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RESUMO

Os impactos das atividades antropicas sobre o meio ambiente vém aumentando
ano a ano, devido a industrializac&o, a urbanizac&o e ao consumo desenfreado e, muito
em breve, podem acarretar consequéncias irreversiveis. Em virtude disso, torna-se
urgente a ampliagdo do debate sobre a crise ambiental em que a humanidade esta
inserida. Contudo, esse debate ndo deve ocorrer de forma acritica, sem analisar as
diferentes causas e atores envolvidos nesta crise. Nesse sentido, acredita-se que o
paradigma critico de Educagdo Ambiental possa contribuir de forma significativa com
esse debate. Entendendo o potencial da escola em envolver um grande ndamero de
sujeitos em discussdes sobre temas relevantes a sociedade, e 0 uso de jogos como um
facilitador do processo de ensino-aprendizagem, o presente trabalho se propbs a
desenvolver um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade escolar, sob o paradigma da
Educacao Ambiental critica. A metodologia envolveu o uso do jogo em uma escola
municipal de Ensino Fundamental — Anos Finais, de Duque de Caxias. Para avalia-lo,
foi utilizado o questionario MEEGA+Kids apés a aplicacdo do material. O jogo de
tabuleiro Sustentabilidade na Escola apresenta aos alunos diferentes problemas
encontrados em ambiente escolar que contribuem para a crise ambiental atual. Durante
0 jogo, os alunos sé@o convidados a explorar diferentes ambientes da escola, deparar-
se com problemas encontrados nos ambientes e buscar solu¢des que estejam em sua
esfera de acdo. Sempre a partir de olhar critico sobre responsabilidades, origens e
capacidades de atuacdo, conforme prop&e a abordagem critica de Educacdo Ambiental.
Os resultados indicam aceitacdo satisfatoria do material entre o publico pesquisado.
Verificou-se mais 60% de respostas positivas para todas as dimensfes do fator de
gualidade Usabilidade. Em relacdo ao fator de qualidade Experiéncia do jogador,
obteve-se mais de 55% de respostas positivas em seis das setes dimensfes avaliadas.
Somente a dimensdo “Atencdo Focada” apresentou menos de 50% de respostas
positivas. Esses resultados demonstram a possibilidade de uso amplo do material como
ferramentade fomento aos debates acercada crise ambiental, sob um paradigma critico
de Educacgédo Ambiental. A presente pesquisa foi aprovada pela Sala Paulo Freire/SME-
Duque de Caxias e do CEP/FO-UFRJ (Parecer 67709523.7.0000.0268).

Palavras-chave: Educacdo Ambiental Critica; sustentabilidade; jogo de tabuleiro;

Ensino Fundamental — Anos Finais.
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ABSTRACT

The impacts of human activities on the environment have been increasing year after
year, due to industrialization, urbanization and unrestrained consumption and, very soon,
they could lead to irreversible consequences. As a result, it is urgent to expand the
debate on the environmental crisis in which humanity is involved. However, this debate
should not occur uncritically, without analyzing the different causes and actors involved
in this crisis. In this sense, it is believed that the critical paradigm of Environmental
Education can contribute significantly to this debate. Understanding the school's great
potential in involving a large number of subjects in discussions on topics relevant to
society, and the use of games as a facilitator of the teaching-learning process, the
present work proposed to develop a board game about school sustainability, under the
paradigm of critical Environmental Education. The methodology involves the use of the
game in a municipal elementary school — Final Years, in Duque de Caxias. To evaluate
it, the MEEGA+Kids questionnaire was used after applying the material. The
Sustentabilidade na Escola board game presents different problems found in school
environments that contribute to the current environmental crisis. During the game,
students are invited to explore different school rooms, come across problems found in
these rooms and seek solutions that are within their sphere of action. Always from a
critical perspective on responsibilities, origins and spaces to act, as proposed by the
critical approach to Environmental Education. The survey results indicate that
acceptance of the material was satisfactory among the researched public. There were
more than 60% positive responses for all dimensions of the Usability quality factor and
more than 55% positive responses for six of the seven evaluated dimensions of the
Player Experience quality factor. Only the Focused Attention dimension presented less
than 50% positive responses. These results demonstrate the possibility of broad use of
the material as a tool to encourage debates about the environmental crisis, under a
critical paradigm of Environmental Education. This research was approved by Sala Paulo
Freire/SME-Duque de Caxias and CEP/FO-UFRJ (Opinion 67709523.7.0000.0268).

KEYWORDS: Critical Environmental Education; Sustainability; Board game; Elementary
school
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“Sobre a crise ambiental, entendemos como consequéncia direta
das demais crises. Sociedades fundamentadas em padrbes
seletivos de exclusdo; parcelas enormes de pessoas sem condicles
minima de sobrevivéncia; politicas nacionais e regionais
comprometidas com o0s interesses das elites econdmicas,
exploracdo da natureza ambiental e dos demais seres para produzir
acumulos de riquezas materiais para aqueles que detém os meios

de produgdo” (Spazziani etal., 2018).

15



1. INTRODUCAO

O modo de producéo e a organizacdo das sociedades humanas recentes estdo
ocasionando uma série de mudangas em nosso planeta. Esse modelo, implementado pelo
sistema capitalista, € baseado majoritariamente na extracdo de recursos naturais,
exploracéo de méo de obra e acumulo de riquezas sob a posse daqueles que detém os
meios de producao (Rodrigues et al., 2019). Esses padrdes de producéo, de circulagdo do
capital e de organizacao social, observados desde a Primeira Revolu¢éo Industrial até a

atualidade, vém causando impactos profundos na dinamica da natureza (IPCC, 2021).

