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Resumo
O aquecimento global é um fendbmeno natural, bastante comentado e em ascencdo na atualidade.

Trabalhar um jogo ladico sobre o efeito estufa, além de incentivar os alunos na conscientizacdo do
cuidado com o meio ambiente, favorece a aprendizagem significativa. Desta forma, o objetivo deste
trabalho foi desenvolver um jogo de tabuleiro sobre o efeito estufa como tema transversal no estudo
dos gases, como material de apoio pedagégico interdisciplinar de forma a contribuir nas atividades
de Educacdo Ambiental para o 1° Ano do Ensino Médio. O jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente é
constituido de um tabuleiro, pedes, dado, cartas de desafios, sorte e de perguntas e respostas, além
de uma cartilha sobre as regras do jogo e conducdo de um experimento cientifico. O jogo
desenvolvido contribui para um ensino-aprendizagem sobre o efeito estufa, ensino dos gases e
desperta consciéncia ambiental de forma interdisciplinar, descontraida e espontanea.

PalavrasChaves: Aprendizagem. Educacdo Ambiental. Interdisciplinaridade.

Abstract
Global warming is a natural phenomenon, widely discussed and on the rise today. Working with a

playful game about the greenhouse effect, in addition to encouraging students to become aware of
caring for the environment, favors meaningful learning. Thus, the objective of this work was to
develop a board game about the greenhouse effect as a transversal theme in the study of gases, as
an interdisciplinary pedagogical support material in order to contribute to Environmental Education
activities for the Tst Year of High School. The game Efeito Estufa vs. Meio Ambiente consists of a
board, pawns, dice, challenge, luck and question and answer cards, in addition to a booklet on the
rules of the game and conducting a scientific experiment. The game developed contributes to
teaching and learning about the greenhouse effect, teaching of gases and awakening environmental
awareness in an interdisciplinary, relaxed and spontaneous way.

Keywords: Environmental Education. Interdisciplinarity. Learning.

Resumen
El calentamiento global es un fenédmeno natural, ampliamente discutido y en aumento en la

actualidad. Trabajar con un juego ludico sobre el efecto invernadero, ademas de incentivar a los
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estudiantes a tomar conciencia sobre el cuidado del medio ambiente, favorece el aprendizaje
significativo. Asi, el objetivo de este trabajo fue desarrollar un juego de mesa sobre el efecto
invernadero como tema transversal en el estudio de los gases, como material de apoyo pedagdgico
interdisciplinario con el fin de contribuir a las actividades de Educacién Ambiental para el 1° Ao de
la Ensefianza Media. El juego £feito Estufa vs. Meio Ambiente consta de un tablero, peones, dados,
cartas de desafio, suerte y preguntas y respuestas, ademas de un cuadernillo sobre las reglas del
juego vy la realizacion de un experimento cientifico. El juego desarrollado contribuye a la ensefianza
y el aprendizaje sobre el efecto invernadero, la ensefianza de los gases y el despertar de la conciencia
ambiental de forma interdisciplinar, relajada y espontanea.

Palabras Clave: Aprendizaje. Educacion ambiental. Interdisciplinariedad.

Introducao

A atualizagdo das informagdes tem acontecido de forma muito rapida e constante,
fazendo a sociedade evoluir no campo da tecnologia muito rapidamente. DA SILVA BRITO &
PONS VILARDELL CAMAS (2017) destacam que a muitos anos sdo abordadas novas
possibilidades de metodologias de ensino que dariam conta desse novo século, os quais
acompanhariam os avancos tecnoldgicos. Diante dessas mudancas, as escolas juntamente
com os professores, tem adotado métodos inovadores nas praticas pedagdgicas para o
ensino.

Entretanto, ainda é necessaria a busca de procedimentos que auxiliem os professores
na formacdao de individuos com alta capacidade critica, durante a construcao do
conhecimento. Além disso, esses procedimentos e métodos devem manter os alunos
motivados e que o produto tenha inovacdo, diante dos tantos atrativos tecnoldgicos
disponiveis.

