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RESUMO

Este estudo investiga a eficacia de jogos educativos no processo de aprendizagem de alunos do ensino basico, com
foco na conscientizagdo sobre a preservagdo da agua. O jogo "Water-Path Game" foi aplicado a 40 alunos de 9 a 10
anos da rede publica de Penedo-AL, com o objetivo de tornar o aprendizado mais envolvente e interativo. Além de
promover o uso consciente da dgua, o jogo foi projetado com mecanicas inclusivas, utilizando simbolos e ilustragdes
para facilitar a compreensao de criangas em fase de alfabetizagdo ou com dificuldades cognitivas. A pesquisa envolveu
também 10 professores com experiéncia entre 5 e 12 anos, que avaliaram o impacto do jogo em comparagdo com o
ensino tradicional. Utilizando uma escala de 1 a 5, tanto professores quanto alunos expressaram um alto nivel de
satisfacdo e reconheceram a gamificagdo como uma ferramenta eficaz no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
como pensamento critico e resolugdo de problemas. A aplicagdo das atividades resultou em grande aprovagdo por
parte dos alunos e professores, evidenciando o potencial das praticas pedagdgicas inovadoras no ambiente escolar

PALAVRAS-CHAVE: Educagdo Ambiental. Metodologias Ativas. Gamificagdo. Preservagdo das aguas, Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel.

ABSTRACT

This study investigates the effectiveness of educational games in the learning process of elementary school students,
focusing on raising awareness about water conservation. The "Water-Path Game" was applied to 40 public school
students aged 9 to 10 from Penedo-AL, aiming to make learning more engaging and interactive. In addition to
promoting conscious water use, the game was designed with inclusive mechanics, using symbols and illustrations to
help children in the process of literacy or with cognitive difficulties. The research also involved 10 teachers with
experience ranging from 5 to 12 years, who evaluated the game's impact compared to traditional teaching methods.
Using a scale from 1 to 5, both teachers and students expressed a high level of satisfaction and recognized gamification
as an effective tool for developing cognitive skills such as critical thinking and problem-solving. The activities were
highly approved by students and teachers, highlighting the potential of innovative pedagogical practices in the school
environment.

KEYWORDS: Environmental Education. Active Methodologies. Gamification. Water Conservation. Sustainable
Development Goals.

RESUMEN

Este estudio investiga la efectividad de los juegos educativos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
primaria, con un enfoque en la concientizacion sobre la conservacion del agua. El "Water-Path Game" se aplicé a 40
estudiantes de escuelas publicas de 9 a 10 afios de Penedo-AL, con el objetivo de hacer el aprendizaje mds atractivo e
interactivo. Ademds de promover el uso consciente del agua, el juego fue disefiado con mecdnicas inclusivas, utilizando
simbolos e ilustraciones para ayudar a los nifios en el proceso de alfabetizacion o con dificultades cognitivas. La
investigacion también involucré a 10 profesores con experiencia de 5 a 12 afos, quienes evaluaron el impacto del
juego en comparacion con los métodos de ensefianza tradicionales. Usando una escala de 1 a 5, tanto los profesores
como los estudiantes expresaron un alto nivel de satisfaccion y reconocieron la gamificacion como una herramienta
eficaz para desarrollar habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Las
actividades fueron altamente aprobadas por estudiantes y profesores, destacando el potencial de las prdcticas
pedagdgicas innovadoras en el entorno escolar.

PALABRAS CLAVE: Educacion Ambiental. Metodologias Activas. Gamificacion. Conservacion del Agua. Objetivos de
Desarrollo Sostenible.
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1 INTRODUCAO

A escola desempenha um papel fundamental na formacgao de individuos, criando um
ambiente propicio para a troca de conhecimentos e a transmissao de culturas. Segundo Dourado
(2007), esse espaco deve promover tanto a gestdo coletiva quanto a individual, com o objetivo
de proporcionar uma formag¢ao humana de qualidade. Para que o ensino seja eficaz, é crucial
considerar as competéncias que cada aluno precisa desenvolver, além de levar em conta suas
experiéncias prévias na construcdo do conhecimento (Paiva et al., 2016). Nesse contexto, as
metodologias ativas se destacam como ferramentas poderosas no processo de aprendizagem.

