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Resumo

O desenvolvimento de metodologias inovadoras pode contribuir para minimizar os desafios encontrados
atualmente na relagdo ensino-aprendizagem. A realiza¢do de oficina com jogo pedagdgico pode ser uma util
ferramenta. Objetivou-se, neste estudo, verificar se a oficina de jogo pedagogico contribuiu como motivador
na aquisi¢do de conteudos sobre educagio ambiental e sustentabilidade. Turmas do ensino médio (duas do
primeiro ano e duas do terceiro) de um colégio particular no municipio do Rio de Janeiro foram avaliadas.
A metodologia foi considerada eficiente, pelos alunos, para relembrar o contetido em 98% dos alunos do 1°
ano e 67% dos alunos do 3° ano; para auxiliar na reducéo da ansiedade por 81% dos alunos do 1° ano e 70%
dos alunos do 3° ano e para melhoria da nota em 98% dos alunos do 1° ano e 90% dos alunos do 3° ano.
Concluimos que a utilizagdo de jogos pedagdgicos pode contribuir para aprimorar o trabalho docente e a

motivag¢do no aprendizado do discente.
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Abstract

The development of innovative methodologies can contribute to minimize the challenges currently encounte-
red in the relation between teaching and learning. The realization of a workshop with pedagogic games can
be a useful tool. The objective of this study was to verify if the pedagogical game workshop contributed as a
motivator in the acquisition of contents on environmental education and sustainability. Two classes of the first
year of high school and two of the third year of high school of a private college in the city of Rio de Janeiro were
evaluated. The methodology was considered efficient by the students to recall the contents in 98% of the Ist year
students and 67% of the 3rd year students, to help reduce anxiety by 81% of the first year students and 70% of
the students in the first year. 3rd year and for improvement of the grade in 98% of the students of the 1st year
and 90% of the students of the 3rd year. We conclude that the use of pedagogical games can contribute to im-
prove the teaching work and motivation in student learning.

Keywords: High School; Game Pedagogy; Motivation; Environmental Education; Sustainability.

Introdugdo

A din4mica do aprendizado requer motivagdo para a aquisi¢io do conhecimento trabalhado. As rapidas
mudancas no mundo moderno e a cultura do descartavel, que tem a possibilidade de promover uma per-
cepgido apenas superficial dos processos envolvidos, fazem com que o aluno possa apresentar dificuldades
em manter a aten¢do em sala de aula.

As caracteristicas proprias de um jogo pedagégico (dindmico, motivador e ludico) podem contribuir para o
envolvimento dos sentimentos, emogdes e do raciocinio 16gico, favorecendo a aprendizagem (KERFOOT;
BAKER, 2012). Menegheti e Bueno (2010) descrevem os jogos pedagdgicos como valiosas ferramentas que
auxiliam em mudancas conceituais, pois possibilitam a abertura para novas perspectivas, facilitam o enten-
dimento do abstrato e incentivam os alunos com uma fun¢do motivacional e ainda encorajam o professor a
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levar em consideragdo o conhecimento anterior dos alunos.

A atual situagdo da educagio no pais, como superlotagdo das salas de aulas, falta de recursos, desvalorizagao do
profissional e a precdria estrutura fisica e metodoldgica provocam questionamentos aos educadores, de como
é possivel inovar e transformar o método de ensinar numa experiéncia motivadora (LIMA; VASCONCELOS,
2006).

E fato que o uso de novas metodologias no processo educacional vem permitindo uma evolugdo em relagio
a forma de se construir o conhecimento, possibilitando assim a pratica de uma abordagem diferenciada
dos métodos tradicionais de ensino-aprendizagem, visando aumentar a motivagao e o interesse do aluno
para com os contetidos educacionais. Nesse cenario, o desenvolvimento de metodologias inovadoras é uma
forma de minimizar os desafios encontrados, e a proposta de um jogo pedagdgico pode ser uma qtil ferra-
menta, visando estratégias diferentes de aprendizagem.