Alguns desses impactos ambientais, provocados pelos modelos socioecondmicos
recentes, podem se tornar irreversiveis muito em breve, caso nao haja mudancgas nos
comportamentos e nas atitudes. As previsfes indicam que, em 2050, pode haver mais
plastico que peixes nos oceanos (em peso) (Forum Econémico Mundial, 2016), ao mesmo
tempo em que se observa a perda crescente da biodiversidade, ano apés ano (ONU, 2020).
Perante esse quadro, a tematica ambiental ganha grande visibilidade e se torna cada vez

mais valorizada mundialmente.

Uma outra caracteristica do presente sistema constitui-se na exploracao do capital
sobre o trabalho, assim como a alteragcdo das relacbes dos seres humanos com a
natureza (Trein, 2012). Nesse sentido, verifica-se que o capital produz uma grande
massa de seres humanos explorados, com recursos insuficientes ou limitados para o
estabelecimento de uma vida saudavel. Além disso, o capitalismo impde distanciamento
entre seres humanos e natureza, fazendo com que retirem recursos do meio ambiente,
de forma predatoria, para atender um anseio consumista criado pelo proprio sistema
(Cocato, 2021).

As preocupacfes com 0s impactos sobre o meio ambiente, contudo, ndo séo
novas, e a area de Educagdo Ambiental vem ganhando relevancia e se consolidando
desde a década de 1960 (Silva & Loureiro, 2019). Com isso, esse campo de estudo
passa a apresentar-se como instrumento para a abordagem dos temas ambientais e
como possivel caminho para o estabelecimento de estratégias de mudanca de
paradigmas (Agenda 21 Global, 1992).

A Educacao Ambiental pode ocorrer em diferentes espacos, porém, é indiscutivel
gue no ambiente escolar se alcance o maior numero de pessoas, tendo em vista que,
em diferentes sociedades, 0s sujeitos, em algum momento da vida, passam pela escola

(Spazziani et al., 2018). Diante disso, ha longa data no Brasil, os documentos oficiais
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referentes ao curriculo escolar ja incluem as teméticas ligadas ao meio ambiente e a
Educacdo Ambiental em seus textos (Brasil, 1998; 2012; 2017).

Entretanto, € importante que a abordagem da Educacdo Ambiental ndo seja
desconectada de outros contextos sociais. Pelo contrario, € fundamental que seja
realizada uma abordagem critica, envolvendo diferentes atores da sociedade
(Layrargues & Lima, 2014). O foco das possiveis solugcdes para o0s problemas
ambientais ndo deve estar centrado no individuo, e sim na sociedade como um todo,
tendo o Estado o papel fundamental de fornecer aos cidadéos as condi¢cfes necessarias
para que esses possam atuar de formaambientalmente consciente (Loureiro & Lima,
2012). Nesse sentido, desenvolver atividades de Educacdo Ambiental de forma critica
com os alunos apresenta-se como caminho para iniciar a ressignificagcao do paradigma
atual sobre consumo, producé&o, desigualdades e impactos sobre o meio ambiente
(Loureiro, 2012).

Considerando o modelo de sociedade atual, no qual os jovens tém acesso a um
grande volume de informacgdes e de modo bastante dindmico, é importante que esse
debate seja realizado de formaa atender o perfil discente (Kaminsky et al., 2018). Nesse
contexto, o uso de jogos didaticos apresenta-se como uma possibilidade para a
realizacao das discussfes proprias da Educacdo Ambiental, tendo em vista que tende
a ampliar o interesse dos alunos sobre o tema. 1SS0 porgue 0s jogos apresentam-se
como uma ferramenta dindmica, além possibilitar a interacdo entre os pares (Sousa et
al., 2016).

A tematica da sustentabilidade, embora muito presente em nossa sociedade,
ainda carece de material que a aborde de forma critica, que prime pela inclusdo dos
individuos, e que busque reduzir as desigualdades ambientais e os impactos sobre o
meio ambiente como um todo. Nesse sentido, a elaboragcdo de materiais que possam
ser amplamente divulgados e que sejam de entendimento acessivel a grande parcela
da populacéo tende a auxiliar na inclusdo dos sujeitos no debate das teméaticas que
envolvem a sustentabilidade socioambiental (Matos et al., 2021; Spazzini et al., 2018).
Desse modo, torna-se possivel realizar Educacdo Ambiental de forma significativa,
podendo gerar impactos positivos na relagdo entre os seres humanos e a gestao da

crise ambiental.
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1.1 A Educacéo Ambiental

z

Para debater Educacdo Ambiental no ambiente escolar, € importante entender
melhor essa area, uma vez que esse € um campo de disputa de diferentes discursos e
praticas. Todavia, atualmente, é€ possivel verificar a existéncia de trés macrotendéncias na
Educacao Ambiental brasileira: a conservacionista, a pragmaticae a critica (Layrargues &
Lima, 2014).

A macrotendéncia conservacionista foi a primeira a surgir, colocando-se como uma
resposta a crescente preocupacao acerca dos impactos ambientais provocados pela a¢éo
humana. Essa vertente aponta que o processo de modernizagao causa varios impactos aos
ambientes naturais e, com isso, haveria a necessidade de conservacao desses ambientes.
Nesse sentido, a abordagem conservacionista se assemelharia a uma espécie de
“alfabetizagdo ecoldgica”, na qual os individuos passariam por um processo de
sensibilizagdo, a partir do contato com ambientes naturais e de explicagcbes sobre a
organizagao desses ambientes. Essa macrotendéncia visa alcancar mudancas de atitudes
individuais e apresenta-se de forma acritica quanto as origens dos problemas ambientais

existentes (Layrargues & Lima, 2014).