A utilizacdo de metodologias ativas permite que os alunos desenvolvam habilidades
essenciais, como comunicagao, trabalho em equipe e pensamento critico (Feitosa e Nascimento,
2020). De acordo com Queiroz et al. (2016), essas praticas oferecem diversas vantagens, como
o fortalecimento da autonomia, a desconstrucdo de paradigmas no processo educativo e a
promoc¢do do trabalho colaborativo. Elas integram teoria e pratica, estimulando uma visdo
critica da realidade e resultando em uma aprendizagem mais significativa.

Entre as metodologias ativas, a gamificacdo se destaca. Whittaker, Mulcahy e Russel-
Bennett (2021) definem a gamificagdo como uma abordagem educacional que valoriza a pratica
pedagdgica ao abordar a discrepancia entre atitudes e comportamentos. Bassanelli et al. (2022)
acrescentam que, além de ser motivadora, a gamificacdo incentiva a superagdo de habitos
prejudiciais.

Embora o conceito de "jogo" seja complexo e multifacetado, envolvendo tanto
entretenimento quanto competicdo e aprendizado (Filardi e Souza, 2015), sua aplicacdo na
educacdo pode ser eficaz quando bem estruturada. Wittgenstein sugere que a riqueza do termo
reside em suas multiplas facetas, especialmente relevantes em areas como educagdo e
psicologia (Siqueira, 2017). Desde a antiguidade, os jogos tém sido ferramentas valiosas para o
desenvolvimento social, cognitivo e emocional dos individuos (Lima, 2012). Lima (2015)
argumenta que as atividades ludicas desempenham um papel central na formacgao de carater e
personalidade, cultivando valores essenciais para a convivéncia em sociedade.

Na esfera educacional, a gamificacdo se mostra uma estratégia promissora,
principalmente em temas ligados a educagdo ambiental. Sousa e Lourengo (2011) destacam que
a educacdo ambiental capacita os alunos a compreender questdes ambientais e a desenvolver
uma nova perspectiva em relagao ao meio ambiente. Integrar elementos de jogos nos ambientes
de ensino formal, além de alinhar-se as metodologias ativas, contribui para formar alunos mais
engajados e conscientes.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo foi desenvolver e implementar um jogo
interativo baseado na gamificagdo, denominado Water-Path Game, que visa conscientizar e
engajar criancas do ensino basico sobre a importancia da preservacdo das aguas urbanas.
Através de uma abordagem ludica e interativa, busca-se promover o aprendizado significativo,
incentivando os alunos a se tornarem agentes ativos na protecdo dos recursos hidricos,
alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel 4 e 6 da Agenda 2030 (ONU, 2023).
A gamificacdo, ao ser aplicada na educagao sobre recursos hidricos urbanos, pode ndo apenas
fornecer uma formacao de qualidade, mas também transformar os alunos em cidad3os ativos e
conscientes dos desafios da sustentabilidade.

Apesar dos desafios inerentes a implementacdo de praticas de educagdo ambiental
nas escolas, como a falta de interesse dos alunos (Farias, 2021), a gamificacdo oferece uma
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oportunidade Unica de tornar o aprendizado mais atrativo e significativo. Douglas e Brauer
(2021) argumentam que uma abordagem ludica no ensino pode motivar e desafiar os alunos,
criando um ambiente de aprendizado mais dinamico e eficaz. A combinacdo de progressao,
recompensas e feedback continuo, elementos fundamentais da gamificacdao, cria um processo
de aprendizagem que incentiva o desenvolvimento de habilidades essenciais.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Gamificagao

O termo "jogo" é multifacetado, podendo ser interpretado de diversas maneiras
conforme o contexto. Em sua origem latina, "ludus" abrange atividades recreativas, jogos,
exercicios e simulagdes, com regras claras que determinam vencedores e perdedores (Filardi e
Souza, 2015). Wittgenstein, um dos primeiros fildsofos académicos a tentar definir o termo,
argumenta que "jogo" ndo possui uma definicdo fixa, mas é composto por um conjunto de
caracteristicas que delineiam seu significado (Siqueira, 2017).