Este trabalho buscou testar a aplicabilidade de um jogo pedagdgico J3 A©(Registro 750347, ago/09), como
motivador na aquisi¢do de contetidos relacionados com educagdo ambiental e sustentabilidade. Para tal
proposta, tivemos como objetivos especificos: realizar diagndstico sobre questdes relacionadas com meio
ambiente; avaliar a aplicabilidade do jogo pedagdgico J3 A© na aquisi¢do dos contetidos em educagédo am-
biental e sustentabilidade e mensurar a reagdo dos alunos perante a a¢do realizada.

Abordagem metodolégica

O presente trabalho foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade
Veiga de Almeida com o namero 0075.0.312.000-15.

O estudo foi realizado com turmas do ensino médio (duas do primeiro ano e duas do terceiro) do Colégio
Boas Novas, Rio de Janeiro, no periodo de maio a junho de 2015. Os temas escolhidos como contetido foram
educagdo ambiental e sustentabilidade. O projeto foi dividido em cinco etapas: 1) Diagndstico prévio com
questionario de 40 perguntas objetivas sobre os temas escolhidos; 2) Aula com contetdo programatico sobre
educagdo ambiental e sustentabilidade; 3) Aplicagdo da metodologia do jogo pedagdgico J3 A©; 4) Aplica-
¢do de prova sobre os temas trabalhados e 5) Avaliagdo dos alunos sobre da agéo realizada, visando saber se
a utilizacdo do jogo pedagdgico J3 A® atuou como facilitador para relembrar o contetdo aplicado em sala
de aula, se favoreceu a reducdo da ansiedade no momento da avaliagdo e se contribuiu para a melhoria da
nota. O unico critério de incluséo foi o participante estar regularmente matriculado nas turmas B311(n=37)
e B312(n=43) do primeiro ano e EM311(n=16) e EM312(n=33) do terceiro ano do ensino médio do Colégio
Boas Novas, R]. Os alunos aceitaram participar da pesquisa através da assinatura do termo de consentimen-
to livre e esclarecido.

Os temas escolhidos como conteudo programatico foram trabalhados de forma igualitaria nas quatro tur-
mas, assim como a aplica¢do do questionario de perguntas objetivas. Apenas para as turmas B311 e EM311
foi aplicada a metodologia do jogo pedagdgico; da mesma forma, apenas para as turmas ja citadas foi reali-
zada uma avalia¢do para verificar se a metodologia utilizada foi eficiente para a melhoria da nota, aquisi¢ao
do contetdo e redugdo da ansiedade para realizagdo de prova.

Para o jogo pedagogico, utilizaram-se a estrutura e as regras do jogo J3 A©(Registro 750347, ago/09), ideali-
zado por um dos autores deste trabalho e implementado para método de ensino como um jogo pedagogico.

Apresentagdo do Jogo
O jogo, do tipo cultural, estd baseado em perguntas e respostas. No inicio do jogo, o professor estipulou

uma pontuagdo a ser alcancada pelos participantes. Os pontos foram se acumulando a cada rodada do
jogo. Existiam quatro alternativas de resposta para cada pergunta (A, B, C, D). Para cada alternativa, foi
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inserida uma pontua¢do com os numeros 8, 4, 2 e 1, respectivamente. O professor destacou a ideia central
do jogo, em que todas as posi¢des receberam uma alternativa de resposta (sendo que a alternativa que se
achasse mais correta deveria ser colocada na posi¢do de maior valor, ou seja, com valor 8). Cada pergunta
teve somente uma alternativa de resposta certa.

Andlises estatisticas

Para avaliacao dos dados, foi utilizado o software Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). Para a
verificacdo de associagdes no diagnostico sobre assuntos referentes ao meio ambiente, foi utilizado o teste chi
quadrado com teste posterior de Fishers. As diferengas foram consideradas significativas quando p<0,05.