Além disso, de acordo com Soares (2008) é importante que os educadores busquem
alternativas que atinjam os alunos contemporaneos através de propostas que integrem os
jogos com o ensino de quimica. Para isso, necessita-se, portanto, de algo que realmente
seja acessivel aos interesses dos alunos e que os auxiliem a desenvolver a aprendizagem
cientifica. Santos (2008) aponta que os jogos proporcionam o ato de aprender brincando,
onde o ambiente envolvido torna-se propicio para contextualizar assuntos entre o
professor-aluno e aluno-aluno. Outrossim, os jogos tém o poder de instigar e forcar o aluno
a elaborar as respostas, com questdes problematicas e desafiadoras, podendo ocasionar
disputas emocionantes e que desenvolvem a cognicao do aluno e estimulam a aprendizagem
significativa (FERRI; SOARES, 2015).

Dessa forma, o professor deve analisar como ira despertar o interesse dos alunos para
o0 ensino, através da conexdo de conteudos nas atividades que o educador conseguira
instigar e despertar o aluno para o ensino. Quando ha uma educacdo colaborativa,
interagindo o conhecimento do professor com o do aluno, a aula torna-se mais estimulante
e atrativa (SACRISTAN; GOMEZ, 2007).

Com o objetivo de desenvolver um novo olhar para exemplos como esse na Educacdo
Ambiental, os jogos didaticos vém contribuindo bastante para uma evolucdo de praticas
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ambientais, pois o ludico é um grande laboratério que merece atencao dos pais e dos
educadores (MELO, 2011). E através deles que ocorrem experiéncias inteligentes e
reflexivas, praticadas com emocao, prazer e seriedade, ocorrendo a descoberta de si mesmo
e do outro (SALOMAO, 2007). Dessa forma, os jogos sdo instrumentos comumente
utilizados como metodologias alternativas as aulas tradicionalmente expositivas (SOARES,
2008).

Para o ensino das Ciéncias, os relatos dessa utilizacdo tém sido amplamente descritos
de forma positiva, por contribuirem para o desenvolvimento cognitivo, estimularem a
interacdo e a socializacdo, além de proporcionar acesso ao conhecimento cientifico de forma
mais dinamica. Segundo Campos et a/l. (2003), a apropriacao e a aprendizagem significativa
sdo facilitadas quando o conteudo é explanado de forma ludica, pois este tipo de atividade
proporciona uma maior interatividade e diversao durante o aprendizado, permitindo uma
maior proatividade dos alunos (CAMPOS et al. 2003).

Dentro deste contexto, o objetivo deste trabalho foi desenvolver um jogo de tabuleiro
sobre o Efeito Estufa como tema transversal no estudo dos gases, como material de apoio
pedagogico interdisciplinar de forma a contribuir nas atividades de educacdo ambiental. A
escolha por um jogo totalmente fisico sem o auxilio da tecnologia vem do fato de muitas
escolas brasileiras ainda nao ter suporte tecnoldgico e internet com velocidade acessivel a
todos os alunos. A auséncia de ar-condicionado nas salas de aula, realidade de muitas
escolas publicas brasileiras, também motivaram o trabalho com o tema do Efeito Estufa.
Sendo assim, o desenvolvimento deste jogo, tendo o efeito estufa como tema transversal
tem o propoésito de facilitar o aprendizado sobre o ensino dos gases importantes para esse
tema, utilizando estratégias ludicas de ensino, além de conscientizar os alunos e despertar
neles uma consciéncia que leve a uma praxis ambiental.

Desenvolvimento

O jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente (Figura 1) foi elaborado para o estudo dos
Gases, com a finalidade de trabalhar a interdisciplinaridade através da Quimica, Fisica,
Biologia e Geografia. Na elaboracdo do jogo foi desenvolvido um levantamento dos
conteudos das areas de Efeito Estufa e aquecimento, além de uma pesquisa sobre como
confeccionar um jogo de tabuleiro proposta por Carretta (2018). A partir das pesquisas foi
elaborado um jogo de perguntas e respostas, tipo “Quiz'. Os materiais produzidos para o
jogo foram: um tabuleiro de restos de madeiras reciclaveis, 50 cartas, pedes feitos com
tampinhas de detergente, um dado confeccionado com rolo de papel higiénico e uma
cartilha com as regras do jogo. E, por fim, propor ao docente orientador um experimento
cientifico.