A partir da década de 90, ocorreram mudangas nas demandas sociais sobre a
educacgao ambiental. As sociedades comecaram a perceber que os impactos humanaos iam
muito além da destruicdo dos ambientes de forma isolada, e comegaram a ganhar um
contorno planetario (Layrargues & Lima, 2014). Nesse novo contexto, ha o surgimento de
uma nova macrotendéncia — a pragmatica — que buscou aprimorar o discurso e as praticas
da tendéncia conservacionista, atualizando-o para uma nova légica, a neoliberal. A
macrotendéncia pragmatica busca corrigir problemas no sistema capitalista de forma a
mitigar seus impactos sobre o ambiente, e manter o coracéo do sistema produtivo e a légica
de acumulacao do capital funcionando (Loureiro & Lima, 2012). Nesse sentido, observa-se
a preocupacao acerca da reducdo de residuos e de sua reutilizagao; a busca por fontes
energéticas mais eficientes e geradoras de menos residuos atmosféricos, além de apontar
uma nova forma de consumo — o consumo ambientalmente consciente (Layrargues & Lima,
2014).

Contudo, a abordagem pragmatica ainda é centrada sensibilizacéo do individuo,
sendo este tratado como o principal responsavel pelos problemas ambientais. Nesse
sentido, as mudancas nos padrdes individuais de consumo de bens e de produtos seriam
suficientes para sanar as questdes ambientais. Comisso, observa-se crescente interessedo
empresariado nessa vertente (Loureiro & Lima, 2012), e propdem-se postular essa nova

l6gica como desenvolvimento sustentavel.
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A logica do desenvolvimento sustentavel apresenta-se altamente entremeada na
sociedade atual. Inclusive, 6rgaos internacionais adotam o discurso de desenvolvimento
sustentavel em seus documentos oficiais. A UNESCO (2005), por exemplo, propds um
documento que previa uma educacdo ambiental voltada para mudancas de atitudes
individuais, mas sem questionar os problemas do modelo socioeconémico. Essa légica ndo
guestiona a distribui¢c&o desigual de custos e de vantagens do sistema, tampouco as origens
dos problemas ambientais hoje vivenciados (Layrargues & Lima, 2014) além de reduzir o

papel do Estado na solugéo desses problemas (Loureiro & Lima, 2012).

s

Dentre as abordagens de educacdo ambiental ainda é possivel observar a
macrotendéncia critica. Essa caracteriza-se por trazer questionamentos em relagdo aos
paradigmas em educac&o ambiental vigentes até entdo. Essa macrotendéncia denuncia que
as praticas ja existentes ndo buscam romper com a légica do sistema de produgéo, ndo
guestionam as desigualdades ambientais e as diferentes estruturas de poder (Layrargues &
Lima, 2014). Ela aponta também que os demais paradigmas tampouco evidenciam a
importancia do Estado como agente voltado para o desenvolvimento de uma ldgica
sustentavel. Além disso, a macrotendéncia critica destaca a importancia de abordagem
coletiva sobre os problemas ambientais, envolvendo os governos e os diferentes niveis de

atores sociais (Loureiro, 2012).

1.1.1 Viséao critica de educacdo ambiental

A macrotendéncia critica de educag¢do ambiental busca questionar as estruturas do
sistema capitalista e suas relagdes internas acerca da tematica da sustentabilidade. Para
esta macrotendéncia ndo ha como se promover mudancas reais em relagdo as questoes

ambientais sem modificar as organiza¢des sociais que originam o problema (Loureiro, 2012).

A macrotendéncia critica entende que somente mudancas de posturas individuais
ndo sao suficientes para solucionar os problemas relacionados a crise ambiental
contemporanea. E preciso uma acdo global, envolvendo diferentes agentes, em
diferentes esferas de poder.

A abordagem critica da educacdo ambiental propde-se a romper com a ideia de
salvacdo planetaria através das mudancas individuais de padrdes, que ignora as
injusticas ambientais (Loureiro & Lima, 2012). Por outro lado, defende que é preciso
oferecer condi¢cbes béasicas de sobrevivéncia para que as pessoas sejam realmente
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inseridas na sociedade. Desse modo, os individuos serdo capazes de vivenciar uma

pratica cidada socioambientalmente mais sustentavel.

Nesse sentido, primeiro, é necessario ter as necessidades basicas atendidas e ter
condicdes salubres de vida, para que, entdo, seja possivel realizar escolhas reais.
Como, por exemplo, optar pela compra de tomates sem agrotdxicos se o cidadao ndo
tem a oferta desse alimento em sua regido, ou, ainda mais grave, ndo tem orgamento
para incluir qualquer tomate em sua dieta? Como fazer escolhas conscientes quando,

muitas vezes, ndo ha recurso para pagar pelo basico a sobrevivéncia?

Por isso, a vertente critica de educacao ambiental propde que os debates sejam
realizados com diferentes atores, cada um contribuindo a partir de seu lugar no mundo.
E importante incluir diferentes realidades socioeconémicas, diferentes culturas e
diversas esferas de poder para que as solugdes apresentadas sejam melhor capazes
de trazer resultados significativos. Somente corrigir pontualmente falhas do sistema
capitalista, externalizando para as populagdes menos favorecidas os custos dessas
escolhas, ndo produz solucdes efetivas, s6 posterga o proximo apice da crise. Por isso,
a abordagem critica estimula a participacdo de diferentes atores, incentivando o
envolvimento de grupos diversos, através de organizacdes civis.

Segundo essa macrotendéncia, para que se consiga atingir as raizes dos problemas
ambientais, é preciso ter uma visdo ampla sobre o tema. Nesse sentido, a mesma sugere
gue o debate seja sempre multidisciplinar, atuando em varias esferas, daambiental a politica,
da social a econdbmica (Sorrentino & Portugal, 2016).