Historicamente, os jogos tém sido ferramentas poderosas de interagdo social,
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Ao longo dos tempos,
muitas teorias surgiram para definir essa atividade e seu propdsito. De acordo com Lima (2015),
atividades ludicas desempenham papel essencial na formacdo do carater, promovendo valores
morais que sdo fundamentais para a vida em sociedade.

Com o advento das novas tecnologias, a acessibilidade aos jogos aumentou
significativamente, com plataformas como computadores e celulares popularizando seu uso em
diversas dreas, incluindo educacdo, salde e negdcios. Isso permitiu que a gamificacdo se
tornasse uma ferramenta poderosa para o aprendizado interativo e eficaz (Bem, 2023).

O conceito de gamificacdo, introduzido por Nick Pelling em 2002, inicialmente ndo
ganhou reconhecimento, mas em 2010, passou a ser amplamente adotado, especialmente no
meio empresarial e tecnoldgico (Signori e Guimaraes, 2016). Desde entdo, seu uso se expandiu
para diversas areas do conhecimento, com crescente relevancia no campo educacional
(Esquivel, 2017).

Segundo Sharma et al. (2024), a gamificagdo tem mostrado influéncias significativas
ndo apenas na educa¢do, mas também no setor empresarial, proporcionando melhorias em
praticas de gestdo, engajamento, tomada de decisdes e trabalho em equipe, além de fomentar
habitos mais sustentaveis.

Freitas (2021) destaca que a globaliza¢do e o avanco das tecnologias digitais facilitaram
a dissemina¢do da gamificacdo, especialmente no setor educacional. Jogos promovem
aprendizagem ativa e desafiadora, combatendo a falta de engajamento (Knuppe, 2006). Ao
transformar contelddos de maneira interativa, a gamificacdo auxilia no desenvolvimento de
habilidades e no processo de aprendizagem, tornando-o mais eficaz (Bassanelli et al., 2022;
Souza et al., 2019).

Entretanto, é importante aplicar a gamificacdo corretamente. Juli et al. (2023)
argumentam que, se mal implementada, a gamificagdo pode enfatizar excessivamente a
competicdo e recompensas, comprometendo o aprendizado.

2.1.1 Gamificagdo na preservacgdo de aguas urbanas
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No campo da preservacao de dguas urbanas, a gamificacdo tem se destacado como
uma ferramenta que ndo sé envolve os alunos em praticas interativas, mas também fomenta
comportamentos sustentaveis (De Sa Quintela et al., 2023). Através de simulagdes, os alunos
desenvolvem competéncias praticas e uma consciéncia ambiental mais profunda, fundamentais
para a preservacao de recursos naturais, especialmente a dgua (Whittaker et al., 2021).

A integracdo da gamificacdo ao ensino da preservacao de dguas urbanas exige que os
docentes estejam preparados para demonstrar que essa ferramenta potencializa o aprendizado,
ao invés de distrai-los (Queiroz et al., 2016). Estudos apontam que a gamificacdo, quando bem
estruturada, pode aumentar o interesse e a motivacao dos alunos, tornando-os mais engajados
(Moura, 2019).

Nesse contexto, a gamificagcdo permite que os alunos simulem desafios reais, como o
funcionamento de estacdes de tratamento e o manejo de efluentes. Essas atividades promovem
a resolucdo pratica de problemas ambientais e ajudam a formar profissionais capacitados para
enfrentar desafios complexos da engenharia ambiental (Melo, 2019; Souza, 2019).

Estudos de Whittaker et al. (2021) e Paiva et al. (2016) corroboram esses achados,
mostrando que a gamificacdo pode melhorar a compreensdo dos conceitos de educacdo
ambiental e promover praticas sustentaveis, tanto no &mbito académico quanto no profissional.

3 METODOLOGIA

Este estudo adota a gamificagdo como uma estratégia inovadora no processo de
ensino-aprendizagem, com o objetivo de avaliar seus impactos qualitativos e quantitativos de
maneira rigorosa, conforme as diretrizes metodolégicas de Gil (2002). A pesquisa é estruturada
de forma a adaptar a gamificacdo ao contexto da preservagdo de aguas urbanas, promovendo
praticas pedagdgicas mais eficazes.