Confecgdo do tabuleiro

Para criacdo do design do jogo, inicialmente foi utilizado o aplicativo Medibang Paint,
que é um software de criacao de pinturas e quadrinhos digitais. A partir dele foi possivel
criar a pintura do jogo inicial. Em seguida, para editar foi utilizado o Adobe /lustrador Draw,
que é um editor de imagens vetoriais, o qual permitem criar logotipos, icones, desenhos,
tipografias e ilustracdes complexas para qualquer meio.
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Na impressao do tabuleiro foi utilizado adesivo em vinil opaco e laminado, ao qual foi
colado em uma madeira retangular reciclada de tamanho 40 x 40 cm, confeccionada com
restos de madeiras de uma marcenaria. Na Figura 1A é possivel visualizar o esquema do
tabuleiro do jogo.

Elaboracdo das cartas

As cartas foram confeccionadas com um dos lados em quatro cores distintas, sendo
elas: (1) as amarelas que representam as perguntas faceis; (2) azuis, representam os
desafios; (3) vermelhas relaciona-se as perguntas dificeis e, (4) verdes sdo as cartas de sorte.
O outro lado da carta foi organizado e desenvolvido pensando na contextualizacdo do
conteudo dos Gases com o cotidiano dos alunos e os problemas ambientais vivenciados por
eles. Na Figura 1B é possivel observar a parte que ficara virada para baixo de uma carta de
sorte.

Para criacdo do design das cartas foi utilizado o programa Poster Maker Design, que é
um aplicativo simples que permite criar cartazes. Com relacdo a impressao, foi utilizado
papel de couché, de maior gramatura, no tamanho 10 X 7 cm.

Obtencgdo dos pedes e construgdo do dado:

Para a confeccdo dos pedes e do dado (Figura 1C), foram utilizados materiais
reciclados, com o objetivo de preservar o meio ambiente, contribuindo na diminuicao dos
descartes de lixo.

Foram produzidos 4 pedes nas cores branca, amarela, amarela/branca e azul/branca
(Figura 1C). Os pedes foram criados a partir de tampas de detergentes em quatro cores
distintas, essa ideia foi utilizada, pois além de contribuir para o meio ambiente, é bastante
parecido com os pedes utilizados constantemente nos jogos de tabuleiro.

Com relacdo ao dado, ele foi criado com rolinhos de papel higiénico, adesivo branco e
0s numeros pintados com caneta preta permanente. A ideia surgiu a partir de pesquisas no
youtube de como criar dados reciclados, ao qual pode ser verificado pelo /ink:
https.//www.youtube.com/watch?v=Tvt95LHI/IFQ .

Experimento cientifico sugerido ao docente orientador:

O experimento pode ser utilizado como forma de contribuir com o aprendizado sobre
o efeito estufa trabalhando a investigacdo cientifica, além de contribuir para o meio
ambiente, utilizando materiais simples reciclados e de facil acesso para o docente, que ja
existe na literatura e pode ser consultado pelo link:
https.//www.youtube.com/watch?v=PrvwlZzgpRA .

O experimento utiliza dois potes plasticos reciclados com tampa e agua natural. O
docente deve colocar a mesma quantidade de agua nos dois recipientes fechar um deles
com a tampa e leva-los ao sol por 30-40 min., durante o desenvolvimento do jogo. Quando
o primeiro grupo ou participante chegar ao final deve explicar o que aconteceu com a
temperatura da agua nos dois potes e explicar a relacdo do aumento da temperatura no
pote que estava fechado com o efeito estufa. O docente é livre para executar outros
experimentos de sua preferéncia, desde que evite materiais inflamaveis em sala de aula,
como instruidos pelo jogo desenvolvido neste trabalho.
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Como Jogar?

Ao jogar o aluno tera o objetivo de ser o primeiro a chegar ao final da trilha e responder
a ultima pergunta, obedecendo durante o jogo as 13 regras construidas no intuito de manter
a ordem e dar instrucdes sobre o andamento do jogo.

O jogo foi aplicado com os alunos dos 1°ano A, B, C e D do ensino médio da Escola de
Referéncia em Ensino Médio Cldvis Bevilaqua, Recife, Pernambuco, Brasil, localizada a uma
latitude 8°01'56.9" sul e longitude 34°53'14" oeste com sistema de ensino integral, no ano
de 2019. Para aplicar o jogo de tabuleiro, inicialmente foi realizada uma aula de revisao
sobre os conteudos que seriam abordados no jogo, como por exemplo; os gases, os 6xidos
e 0 conceito do efeito estufa, além de uma atividade de reflexao em cartazes sobre os temas
estudados. Essa aula teve como propodsito situar o aluno frente a tematica do jogo,
ocasionando discussdes mais criticas durante todo o jogo. Dentre os diversos conteudos
mencionados, um dos mais discutidos foi a importancia dos gases estufa para o planeta
terra, porém o excesso e a queima de alguns gases sao perigosos para a nossa saude. Ao
contextualizar esses 6xidos, o professor tinha o papel de mostrar a importancia desses
gases no nosso dia a dia, facilitando a compreensdo e suscitando a assimilacao, além de
mediar o processo de aprendizagem.