Resultados

Na etapa de diagndstico, foi verificado que os alunos do 12 e do 3° ano do ensino médio (EM) disseram que
ndo tinham bom conhecimento dos termos atuais relacionados com o meio ambiente, tais como créditos de
carbono (75%, 1° EM vs 62%, 3°EM, p= 0.0342) e sustentabilidade ambiental (93% 1° EM vs 83% 3° EM, p=
0.0427), que nao tinham hébito de leitura de jornais e sites com informacdes sobre meio ambiente (81% 1°
EM vs 62% 3° EM) e que a televisdo foi a principal fonte de informag¢do em 75% dos alunos entrevistados.

O uso da metodologia do jogo pedagdgico J3 A© mostrou-se favoravel para a melhoria da nota nos temas
relacionados com meio ambiente: educagio ambiental e sustentabilidade, nas turmas do 1° ano B311 (+47%

vs B312, p=0,0001) e do 3° ano EM311 (+16% vs EM312, p=0,0054) do ensino médio (tabela 1).

1°ano 1°ano 3°ano 3°ano
(B312) (B311) (Em312) (Em312)

Numero de Alunos 37 43 16 33
Média de notas 5,13 7,55 6,75 7,82
Erro padrio 0,42 0,19 0,30 0,20
da média

Valor de P 0,0001* 0,0054*

Na etapa de avaliagdo na utilizagdo da metodologia do jogo pedagdgico J3 A©, 98% dos alunos do 1° ano
consideraram a metodologia eficiente para auxiliar a relembrar o contetido aplicado, enquanto que, no 3°
ano, esta opinido ficou em 67% dos alunos da turma. Para auxiliar na redu¢do da ansiedade na realizagdo
da prova, 81% dos alunos do 1° ano consideraram a metodologia eficiente, enquanto que, no 3° ano, esta
opinido ficou em 70% dos alunos da turma. Consideraram a metodologia eficiente para a melhoria da nota,
98% dos alunos do 1° ano e 90% dos alunos do 3° ano.

Discussdo

Vive-se hoje numa sociedade que se beneficia da alta tecnologia, mas ainda apresenta dificuldades em encon-
trar meios que motivem os alunos na manutengdo do interesse em contetudos trabalhados em sala de aula. A
utilizacdo de recursos metodologicos diferenciados pode potencializar o desenvolvimento de diversas compe-
téncias, possibilitando uma reestruturagdo do modo de relacionamento entre aluno professor, pois o processo
de desenvolvimento atende aos varios interesses individuais e coletivos.
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Neste projeto, foi avaliada a utilizagdo do jogo pedagdgico como ferramenta dinamizadora para aquisi¢ao de
conteudos referentes a0 meio ambiente: educagdo ambiental e sustentabilidade para os alunos do ensino mé-
dio. Escolhemos o jogo por ser uma ferramenta metodoldgica contraria ao modelo de ensino tradicional, pois
possibilita participacio ativa e a autoavaliacdo do processo de aprendizagem, e os temas em razdo da impor-
tancia que demanda da preservacio do meio ambiente, indo ao encontro da necessidade de que os alunos nao
apenas recebam o contetdo tedrico, mas que assumam seu papel na constru¢ao de uma sociedade sustentavel.

Nesse contexto, as escolas desempenham papel de fundamental importincia no desenvolvimento da Educagiao
e na ampliagdo da concepgio prévia dos alunos a respeito dos assuntos referentes a educagio ambiental, a sus-
tentabilidade e aos graves problemas por que eles vém passando ao longo dos anos (PEREIRA et al., 2006). E
na escola que os alunos comegam a familiarizar-se com conceitos cientificos, que podem sensibilizar o alunado
de forma mais clara e precisa, além de facilitar o didlogo com a familia, o que pode possibilitar compartilhar o
aprendizado dos alunos com seus familiares e amigos de forma integrada ao ambiente (VAIRO; REZENDE-FI-
LHO, 2010). De acordo com Rodrigues et al. (2008), a educagio contemporanea deve proporcionar uma ciéncia
contextualizada capaz de contribuir para uma aprendizagem significativa, que promova a formagao de cidadaos
conscientes e comprometidos com a constru¢io de uma sociedade sustentével.

