conhecimento (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

Segundo Junior (2017), os jogos digitais estao entre as principais formas de
expressao e entretenimento da contemporaneidade. Esse fato, faz com que essa
tecnologia ganhe uma atencéo especial em diversas areas, ultrapassando apenas
o lazer e trazendo interesses em tentar transpor a atracao que 0s games possuem
a demais atividades do cotidiano. Esse pensamento tem sido utilizado cada vez
mais na educacdo basica como ferramenta de aprendizagem de diversas
disciplinas, partindo do principio ludico, onde a ideia de jogar motiva os alunos, da
mesma forma em que estariam construindo pensamento cognitivo, raciocinio l0gico
e adquirindo conhecimento (LAERCIO; FONSECA, 2022).

Desta forma, a Educacdo Ambiental pode se beneficiar dos jogos digitais,
desenvolvendo saberes sobre sustentabilidade, reciclagem, ecologia,
preservacgao, conceitos basicos entre outros (JESUS et al., 2021). Dentro dessa

possibilidade, considerando que alguns games sdo capazes de sensibilizar revista braslleira
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sujeitos, podemos utiliza-los com o intuito de incentivar os jogadores a se tornarem
cidaddos melhores e mais responsaveis com o meio ambiente (McGONIGAL,
2017).

Conclusdes

Com a execucdo do experimento foi possivel gerar um produto final
ajustado, contribuindo com ferramentas para o desenvolvimento da Educacédo
Ambiental de forma ludica e atrativa, adaptada as demandas das futuras geracdes
de educandos, os quais podemos denominar de nativos digitais, inseridos e com
completo dominio de meios digitais de informacéo e comunicacéo, proporcionando
de forma efetiva a conscientizagéo, a sensibilizacdo e a mobilizacdo ambiental e
social em beneficio da sustentabilidade.

O produto final, apos ajustes e finalizagc&o, sera distribuido de forma gratuita
para escolas publicas interessadas e comunidade em geral, favorecendo a tarefa
de ensino sobre temas relacionados a preservacao, conservacao e Educacdo
Ambiental, proporcionando geracdo de conhecimentos, mobilizando cidadéos para
a conservacao e preservagcao do meio ambiente, inserindo-os em um contexto de
Educacdo Ambiental proativa.

A plataforma Genially® proporcionou a elaboragdo de jogos didaticos com
teméatica ambiental apropriada a Educacdo Ambiental, a partir de uma interface
simples e intuitiva, concluindo-se que o recurso é uma eficiente ferramenta para
criacdo de conteudos interativos com performance adequada a diferentes faixas
etarias e niveis de escolaridade, sendo Util aos educadores que trabalham com
Educacdo Ambiental.
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