Depois da aula revisao sobre o tema, a sala foi separada em equipes de quatro alunos,
onde o professor orientador tinha a funcao de explicar as regras do jogo e mostrar que o
objetivo do mesmo era percorrer o tabuleiro e chegar ao final antes de seus adversarios. A
ordem do inicio do jogo foi decidida juntamente com os alunos a partir da sequéncia
numérica tirada apds jogar o dado, iniciando o grupo que ficar com maior niumero. Deste
modo, autorizou-se que cada aluno da equipe escolhesse a cor do pedo que iria representa-
lo, sendo necessario lancar o dado para iniciar o jogo e para saber quantas casas ele deveria
andar no tabuleiro, lembrando os mesmos que o jogo de tabuleiro envolve a sorte e que
algumas casas podem ajuda-los ou prejudica-los de acordo com a cor que ele cair.

Validacao

Para a validacao do jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente, foi realizado um questionario,
de acordo com os critérios da CAPES (2019), através da plataforma google forms. Foram
avaliados, portanto, os seguintes critérios: Aderéncia, Impacto, Aplicabilidade, Inovacao e
Complexidade. Esses critérios foram explicativos contendo o conceito de cada critério, para
gue os professores conseguissem avaliar de forma objetiva e clara o jogo Efeito Estufa vs.
Meio Ambiente.

Além dos critérios da CAPES (2019), no questionario foram inseridas outras perguntas,
com o objetivo de analisar o perfil dos docentes. O questionario ficou 10 dias abertos para
respostas e foi divulgado em diversos grupos de facebook, e-mail e whatsapp de diversos
docentes com o apelo de compartilhamento espontaneo e voluntario. Além disso, para
responder ao questionario, os docentes deveriam realizar um pequeno cadastro na
plataforma OFER commons, através do link
https.//www.oercommons.orq/courseware/lesson/73583/student/241656, onde esta
contido o material em formato .pdf necessario para a avaliacdo/validacao, com todas as
regras, instrucdes do jogo.
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Vale ressaltar que a aplicacdo do questionario foi feita mediante os seguintes critérios:
(i) o consentimento através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); (ii) toda
e qualquer informacado divulgada do questionario sera feita de forma andénima; (iii) os
participantes das entrevistas responderam de forma voluntaria, e (iv) todos os dados serao
apresentados de maneira coletiva.

Resultados

Confecgdo e aplicagcdo do jogo

O jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente foi elaborado e é composto por um tabuleiro
de madeira com 41 casas divididas em interrogacdes de diferentes cores, sendo ela: 10
azuis, 10 amarelas, 11 vermelhas e 10 verdes, essas casas representam as cores das cartas
que existem no jogo. Foram ainda produzidos ao total 50 cartas de perguntas e respostas,
quatro pedes e um dado reciclado, como pode ser visto na Figura 1. Além desses
componentes também existe as regras do jogo e uma orientacdo para o professor, com um
experimento cientifico simples sobre o efeito estufa, os quais podem ser consultados no
endereco: Attps.//www.oercommons.org/courseware/lesson/73583/student/241656. Foi
escolhido um jogo de tabuleiro tradicional, pelo motivo que a grande maioria das escolas
ndo dispde de uma internet de qualidade para todos os alunos, além de o jogo despertar
nos alunos os quatro pilares da educacao - aprendendo a conhecer, fazer, ser e conviver -
(DELORS, 1999).

Figura 1: Esquema representativo do tabuleiro (A), parte inferior (B e D) e superior das cartas
(D) do jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente

c)

caria da dorte

Escolha um anmigo

a resolver um
g OB

desafio &

Fonte: Acervo pessoal.
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Na Figura 2 é possivel ver grupos de alunos do 1° ano do ensino médio jogando e, na
Figura 3, os alunos executando os desafios que vao desde imitar animais, responsaveis por
maior emissdo de gases do efeito estufa, até recitar poemas sobre meio ambiente, além da
pratica de exercicios simples dentro da prépria sala de aula.