A investigacdo adota uma abordagem mista. A parte qualitativa explora percepcées e
atitudes de alunos e professores em relagdo a gamificagdo, utilizando entrevistas e grupos focais
para uma analise aprofundada dos aspectos subjetivos. J4 a abordagem quantitativa inclui a
coleta de dados por meio de observacGes, questiondrios e entrevistas estruturadas. Os dados
primarios obtidos sdo complementados com dados secundarios, provenientes de revisdes
bibliograficas e documentais, fortalecendo a fundamentacgao tedrica.

A integracdo dessas metodologias oferece um panorama abrangente sobre a eficécia
da gamificacdo, possibilitando uma melhor compreensado de suas implicagGes na formacdo de
alunos e professores. O estudo visa, assim, informar praticas educativas e maximizar o
aprendizado, especialmente em dareas relacionadas ao meio ambiente, preparando os
estudantes para os desafios futuros.

3.1 Método de Analise
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Para orientar o desenvolvimento deste estudo, foram estabelecidas sete etapas, que
podem ser visualizadas na Figura 1. A seguir, apresentamos mais detalhes sobre a metodologia
proposta.

Figura 1 - Modelo para a aplicagdo dos jogos

OBJETIVOS DEFINICAO DO PUBLICO-
EDUCACIONAIS ALVO
APLICACAO E ANALISE
DOS QUESTIONARIOS DESENVOLVIMENTO
COM PROFESSORES E DOS JOGOS
ALUNOS
:

A DESIGN DOS JOGOS
APLICACAO DO JOGO

FINAL NA ESCOLA

TESTE, VALIDAGCAO E
MELHORIAS

Fonte: Os autores (2024)

Para um melhor entendimento da figura apresentada, cada etapa do processo serd
detalhada a seguir:

Etapa 1 — Definicdo dos Objetivos Educacionais: O foco inicial é identificar as metas
educacionais que a gamificacdo deve atingir, como a instrucdo dos conceitos
fundamentais sobre a gestdo das aguas urbanas. Nesta fase, sdo determinados os
conhecimentos que os alunos devem adquirir, a aplicacdo dos jogos no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, e a avaliacdo do aprendizado em sala de
aula.

Etapa 2 — Definicdo do Publico-Alvo: Esta etapa delineia o perfil do publico-alvo,
levando em consideracdo aspectos como série escolar, idade e conhecimento prévio
sobre o tema. Também s3o analisadas as necessidades individuais dos alunos e seu
envolvimento com os jogos propostos, garantindo que a metodologia esteja alinhada
ao nivel de preparo e interesse dos participantes.

Etapa 3 — Desenvolvimento do Jogo: Nessa fase, sdo criados jogos educativos baseados
nos conteudos previamente ensinados sobre preservacdo de aguas urbanas. A
mecanica dos jogos é planejada com o objetivo de facilitar o aprendizado e aumentar
o engajamento dos alunos, utilizando estratégias ludicas para reforcar os conteudos
abordados.

Etapa 4 — Design dos Jogos: Aqui, os elementos dos jogos sao ajustados para garantir
a acessibilidade e o engajamento de todos os alunos. Essa etapa inclui o
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aprimoramento visual e funcional dos jogos, tornando-os mais intuitivos e atrativos,

assegurando a participa¢do de todos os estudantes.

Etapa 5 — Teste, Validacdao e Melhorias Os jogos sdo testados pelos alunos, com o

intuito de identificar possiveis melhorias para aplicacdes futuras. Sdo coletados

feedbacks de alunos e professores, analisando os resultados para otimizar os jogos e

sua eficacia pedagdgica.

Etapa 6 — Aplicacdo Final dos Jogos na Escola: Apds a validacdo, os jogos sao

implementados em sala de aula, com monitoramento continuo para a resolugao de

falhas técnicas e ajuste de quaisquer problemas que possam surgir durante sua

execugao.

Etapa 7 — Aplicagdo e Analise de Questionarios: Questionarios sdo aplicados a alunos

e professores para avaliar a eficacia dos jogos e seu impacto no aprendizado. A analise

integra abordagens quantitativas e qualitativas, permitindo uma avaliacdo detalhada

da implementacao e dos resultados educacionais alcangados.