O papel do Estado também é fundamental nesse contexto, pois sera este um dos
principais agentes das mudancas realizadas (Loureiro & Lima, 2012), pois o poder de a¢éo
do Estado € infinitamente maior para promover mudancas significativas. Ele pode
implementar legisla¢des (Brasil, 1999), modificar a qualidade de vida da populagéo através
de politicas publicas e propor projetos a serem desenvolvidos. Por isso, a macrotendéncia
critica ndo considera que as posturas individuais sejam realmente capazes de solucionar 0s
problemas. E preciso uma ac&o global, que possa ser implementada em esferas mais

amplas, destacando o papel do Estado nesse processo (Loureiro & Layrargues, 2013).

A abordagem critica da educag&o ambiental propde-se a romper com a ideia de
salvacao planetaria através das mudancgas de padrbes, e que, simultaneamente, ignora as
injusticas ambientais (Loureiro & Lima, 2012). Por outro lado, defende que € preciso oferecer
condic¢des basicas de sobrevivéncia para que as pessoas sejam realmente inseridas na
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sociedade e possam desenvolver uma pratica cidada socioambientalmente mais

sustentavel.

O sistema capitalista visa sempre aumentar seu lucro, explorando seres
humanos e a natureza. (Trein, 2012). Seres humanos explorados, desempenham seu
trabalho de forma mercantilizada e alienada de sua condigcdo na sociedade e de sua
relacdo com a natureza. Assim, ocorre a naturalizacdo da destruicdo do meio ambiente
em prol da producéo capitalista, sem questionamentos criticos acerca das origens da
crise ambiental. Pelo contrério, observa-se a homogeneizacdo das solucdes, através de
um discurso que atende somente a perpetuacdo do modelo capitalista, que exclui
muitos, enriquece poucos e externaliza os problemas ambientais por ele gerados.
(Oliveira, 2012). Nesse sentido, a formacomo o préprio sistema capitalista se apresenta
alija o debate do publico em geral, deixando esse restrito a alguns atores. Afinal, de um
modo geral, o ser humano, vendedor de sua forca de trabalho, desprende a maior parte
de seu tempo tentando garantir seus meios de sobrevivéncia. Por isso, desenvolver
debate sobre a crise socioambiental que vivenciamos, sob um olhar critico, se faz tdo
urgente. Porém, isso precisa ser realizado de uma formafacil e leve para caber nesse
contexto. Dessa forma, seremos capazes de incluir o maior nimero de cidaddos nessas

discussoes.

1.2 Educacéo ambiental no contexto escolar

A escola possui varios papéis, entre eles o de preparar para a vida em sociedade,
atendendo as suas demandas (Spazziani et al., 2018). Nesse contexto, os Parametros
Curriculares Nacionais — PCNs — (Brasil, 1998) ja apontavam, no final do século XX, para a
relevancia do debate sobre a temética ambiental no espaco escolar. Nos PCNs é ressaltado
gue os alunos sdo academicamente bemformados, porém ndo conseguem assumiratitudes
cotidianas que reduzam seus impactos sobre 0 ambiente (Brasil, 1998), explicitando assim
0 anseio institucional por debates escolares acerca do tema. O documento ainda
ressalta a importancia de descobrir formas de a escola se inserir nos debates sobre o

tema junto as criancas, aos adolescentes e aos jovens.

Posteriormente, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNSs) para a educac¢éo
ambiental (Brasil, 2012) normatizaram a implementacdo da educacdo ambiental no
ambiente escolar. Esse documento aponta para a necessidade de uma abordagem
critica, que se comunique diretamente com as questdes sociais e com as politicas
publicas. Nesse sentido, a educagdo ambiental deve estar prevista no Projeto Politico
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Pedagogicos das escolas (PPP), assim como nos curriculos de todos os anos de
escolaridade, como prética interdisciplinar, e ndo integrada a um componente curricular

especffico.

A atual Base Nacional Comum Curricular — BNCC — (Brasil, 2017) também
destaca a relevancia do debate sobre meio ambiente, ressaltando a importancia do
desenvolvimento de atitudes socioambientais responsaveis e sustentaveis entre os
discentes. Contudo, nesse documento, a educagcao ambiental € apresentada de forma

reduzida e acritica (Silva & Loureiro, 2020).

E possivel observar aincluséo das tematicas ambientais nos documentos oficiais
balizadores da educacao brasileira. Contudo, ha de se realizar analise critica de como
essa demanda estd sendo apresentada em tais documentos. Tanto os PCNs quanto a
BNCC ressaltam a necessidade de uma educagéo ambiental voltada para a mudanga
de comportamento dos individuos (Silva & Loureiro, 2019), sem discutir a necessidade

de mudancas nas estruturas sociais.

1.2.1 A educacgdo ambiental critica e a Base Nacional Comum Curricular

No ano de 2019, em cumprimento a um requisito previsto na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéo Brasileira (BRASIL, 1996), passou a vigorar a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2017). A BNCC constitui-se em um documento de
carater normativo que serve de referéncia nacional para a formulac&o dos curriculos das
redes estaduais e municipais brasileiras (Brasil, 2017). A Base prop6e um curriculo
minimo a ser desenvolvido em todas as escolas, na tentativa de homogeneizar o0s
conteudos a serem lecionados em todo o Brasil (Sorrentino & Portugal, 2016). Além de
propor 0s topicos a serem prioritariamente desenvolvidos em cada componente
curricular de cada ano de escolaridade, a Base Nacional Comum Curricular apresenta
as habilidades e as competéncias a serem alcancadas durante a abordagem de cada

um desses conteudos.