Figura 2: Imagens durante a aplicacdo do jogo.

Fonte: Acervo pessoal

Figura 3: Alunos executando alguns desafios do Jogo.

Fonte: Acervo pessoal

Com aplicacao do jogo, os alunos puderam assimilar e compreender na pratica um
problema ambiental vivido no planeta, acreditando-se assim, que o uso de jogos em ciéncias
ambientais possa contribuir para um ensino-aprendizagem descontraido e espontaneo.
Além disso, pode possibilitar uma Educacdo Ambiental, pois a medida que o aluno responde
as perguntas, ele desenvolve com seus colegas o senso critico e aumenta a consciéncia de
suas acoes sobre o meio. Boff (1999, p. 134) diz que “para cuidar do planeta precisamos
todos passar por uma alfabetizacdo ecoldgica e rever nossos habitos de consumo”.
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O jogo mostrou ser muito interessante de aplica-lo, pois o conhecimento adquirido
pelos alunos foi construido em equipes, de maneira coesa, agradavel, descontraida e
dialégica. A competitividade que surgiu durante a dinamica mostrou-se positiva,
estimulando o envolvimento dos alunos com o jogo. De acordo com Pinto (2009, p. 16), “o
uso de jogos didaticos em ensino de ciéncias é uma estratégia eficaz, pois cria uma
atmosfera de motivacdo que permite ao aluno participar ativamente do processo de ensino-
aprendizagem”. Desta forma, associando os aspectos ludicos aos cognitivos, entende-se
gue o jogo é uma importante ferramenta para ensinar conceitos ambientais, de modo a
favorecer a interacao entre alunos e professores, tal como afirma Kishimoto (1996, p. 37),
ao citar que “a utilizacdo do jogo potencializa a exploracao e a construcao do conhecimento,
por contar com a motivacdo interna tipica do ludico”.

Durante o jogo também foi possivel observar que os alunos desconheciam alguns
conceitos ambientais sobre o efeito estufa. Isto demonstra que informacdes importantes
para o convivio social dos alunos acabam por ser suprimidas quando os professores se
limitam a utilizar o livro didatico como base para as aulas. O jogo Efeito Estufa vs. Meio
Ambiente possibilitou que os alunos tivessem contato com informacdes complementares
que irdo contribuir para a construcdo da sua cidadania.

O jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente, com baixo custo e facil aplicacdo, pode ser
usado de maneira a reforcar e fixar os conteudos abordados em sala de aula, cumprindo
assim, um importante papel em despertar maior interesse dos alunos pelos gases do Efeito
Estufa, que ainda hoje é abordado nas escolas de forma rapida e sucinta. Até onde sabemos
esse é o primeiro jogo de tabuleiro de forma interdisciplinar com diferentes tipos de cartas
e com materiais de facil producdo, apesar de existirem jogos e aplicativos com o mesmo
tema, como por exemplo; termodinamica e o efeito estufa: uma proposta para o ensino de
fisica (VENITE et al., 2017) e o uso de aplicativo sobre aquecimento global na educacao
basica (MORAIS, 2018). A ideia deste trabalho era produzir um jogo para que os alunos
tivessem independéncia tecnoldgica, uma vez que pode ser aplicado em qualquer escola,
mesmo aquelas com acesso precario a internet.

Enfim, o jogo chamou a atencdo e causou um resultado positivo para os alunos que
tiveram a experiéncia de joga-lo. Isso pode ser explicado por Freire (1996, p. 32) porque
para ele “[...] ndo haveria criatividade sem a curiosidade que nos move e nos poe
cientemente impacientes diante do mundo que nao fizemos, acrescentando a ele algo que
fazemos”.

Validacdo do_Jogo

O questionario foi respondido por 102 docentes de diversos segmentos e areas de
ensino, com a finalidade de se ter uma melhor validacao. Em relacdo a atuacao profissional
dos docentes, foi possivel observar que 41% atuam no ensino médio, 27% atuam no ensino
fundamental e 32% no ensino médio e fundamental simultaneamente (Figura 4), que
corresponde a um total de 64 docentes lecionando uma ou mais disciplinas do nucleo das
areas afins do jogo (ciéncias/biologia, geografia, fisica ou quimica) e 36 docentes
corresponde as outras areas nado afins. A partir desses dados foi possivel observar que o
segmento ensino médio obteve um percentual maior em relacao aos docentes que atuam
exclusivamente no ensino fundamental, interessante para essa validacao, pois o jogo foi
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desenvolvido para o 1° Ano do Ensino Médio. Entretanto, docentes do ensino fundamental
sdo também capazes de avaliar a exequibilidade, interdisciplinaridade e o potencial de
aplicacdo de um jogo em sala de aula.