Essas etapas estruturadas proporcionam uma visdo clara e detalhada do
desenvolvimento e aplicacdo da gamificacdo no ensino sobre a preservacao das aguas urbanas,
permitindo uma andlise fundamentada dos resultados obtidos.

4. RESULTADO E DISCUSSAO

O jogo desenvolvido neste estudo busca aprimorar o aprendizado de alunos do Ensino
Fundamental, utilizando a gamificacdo para facilitar a compreensdo de temas ambientais e
fomentar a conscientizacdo critica. A proposta visa formar cidaddos mais engajados e
responsaveis, promovendo um impacto positivo duradouro na educagao ambiental.

O publico-alvo consistiu em alunos do 52 ano do Ensino Fundamental, entre nove e dez
anos, em uma fase de desenvolvimento cognitivo crucial. A curiosidade natural e o desejo por
novos conhecimentos dessa faixa etdria motivaram o uso da gamificag¢do, que simulou situagdes
reais para fortalecer o senso critico. Além disso, a gamifica¢do foi uma estratégia motivacional
eficaz para alunos com dificuldades em disciplinas ambientais, tornando o aprendizado mais
interativo e promovendo a conscientizagdo sobre a preservagao ambiental desde a infancia.

A estrutura do jogo inclui um tabuleiro com varias casas, além de dados, cartas e
tampas de garrafa coloridas que representam os jogadores. A ilustracao do jogo pode ser vista
na Figura 2.

O "Water-Path Game" é um jogo de tabuleiro educativo criado com o objetivo de
conscientizar criangas sobre a importancia da agua e incentivar praticas sustentdveis para sua
conservagao. O tabuleiro apresenta casas numeradas e casas especiais, nas quais os jogadores
enfrentam desafios, respondem perguntas ou aprendem curiosidades relacionadas a
preservacgao dos recursos hidricos.
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Figura 2 - Tabuleiro do jogo “Water-Path Game”

— —

- — —

Fonte: Os autores (2024)

Exemplos de atividades incluem descrever a¢des didrias de economia de agua em casa
e explicar como essas praticas contribuem para a preservagdo dos recursos naturais. Com base
nos desafios propostos, os jogadores podem acumular pontos, avangar casas, ou ganhar
recompensas simbdlicas, como adesivos de gotas d'agua que podem ser colocados em suas
pegas.

Quando um jogador chega a uma dessas casas especiais (Figura 3), ele retira uma carta
com instrucdes especificas. Essas instrucdes podem pedir para avancar ou recuar no jogo, além
de dar a chance de obter um novo dado numérico para continuar jogando. O jogo combina
aprendizado com diversao, incentivando os participantes a refletirem sobre o uso consciente da
agua.Foram desenvolvidas mecanicas inclusivas no jogo para apoiar criancas com dificuldades
de aprendizado, incluindo aquelas em fase de alfabetizacdo ou com limita¢des cognitivas. Para
facilitar a compreensao, simbolos e ilustragdes foram adicionados as cartas. Por exemplo, uma
imagem de uma torneira fechada representa economia de agua, enquanto uma ilustracdo
destacando a importancia da dgua limpa para animais aquaticos enfatiza esse conceito. Essas
adaptagbes tornam o jogo mais acessivel e educativo para todos os jogadores.

Figura 3 — Cartas do jogo

Vocé pratica
5 N

Inicio do

. de dgua.
jogo!! Avance duas
casas!

Fonte: Os autores (2024)

Assim, o jogador que chegar ao final do tabuleiro, seguindo as regras estabelecidas,
serda declarado o grande vencedor. O jogo foi testado e validado com um grupo focal de alunos
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onde pequenas modificacdes foram apontadas e implementadas. Dessa forma, deu-se
prosseguimento a aplica¢do final do jogo na escola com o publico-alvo definido anteriormente.