E esse documento que ird nortear os objetivos de aprendizagem e de
desenvolvimento a serem alcan¢ados nos préximos anos pela educacao brasileira (Silva
& Loureiro, 2020). Por isso, é importante analisar como a educagcdo ambiental &
apresentada no mesmo, e quais 0s possiveis ganhos e retrocessos desse campo no
documento. Além disso, € preciso observar os espacos para aprofundamento de
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debates sobre meio ambiente, considerando ndo s6 0s aspectos ecoldgicos, mas

também as questdes sociopoliticas e econdmicas ligadas a crise ambiental.

A BNCC, emrelacdo a educacdo ambiental, apresenta-se como um documento
esvaziado, sem posturas criticas, e alinhada com os interesses mercadolégicos (Branco
et al., 2018; Sorrentino & Portugal, 2016). Ela favorece as parcerias publico-privadas,
trazendo retrocesso em debates socioambientais, pois tais discussfes ndo atendem aos
interesses do capital. Com isso, observa-se o silenciamento das abordagens criticas do
campo ambiental, reduzindo a educagdo ambiental ao debate de temas pontuais, de

forma acritica e descontextualizada (Silva & Loureiro, 2020).

A educacdo ambiental apresentada na BNCC alinha-se a macrotendéncia
pragmatica da area, pois fomenta um discurso desenvolvimentista da economia
capitalista (Campagnl, 2018). Desse modo, a Base favorece 0s projetos internacionais
em detrimento dos programas educacionais locais e das produgdes académicas que
dialogam diretamente com a realidade brasileira (Silva & Loureiro, 2020), distanciando-
se ainda mais dos possiveis debates de temas e de solu¢des voltados para a realidade
local.

Além disso, observa-se que a educagdo ambiental perdeu espaco na Base em
relacdo aos documentos anteriores. O termo educacdo ambiental aparece uma Unica
vez em toda a BNCC, na introdugé&o (Silva & Loureiro, 2020). Em momentos anteriores
da educacdo brasileira, a educacdo ambiental teve maior destaque, como no caso dos
Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), que possuiam um caderno exclusivo
para a tematica. O mesmo ocorreu com as Diretrizes Curriculares Nacionais, que

apresentavam Diretrizes Nacionais para educagédo ambiental (Brasil, 2012).

A BNCC ainda demonstra que as ciéncias humanas, principalmente a geografia,
sdo as gue mais aprofundam os debates ambientais (Campagni, 2018). E, embora a
educacao ambiental seja proposta como um tema transversal na BNCC (Branco et al.,
2018), ela ndo é apresentada de forma intersecional, e os diferentes componentes
curriculares contribuem pouco para o debate socioambiental (Sorrentino & Portugal,
2016).

Em relagcdo as ciéncias naturais, a educacdo ambiental é apresentada de forma
superficial e acritica, fortalecendo uma visdo meramente ecoldgica dos assuntos (Silva
& Loureiro, 2020). Desse modo, fica precarizado o entendimento dos conflitos que
envolvem as questdes relacionadas ao meio ambiente, assim como a chegada a
possiveis solugdes (Silva & Loureiro, 2019).
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Contudo, mesmoque de formapontual e esvaziada, € possivel observar espagos
para a educacdo ambiental no componente de Ciéncias Naturais, em todos os anos de
escolaridade do Ensino Fundamental Il (Ensino Fundamental - Anos Finais). Esses
espacos sao apresentados tanto no texto introdutério, quanto sob as formas de objeto
de conhecimento e de habilidades (Brasil, 2017). Porém, os recortes para debates
apresentados séo bastante distintos. Alguns apresentam uma abordagem voltada para
a ecologia, outros para os aspectos econdmicos; ha aqueles que apresentam viés
politico, enquanto alguns apresentam-se voltados para o debate da sustentabilidade
(Campagni, 2018).

Porém, é importante ressaltar que a educacao ambiental € multidisciplinar e a
BNCC carece de abordagem ampla e interseccional sobre o campo. Ndo sdo somente
as disciplinas de Ciéncias da Natureza que podem contribuir com o debate. A historia
poderia contribuir discutindo os impactos humanos sobre os ambientes naturais ao
longo do tempo, suas causas e suas consequéncias sobre as populagbes humanas. A
sociologia poderia debater criticamente os conceitos de desenvolvimento sustentavel e
de sociedades sustentaveis. As linguagens poderiam valorizar a diversidade ambiental
e melhor estruturar as discussdes criticas sobre o tema (Sorrentino & Portugal, 2016).

A partir do exposto, é possivel perceber que a BNCC apresenta uma série de
desafios. Um deles consiste em educar de modo que ocorra a apropriagdo do
conhecimento recebido. E preciso que a educac&o seja capaz de ensinar, ou seja, ndo
deve ser uma educacio vazia e repleta de contetidos ndo significativos. E importante
gue os individuos, ao terem contato com o conhecimento, sejam capazes de se
apropriarem dos mesmos, de modo a modificar as situacdes de desequilibrio em sua
propria sociedade. Esse € o grande desafio dos temas integradores comprometidos com

a educagédo ambiental (Sorrentino & Portugal, 2016).

Porém, a Base Nacional Comum Curricular € um documento que privilegia uma
l6gica mercadoldgica de homogeneizagdo do conhecimento, que excluiu ou minimizou
temas ligados a educacdo ambiental, principalmente sob um viés critico (Silva &
Loureiro, 2019; 2020; Sorrentino & Portugal, 2016). Desse modo, perde o aluno que ndo
tem a oportunidade de debater de forma aprofundada temas que afetam sua realidade,
e perde a sociedade como um todo, pois tera menor oportunidade de entender como os
impactos humanos sobre o meio ambiente s&o um problema que precisa ser enfrentado
por todos 0s agentes sociais.
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Além disso, deve-se destacar que oferecer educacgdo que busca ser critica ndo
é o suficiente para garantir a formac&o de um cidaddo. E preciso ir além, e garantir
acesso as condi¢cdes basicas de sobrevivéncia, como emprego, moradia, saneamento
basico, para que os discentes sejam capazes de exercer sua cidadania de forma plena
(Sorrentino & Portugal, 2016). Sé educacao cidada néo é suficiente, é preciso fornecer
condi¢des para a pratica da cidadania. Esse € um dos principios da educac¢&o ambiental
critica (Layrargues & Lima, 2014).