Figura 4: Atuacdo Profissional do docente participante da validacdo quanto ao nivel de
ensino (Fundamental ou Médio).

® Ensino fundamental
® Ensino médio
Ensino médio e fundamental

Fonte: Elaboracdo prépria.

As disciplinas lecionadas pelos docentes estdo apresentadas na Figura 5. A partir
desses dados foi possivel analisar que 63% lecionam as areas afins do jogo (biologia,
geografia, fisica e quimica), enquanto 37% correspondem as areas ndo afins. Esses
resultados mostram o qudo interdisciplinarmente o jogo desenvolvido foi avaliado. E
importante mencionar que dentre as outras disciplinas podem estar espanhol e inglés, que
ndo foram mencionadas separadamente nos questionarios. Neste quesito o professor
também podia responder mais de uma disciplina em que atua. Apesar disso, a partir dos
resultados é possivel inferir que o percentual maior de docentes ocorreu na disciplina de
ciéncias/biologia, podendo ter sido influenciado pelo nome do jogo esta mais relacionado
a esta area prioritaria.

Figura 5: Relacao da porcentagem de docentes em relacdo a disciplina que leciona.
50 -

40 4 37.3
30 1
20
10 -

Docentes (%)

Disciplinas Ministradas

Fonte: Acervo pessoal
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Quando questionados em relacdo a rede de ensino em que atuam, os docentes em sua
grande maioria 71,6% estao inseridos na rede publica, 37,3% estdo na rede privada de ensino
e 2,0% responderam que nao estdo em nenhuma destas redes, provavelmente podem estar
aposentados ou fora de sala de aula. Ao serem questionados a existéncia de possibilidade
de o jogo ser aplicado em sala de aula por eles, o resultado foi unanime, 100% afirmaram
gue aplicariam o jogo avaliado, o que comprova que o jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente
tem potencial para ser aplicado e utilizado por professores tanto do ensino médio quanto
fundamental e nas mais diversas areas do conhecimento desde as ciéncias da natureza até
as ciéncias humanas e sociais.

Analisando a escala de 1,0 a 10,0 (sendo 1,0 o valor minimo e 10,0 o valor maximo)
sobre o jogo como processo de ensino aprendizagem de uma forma ludica e ambiental,
100% dos docentes deram nota superior a 7,0, como pode ser visto na Figura 6, sendo mais
de 80% com nota maxima (10,0). Diante dos resultados fica evidente que o jogo foi aprovado
pelos docentes como um processo de ensino-aprendizagem ludico e ambiental. Isso
comprova o que Campos et a/l. (2003) afirma sobre o jogo como caminho de aprendizagem
ludico, pois segundo ele, a apropriacdao e aprendizagem significativa sdo facilitadas quando
o conteudo toma a forma de atividade ludica.

Figura 6: Notas dadas pelos docentes em relacdo ao jogo estimular (10) ou ndo (1) estimular
o processo de ensino-aprendizagem de forma lidica e ambiental.
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Fonte: Acervo pessoal

Analisando os dados obtidos dos questionarios dos docentes na Figura 7, com relacdo
aos critérios da CAPES (2019), foi possivel analisar os cinco critérios: (i) Aderéncia; (ii)
Impacto; (iii) Aplicabilidade; (iv) Inovacdo, e (v) Complexidade.