O jogo foi aplicado de maneira interativa e engajadora, proporcionando oportunidades
para que as criancas adquiram conhecimento sobre a preservacao da agua de forma ludica, seja
por meio de desafios, curiosidades ou pelas ilustragdes exibidas no tabuleiro. Durante a
experiéncia de jogo, observou-se o interesse crescente dos alunos pelas atividades ludicas, o
gue influenciou positivamente sua participacao e desenvolvimento.

No inicio, muitos estavam timidos e demonstravam estranhamento devido ao método
tradicional de ensino ao qual estavam acostumados. No entanto, conforme o jogo progredia, o
ambiente tornou-se mais interativo e estimulante, favorecendo o engajamento e a ativacdo das
habilidades cognitivas dos alunos (Figura 4).

Figura 4 — Experiéncia com o jogo

Fonte: Os autores (2024)

Apds as atividades, foram distribuidos formuldrios aos professores e alunos para
avaliar a eficacia dos jogos em sala de aula. As respostas utilizavam uma escala de 1 a 5, onde:
1 indicava "sem resposta", 2 "discordo totalmente", 3 "discordo parcialmente", 4 "concordo
parcialmente" e 5 "concordo totalmente". Quatro perguntas foram apresentadas, conforme
descrito na Figura 5.A Figura 5 ilustra os quatro tdpicos avaliados pelos professores bem como
seus resultados.

Figura 5 — Avaliagdo com os professores

1° Sobre o Jogo: Atribuigdo de notade 1a5

Nivel de satisfacdo dos professores
Avaliagdo do jogo com os Professores

1 | Tempo de atuagio (anos) como docente?

5 | Vot acredita que o jogo ajudou na melhor compreensio do conteido ® @

abordado?

3 | Em relagdo a reagio dos aluncs, eles pareciam se divertir com o game? @ @

100% dos professores atribuiram nota
maxima 5

4 | O objetivo do jogo foi claramente entendidapelos alunos?

Numero de amostragem: 10 professores

Fonte: Os autores (2024)
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Outra pergunta direcionada aos professores foi: "Em um ambiente de ensino
tradicional, onde o professor transmite o conhecimento de forma predominantemente tedrica,
em que nivel vocé acredita que as seguintes habilidades podem ser estimuladas?"

Por fim, a Ultima pergunta tratava das novas praticas pedagdgicas, como o uso de jogos
educativos, e questionava: "Em que nivel vocé acredita que essas habilidades podem ser
estimuladas por meio dessas praticas interativas?"

Ambas as perguntas buscavam avaliar a percepcao dos professores sobre o impacto
das diferentes abordagens de ensino no desenvolvimento das habilidades dos alunos. Os
resultados sdo apresentados na Figura 6.

Figura 6 - Nivel de satisfagdo dos professores

Avaliagdo do jogo com os Professores

1 Pensamento analitico e inovador

Nivel de satisfagSo dos professores
100%

2 Apri i ativas e égia de ati

3 Resolugio de problemas

4 Pensamento critico e analitico

2
5 Criatividade, originalidade e iniciativa

0% 0%
o
3 Lideranga e raciocinio [e— Siscorza s cansaras, nem sistorsa

100% dos professores atribuiram que concorda

Numero de amostragem: 10 professores com as habilidade dos alunos

Fonte: Os autores (2024)

A pesquisa realizada entre os professores revelou um forte alinhamento com o
pensamento dos alunos, destacando a importancia de abordagens analiticas e inovadoras no
processo educativo. Os educadores reconheceram que as aprendizagens ativas sdo essenciais
para estimular a criatividade, a originalidade e a iniciativa dos estudantes. Além disso, os
professores enfatizaram que a implementagao de estratégias que favorecem a resolugao de
problemas e o pensamento critico e analitico contribui significativamente para o
desenvolvimento das habilidades dos alunos. Esses métodos ndo apenas incentivam a lideranga
e o raciocinio, mas também preparam os alunos para enfrentar desafios complexos no futuro.

Na Figura 7, foi realizada uma avaliagdo com os alunos para medir o nivel de satisfacdo
em relagdo aos temas abordados e ao desenvolvimento dos jogos aplicados.