1.3 O uso de jogos pedagdgicos no contexto escolar

Segundo Huizinga (2019), o jogo sempre esteve presente entre 0s seres
humanos. Ele inclusive ndo é um monopdlio da humanidade; sendo possivel observar
0 jogar em outras espécies animais. Contudo, os seres humanos aprofundaram seus
limites, e forjaram varios aspectos de sua cultura no jogo. A politica, 0s jogos de guerra,
as dancas e as representacfes de diferentes culturas ao longo da histéria séo alguns

exemplos de atividades humanas que apresentam caracteristicas tipicas do jogo.

Além de permear varios aspectos culturais das sociedades humanas, o jogo é
parte crucial para o desenvolvimento psicolégico dos individuos (Campos et al., 2020),
pois € através dele que as criangas se tornam adultos. E no ato de brincar que a crianca
constrdi o arcabougo psicoldgico e motor para o seu desenvolvimento. Ela imita e supera

suas limitagcdes, preparando-se para tornar-se o adulto que esta por vir (Wallon, 2007)

Diante disso, ndo é surpreendente a existéncia de uma vasta bibliografia que
propbe a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica (Campos et al., 2020).
Documentos oficiais para a educac¢éo, como a BNCC, inclusive propdem a utilizagdo de
jogos como estratégia para melhoria do processo de ensino aprendizagem, assim como
o dominio desses é apresentado enquanto habilidade a ser alcancada durante a
escolarizagao (Brasil, 2017).

Contudo, nem toda ferramenta ludica utilizada em sala de aula € jogo, pois este
tem caracteristicas bem definidas. Primeiramente, 0 jogo é uma atividade voluntaria
(Huizinga, 2019), ou seja, ele é motivado por ele mesmo, e quando imposto, perde sua
principal caracteristica (Wallon, 2007). Além disso, 0 jogo € uma atividade supérflua,

mas que gera prazer.

No entanto, néo significa que o jogo ndo seja sério. O jogo é muito sério. Ele é
um desligamento da realidade, mas que apresenta regras bem definidas. Regras essas

que devem ser aceitas e cumpridas por todos que se voluntariaram ao jogo, sob a

25



punicdo de destruir o préprio jogo caso alguém as descumpra. Com isso, 0 jogo ordena

e é ordem (Huizinga, 2019).

Outra caracteristica do jogo € que ele acontece em limites de espaco e de tempo
bem definidos. As regras do jogo e os papeis desempenhados durante ele sado
respeitadas pelo tempo que o mesmo durar e no espago em ele ocorre. Durante 0 jogo,
por exemplo, hierarquias da vida cotidiana podem ser rompidas ou invertidas,
comportamentos atipicos podem ser aceitos, mas somente dentro do espaco e do tempo

estabelecidos pelo jogo (Huizinga, 2019).

A utilizacdo e as vantagens dos jogos como recurso pedagdgico ja foi
amplamente destacado na literatura (Kishimoto, 2006; Lima, 2008). O jogo apresenta-
se como um facilitador do processo de ensino aprendizagem, tendo em vista que o
ladico geralmente desperta o interesse dos alunos, em comparacédo as aulas tradicionais
(Gonzaga et al., 2017).

Uma das vantagens do uso de jogos como ferramenta pedagdgica esta na
possibilidade de socializagdo. Os jogos permitem que os discentes organizem equipes
para a realizacdo dos mesmos, de forma colaborativa, ainda que interajam de forma
competitiva. Porém, sempre primando pela interacdo, tdo importante para o
desenvolvimento humano, principalmente durante o periodo escolar (Campos et al.,
2020). Outra vantagem dos jogos € a capacidade de abordar tematicas complexas de
uma forma mais fécil. A ludicidade facilita a aprendizagem, despertando o interesse dos
alunos, principalmente quando os jogos se configuram em desafios (Pereira, 2020).

O uso dos jogos também apresenta como vantagem o seu dinamismo.
Atualmente, adolescentes e jovens estdo inseridos em uma realidade extremamente
acelerada, na qual sé@o inundados com um grande volume de informacdes de forma
rapida e descartavel. Muitas vezes, a tentativa de obter a atencdo desse estudante em
um contexto menos acelerado acaba resultando na perda do interesse discente pelos
temas trabalhados de modo tradicional (Moura et al. 2023). Os jogos, por outro lado,
com sua dinamica, seja ela competitiva, seja ela colaborativa, sdo capazes de
apresentar o tema de forma mais enérgica que em uma aula no modelo tradicional
(Kaminsky et al., 2018).

Contudo, para que O jogo possa atingir os objetivos pedagogicos nele
determinados, é preciso que o professor o contextualize de forma satisfatéria. O jogo
nao deve estar deslocado no contexto escolar, deve estar associado as tematicas que
estdo sendo abordadas pelo docente. Além disso, é importante que o professor se
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organize para arealizacdo do jogo, estabelecendo de formaprecisa o espago e o tempo
necessarios para que aquele ocorra (Campos et al., 2020). E importante que haja um
equilibrio entre o aprendizado e a diversdo. Além disso, 0 jogo também aproxima
professor e aluno, aumentando a afetividade no processo pedagégico. Com a existéncia

de espaco de afetividade, o desenvolvimento do individuo é facilitado (Wallon, 2007).