Corroborando com os dados ja estudados por Rodrigues (2008), pode-se verificar que os alunos do ensino
médio, quando questionados sobre aspectos referentes ao meio ambiente, ndo possuem o habito de buscar
informagdes e que a televisao se apresenta como o meio de atualizagdo mais citado. Também observamos que
os alunos entrevistados niao acessam sites com informagdes sobre meio ambiente. Portanto, é valida a preo-
cupacio que se tem atualmente com o tempo gasto por criangas e jovens diante da televisio ou com o celular,
porém sem buscar uma informagdo com conteudo formativo.

Assim sendo, os alunos do 1° e do 3° ano do ensino médio tiveram dificuldades em conceituar créditos de car-
bono e sustentabilidade ambiental. Muito provavelmente o tempo e atencido disponibilizados para estes temas,
unidos a falta de informagao, contribuiram para a apresentagdo destes dados. Créditos de carbono e sustenta-
bilidade ambiental sdo temas atuais e vinculados a um comprometimento com o desenvolvimento sustentavel.
Segundo Saquetta, Balbinot e Zilioto (2004), foram estabelecidas metas de reducdo de gases de efeito estufa
no protocolo de Kyoto no Japao, visando contribuir para a redugao do aquecimento global e a criagao de um
sistema de negociagdo de unidade de reducdo (URE), utilizado por diversas empresas mundiais.

As médias das notas foram maiores nas turmas onde foi trabalhado o jogo pedagdgico, mostrando que o uso
de uma metodologia mais motivadora pode ser favoravel a aquisi¢do do contetido de forma mais atraente e
dinimica e que, muito provavelmente, a aten¢io do aluno fique mais retida em relacdo ao que acontece em sala
de aula. Diversos trabalhos realizados mostram a necessidade no desenvolvimento de estratégias que favore-
¢am o desenvolvimento do trabalho pedagégico de forma mais proveitosa para os alunos e para a realizagdo
pessoal no trabalho de docéncia (KISHIMOTO, 2001; PEREIRA; SOUZA, 2004; SILVA; AZEVEDO, 2005).

Atualmente, os jovens estdo envolvidos numa atmosfera mais rapida e dindmica, porém consomem o tempo
disponivel, na maioria das vezes, em jogos nao pedagogicos, em sites de relacionamento e em dialogos rapidos
na rede. E necessdrio canalizar as potencialidades das novas geragdes para a educagio e para a capacitagdo
profissional. Para este objetivo, o ambiente da escola precisa ser mais dindmico, buscando aproveitar o que
se tem de melhor nos alunos para que eles mesmos possam, naturalmente, canalizar suas qualidades diversas
para a formacéo pessoal e profissional. Talvez se possa extrair o melhor de nossos alunos através do uso de
metodologias que estejam em sintonia com a visdo de realidade que eles possuem.

Nas avaliagdes sobre a percep¢do dos alunos do ensino médio sobre a atividade realizada, foi possivel verificar
que o uso de metodologias mais dindmicas pode auxiliar na aquisi¢do do contetido, na redugédo da ansiedade
diante de um processo de avaliagdo e na melhoria da nota. Nossos dados corroboram com os de Kishimoto
(2001), que descreve que a utilizacdo do jogo em sala de aula ndo é uma finalizagdo, mas sim uma ponte que
conduz ao conteudo diddtico especifico e resulta no empréstimo da a¢io ladica na aquisi¢do de informacdes.
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Kishimoto (2001) em sua obra Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educagio apresenta o uso do brinquedo e do
jogo educativo com fins pedagdgicos, nos remetendo a relevancia desse instrumento para situagdes de ensino
-aprendizagem e de desenvolvimento infantil, trabalhando o cognitivo, afetivo, fisico e social da crianca.

Assim sendo, podemos concluir que o uso da metodologia de jogo pedagdgico mostrou-se uma estratégia de
ensino-aprendizagem motivadora para a melhora na aquisi¢do do conteudo trabalhado em sala de aula, con-
tribuindo com a consciéncia ecoldgica nos sujeitos sociais, utilizando-se da educagdo para desenvolver uma
perspectiva modificadora da realidade.
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