168



Revista de Tecnologia & Gestédo Sustentavel
ISSN 2764-6769 — volume 3, nimero 8, 2024

Figura 8 - Nivel de satisfagdo dos alunos

Axmliacdo do jogo com os alunos . '

1 Os jogos foram divertidos?

2 s jogos foram ficies de desenvolver?

3 s jogos ajudaram atender melhor o assunto apresentados?

4 Servira para agregar seus conhecimentos?

5 Vocé observou algum nivel de dificuldade no joge apresentado?

L Wocd conhecia sobre o assunto?

7 com gual frequencia esta escola incentiva os alunos na guesto da sustentabilidade

Ha algum incentivo (reconhecimento) para o aluno que descarta o residuo “lixo” corretamente,
reduz o consumo de 3gua e energia da escola?

Ha alguma orientag3o caso o aluno descarte de forma incorreta o residuo “lixe” ou use de forma
exagerada a dgua ou energia?

10 Ma sua opinio, os jogos ajudaram a reconhecer a importancia da sustentabilidade?

11 Os jogos mehora, o relacionamento dos alunes?

N AR R RS S RN RN NN RS

Fonte: Os autores (2024)

Foi realizada uma entrevista com 40 alunos de 9 a 10 anos das turmas do ensino basico
da rede publica da cidade de Penedo-AL. O resultado revelou um nivel de satisfacdo de 100%
entre os alunos, destacando o impacto positivo das atividades realizadas. Isso ressalta a
importancia da gamificacdo no desempenho escolar, desempenhando um papel fundamental
na educacdo publica, pois torna o aprendizado mais envolvente e dindmico. Ao incorporar jogos
e elementos ludicos nas aulas, os educadores conseguem prender a atencdo dos alunos de
maneira mais eficaz, criando um ambiente que estimula a participacao e o entusiasmo.

5. CONCLUSAO

Os resultados deste estudo demonstram que o objetivo de avaliar a eficacia dos jogos
educativos no ambiente escolar foi atingido com sucesso. A introducdo do "Water-Path Game"
provou ser uma ferramenta eficaz para transformar o processo de ensino, tornando-o mais
dinamico, interativo e envolvente. Tanto os professores quanto os alunos reconheceram o valor
da gamificacdo, destacando seu papel na promoc¢do de habilidades essenciais, como
criatividade, originalidade, pensamento critico e resolugao de problemas.

Além de impactar positivamente o aprendizado, a aplica¢dao de jogos educativos como
este também traz implicacGes ambientais, econdmicas e sociais. Do ponto de vista ambiental, o
jogo contribui para a conscientizagao sobre a preservagao da agua, ajudando a formar cidadaos
mais conscientes e responsaveis no uso dos recursos naturais. Em termos econdémicos, a
educacdo para a sustentabilidade pode levar a reduc¢do do desperdicio e ao uso mais eficiente
dos recursos hidricos, o que, a longo prazo, pode resultar em economia para as familias e a
sociedade. No aspecto social, o uso de praticas pedagdgicas interativas e inclusivas refor¢a o
papel da educagdao como um instrumento de equidade, proporcionando oportunidades de
aprendizado significativas para alunos com diferentes perfis e capacidades cognitivas.

Apesar do sucesso da aplica¢do, o estudo apresenta algumas limitagées. A amostra foi
relativamente pequena, envolvendo apenas 40 alunos e 10 professores de uma Unica escola
publica, o que pode limitar a generaliza¢ao dos resultados para outros contextos. Além disso, a
avaliacdo de longo prazo sobre o impacto continuo dessas praticas no desenvolvimento dos
alunos e suas atitudes em relacdo a preserva¢dao ambiental ainda precisa ser explorada.
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Para trabalhos futuros, sugere-se expandir a pesquisa para uma amostra mais ampla e
diversificada, abrangendo diferentes contextos educacionais e faixas etdrias. Também seria
relevante investigar os efeitos duradouros da gamificacdo na mudanca de comportamento
ambiental dos alunos, bem como a viabilidade econ6mica de implementar esses jogos em maior
escala. Por fim, recomenda-se explorar outras temadticas além da preservacdo da agua,
utilizando jogos educativos para abordar questdes ambientais e sociais variadas, a fim de
preparar os alunos para os desafios globais que enfrentarao no futuro.
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