Em relacdo a aderéncia mais de 60% dos docentes avaliaram como excelente;
confirmando que o jogo possui aderéncia a area das ciéncias ambientais. Além disso, em
relacdo ao impacto mais de 90% avaliou como bom/excelente, comprovando que este
apresenta uma demanda socioambiental de vivéncia na escola, além de possibilitar trabalhar
com os alunos consciéncias praticas de atividades sustentaveis. Em relacdo a aplicabilidade
mais de 60% dos docentes avaliaram como excelente. Estes resultados confirmam os
achados da aplicabilidade pelo nosso grupo de pesquisa em sala de aula. Quanto ao
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potencial de inovacdo 58% dos docentes avaliaram como excelente, 36% como bom e 8%
como moderado. Comprovando que o jogo é inovador, pois apresenta diversas atividades
diferentes e atrativas, além de ser classificado como uma producdo de médio teor inovativo,
ou seja, inovacdo com combinacdo de conhecimentos pré-estabelecidos, pois em linhas
gerais, pode-se definir como a acao ou ato de inovar, podendo ser uma modificacdo de algo
ja existente ou a criacdo de algo novo (CAPES, 2019). Por outro lado, de acordo com a
complexidade mais de 70% dos docentes avaliaram o produto com complexidade
boa/excelente. A partir dos resultados da avaliacao, foi comprovado que o jogo apresenta
um grau de média complexidade, caracteristico da combinacdo de conhecimentos pré-
estabelecidos e estaveis, grau esse que pode ser verificado em diversos segmentos do jogo,
principalmente nas cartas desafios.

Figura 7: Respostas dos docentes em relacdo aos critérios de validacdao da CAPES para o jogo
Efeito Estufa vs. Meio Ambiente (CAPES, 2019).
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Quando os docentes foram perguntados se utilizariam o jogo em suas aulas 90% deles
disseram que “sim”, 5% “ndao” e 5% “talvez”. A partir dos dados foi observado que a maioria
utilizaria o jogo em suas aulas e apenas dois professores das areas correlatadas indicaram
que ndo. Além disso, no intuito de saber se o jogo de fato tem um carater interdisciplinar,
os professores foram interrogados se o jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente conseguia
abranger varias disciplinas. De acordo com os resultados, 100% dos docentes o classificaram
como um jogo interdisciplinar. Esses dados confirmam que esse jogo pode ser trabalhado
por professores dos mais diversos componentes curriculares.

Com relacdo a linguagem e ludicidade do jogo, 99% dos docentes o classificaram como
um produto de linguagem suficiente para alcancar a ludicidade do produto técnico, pois é
uma linguagem acessivel e simples, que atinge o publico alvo de forma mais facil. Trabalhar
com ludicidade se constitui em um importante recurso para o professor ampliar a habilidade
de resolucdo de problemas, favorecer a apropriacdo de conceitos e atender aos anseios
daqueles que ainda estdo em processo de desenvolvimento (CAMPOS et a/. 2003). Com o
jogo também é possivel trabalhar a linguagem na disciplina de portugués, o qual foi
sugerido por um docente entrevistado.
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Conclusdo

O jogo Efeito Estufa vs. Meio Ambiente foi desenvolvido com sucesso, pois se trata de
um instrumento diversificado, de baixo custo, atrativo e interessante da aprendizagem dos
conteudos escolares, e que estimula o interesse pelo meio ambiente, a criatividade, a
autonomia e o didalogo entre professor-aluno e aluno-aluno. Dessa forma, este jogo pode
ser considerado um excelente recurso para oportunizar o crescimento intelectual e social
dos alunos, induzindo os mesmos a ansiarem pelo conhecimento por meio do interesse e
da motivacao, interacdo social e estimulo para responderem as questdes de forma ludica,
referentes ao meio ambiente e o efeito estufa.

Com relacdo a utilizacdo do jogo didatico em sala de aula, verificou-se que o Efeito
Estufa vs. Meio Ambiente apresentou eficiéncia na integracdo dos estudantes, além de um
grande entrosamento, produzindo um ambiente prazeroso em sala de aula, por contar com
a interacdo entre os jogadores e os desafios competitivos do jogo.

A validacdo deste jogo realizada por professores de diversas disciplinas foi
satisfatéria, pois ficou confirmado que o jogo tem aderéncia, aplicabilidade, impacto e
inovacdo e considerado moderadamente complexo de acordo com os critérios da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Além disso, esse jogo
tem aspecto interdisciplinar e pode ser aplicado ndo sé pelas disciplinas das areas afins das
ciéncias da natureza, mas com acompanhamento como um projeto socioambiental
interdisciplinar nas areas de ciéncias humanas e sociais. Enfim, pode contribuir ndao s6 como
um recurso didatico ambiental para o professor, mas como uma mudanca ou
direcionamento dos valores dos seus alunos com relacao ao meio ambiente incentivando a
praxis ambiental.
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