Outra vantagem do jogo € que essa ferramenta pode ser utilizada como
verificador da aprendizagem. Com o jogo, o docente consegue perceber as habilidades
e 0s contetdos nao apropriados pelos alunos (Farias et al., 2019; Campos et al., 2020;
Paula et al., 2023). Através do jogo, o individuo desenvolve habilidades sociais e
individuais importantes. Ele ajuda os sujeitos a se desligarem da realidade, a0 mesmo
tempo que facilita a apropriacéo das capacidades necessarias no cotidiano. Por isso, o
jogo é téo utilizado como facilitador pedagdgico. Devido aos argumentos supracitados,
no presente trabalho, o jogo foi escolhido como ferramenta para auxiliar a abordagem
de educacado ambiental critica na escola.

1.4 A producdo de material pedagégico para alunos de Ensino Fundamental —
Anos Finais

A educacado ambiental critica prevé a participacao de diferentes agentes sociais
para melhor gestdo da crise ambiental contemporanea (Loureiro, 2012). Para que isso
ocorra € importante que os discursos e as praticas sejam capazes de atingir os
diferentes segmentos da populagdo. Nesse sentido, € necessario que as abordagens e
0s materiais utilizados para a realizagdo dos debates sobre a crise ambiental sejam
capazes de alcancar estudantes do ensino fundamental, com diferentes perfis
académicos. Contudo, o pleno dominio da lingua materna € um fator que tem grande
influéncia na apropriacdo dos conhecimentos desenvolvidos em ambiente escolar
(Spazziani et al.,, 2018). Sem compreender as demandas, os discentes ndo serdo

capazes de adotar posturas conscientes.

Porém, os indices educacionais atuais demonstram qualidade ainda
insatisfatoria do ensino publico fornecido a populagéo (Brasil, 2019). O investimento
publico na area educacional, abaixo do necesséario para a realidade brasileira, tem
conduzido para a precarizacdo das escolas publicas. Esse processo de precarizacéo
tem resultados diretos sobre a alfabetizacdo na idade certa (Matos et al. 2021). Desse
modo, observa-se altos indices de analfabetismo funcional na populacdo brasileira
(Brasil, 2019).
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Para que haja melhoria na qualidade de alfabetizacéo, é importante que ocorra
estimulos suficientes e aumento de investimentos no setor. Contudo, o que se observa
€ a precaria disponibilidade de estimulos a aprendizagem em unidades publicas
escolares — falta de material pedagodgico, prédios com problemas estruturais,
precarizagao do trabalho docente (Matos et. al. 2021). Além disso, é importante que haja
reflexdo sobre o material disponibilizado aos discentes. Matos e colaboradores (2021)
propdem que a ideologia presente nos materiais didaticos disponibilizados a esses

estudantes dificulta a alfabetizagdo, comprometendo o sucesso de escolarizagéo.

Embora, tenha ocorrido timida progressdo nos resultados do IDEB (indice de
Desenvolvimento da Educacéo Basica) na Ultima década para o Ensino Fundamental |
— Anos Iniciais (Souza, 2021), os estudantes ainda ingressam no EF Il com grande
déficit em relacdo a alfabetizagcéo e ao letramento (Brasil, 2019). Perante esse quadro,
€ importante pensar a producéo de material que contemple a realidade encontrada em
muitas escolas publicas brasileiras, contribuindo para melhoria da qualidade da
educacado proposta para grande parte da populacdo brasileira, tendo em vista a
importancia da educacdao publica para a construcdo de nossa sociedade (Spazziani et
al., 2018).

Nas salas de aula de escolas publicas, observa-se um publico bastante
heterogéneo, com discentes de diferentes perfis socioeconémicos e culturais. Porém,
verifica-se a caréncia de material adequado, que considere essa diversidade, na
abordagem de diferentes teméticas (Souza, 2021). A oferta de materiais sobre
sustentabilidade néo difere deste quadro. Muitas vezes, os materiais produzidos nao
favorecem a comunicagdo com o publico encontrado nas unidades publicas de ensino.
Um material que ndo favoreca essa comunicacao dificulta a geracdo de aprendizagem
significativa. E quando ndo ha aprendizagem significativa, observa-se a tendéncia de
regressdo dos conhecimentos adquiridos durante o periodo de escolarizacdo no
decorrer da vida (Vaz et al., 2007).

E importante que o material produzido busque atingir um publico mais amplo,
considerando também aqueles com dificuldades na alfabetizagdo e no letramento, de
modo a ampliar o debate sobre sustentabilidade, e possibilitar a melhoria da gestdo da
crise ambiental contemporanea (Spazziani et al., 2018). Considerando que o
analfabetismo funcional pode gerar segregacao social, pois esses sujeitos tendem a nao
se expor publicamente devido ao ndo dominio dos temas do discurso, melhorar a
qualidade de comunicac&o é fundamental (Vaz et al., 2007). E importante fornecer as

informacdes de forma simples, apresentando os argumentos cientificos com linguagem
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de facil compreensdo. Desse modo, 0s sujeitos serdo capazes de se apropriar do
conhecimento, se empoderarem para difundi-lo (Spazziani et al., 2018) e participarem
do debate sobre a crise contemporanea, como defende a abordagem critica de
educacao ambiental.

2. JUSTIFICATIVA

Entendendo a crise ambiental em que a humanidade esta inserida (IPCC, 2021)
e 0 papel da escola como espac¢o de grande relevancia para debates importantes a
sociedade (Branco et al., 2018), percebe-se a necessidade de se pensar propostas para
promogao de discussdes acerca de problemas ambientais no contexto escolar. Nesse
sentido, se torna urgente a promogao de praticas pedagdgicas que propiciem um debate
critico sobre nossas vivéncias sociais e nossos impactos sobre o ambiente. Por entender
gue a macrotendéncia critica € a mais relevante para promo¢do de mudancas sociais
efetivas em relacdo ao desenvolvimento de atitudes e de posturas sustentaveis, essa

macrotendéncia foi a utilizada para o desenvolvimento do presente estudo.

Desse modo, o presente trabalho ganha relevancia, tendo em vista que se
fundamenta na elaboracdo de material pedagégico para o debate critico da relagéo de
sujeitos com a crise ambiental contemporanea. Esse material € apresentado sob a forma

de um jogo de tabuleiro.

Através do jogo pedagdgico, os alunos poderdo conhecer alguns problemas em
sua propria unidade escolar que contribuem para o agravamento dos problemas
socioambientais atuais, da mesma forma que poderdo sugerir mudancas de posturas.
Almeja-se, dessa forma, que os discentes consigam compreender a gravidade da crise
ambiental e perceber seu poder de atuacdo na gestdo dessa crise.

3. HIPOTESE

Vivenciar atividades préaticas de educacdo ambiental promove aprendizagem
significativa acerca de temas relacionados a crise ambiental, viabilizando mudancas de
atitudes reais. E a escola se apresenta como espaco de exceléncia para a promogéao de

debates socialmente relevantes.
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Nesse sentido, promover uma dindmica, através do uso de um jogo de tabuleiro,
deve possibilitar que os alunos compreendam a importancia de sua participacdo na
gestdo da crise ambiental. A partir do uso do jogo, que aborda temas ligados a
sustentabilidade, com linguagem simples e adequada ao publico de Ensino
Fundamental 1l de rede publica de ensino de regides periféricas do estado do Rio de
Janeiro, acredita-se ser possivel aproximar os discentes das questdes socioambientais
gue impactam o cotidiano dos mesmos, principalmente no que concerne a rotina

escolar.

A partir do uso do jogo, os discentes terdo a oportunidade de refletir sobre como
seus habitos e sua atuacdo, enquanto cidaddos ambientalmente conscientes, s&o
fundamentais para a mudanca de paradigma da sociedade como um todo. Além disso,
poder&o compreender que a gestdo da crise envolve a participagao de diferentes atores
sociais. Desse modo, poder-se-a ter mudancas reais sobre a forma como a sociedade
vivencia as questdes relacionadas ao meio ambiente e os impactos causados pelos

seres humanos.

Assim, entendendo a urgéncia da mediacdo da crise ambiental, o presente
projeto tem como hipétese que o desenvolvimento de atividades préaticas de educacgéo
ambiental critica, com 0 uso de um jogo de tabuleiro, pode favorecer o entendimento

dos discentes acerca da crise ambiental vigente e de seu papel na gestdo do problema.

4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo Geral

Elaborar e avaliar a aceitagéo de um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade em
ambiente escolar, com linguagem voltada ao publico infanto-juvenil do Ensino
Fundamental — Anos Finais.

4.2 Objetivos especificos

e Realizar pesquisa bibliografica sobre o0 uso de jogos na pratica de educacao
ambiental critica em ambiente escolar de Ensino Fundamental — Anos finais;

e Investigar os conteudos presentes no documentoda BNCC referentes ao Ensino
Fundamental, no componente curricular Ciéncias Naturais, que possam ser

abordados contemplando teméaticas ambientais;
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e Desenvolver um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade na escola, sob
abordagem critica de Educac&o Ambiental,

e Elaborar material pedagoégico que permita discutir as relagdes entre os padrées
de consumo e de comportamento da sociedade atual e a crise ambiental, de
forma critica e ladica;

e Elaborar um livreto de apoio ao jogo, com linguagem simples, para auxiliar
docentes na aplicagdo do material;

e Validar o jogo e a metodologia de avaliagcdo por meio da adaptacdo da técnica
Meega+ Kids;

e Verificar a aceitagc&o dos discentes em relagdo ao material produzido;

e Apresentar, aos discentes, novas praticas sustentaveis passiveis de serem
implementadas na unidade escolar.

5 METODOLOGIA
5.1 Levantamento bibliografico

Em agosto de 2022, foi realizada a etapa de levantamento bibliografico sobre o
uso de jogos pedagogicos de educacdo ambiental no Ensino Fundamental — Anos
Finais. Para esse fim, utilizou-se a plataforma académica Google Académico
(https://scholar.google.com.br/). A busca acercado uso de jogos na pratica de educacé&o
ambiental critica em escolas de segundo segmento do ensino fundamental foi realizada
utilizando-se os seguintes descritores: “Educacdo Ambiental Critica”, “jogos de
tabuleiro”, “Ensino Fundamental” e “Anos Finais” (Figura 1). N&o foram utilizados os

operadores “E” e “OU”. As buscas foram realizadas com termos somente em portugués.

Para a pesquisa retornar somente artigos completos disponiveis, a caixa de
selecdo “include citation” foi desmarcada. Também nédo se optou por selecionar um

periodo especifico para os resultados apresentados.

Os trabalhos levantados tiveram seus resumos lidos, de modo a aplicar os
critérios de exclusdo almejados. Utilizou-se como critério de excluséo o fato de alguns
artigos nao terem os jogos como objeto principal do trabalho, o trabalho ndo estar de
acordo com o nivel de escolaridade buscado, o trabalho ndo abordar tema ligado a
educacéo ambiental e/ou ndo existir arquivo completo disponivel em plataforma online.
Ostrabalhos que se enquadraram nos critérios almejados foram lidos e foram utilizados

como base para o desenvolvimento deste produto pedagdgico.
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Devido ao baixo numero de trabalhos encontrados que atenderam os requisitos
desejados, optou-se por realizar busca complementar, com o0 objetivo de ampliar o
namero de resultados obtidos. Nesta nova pesquisa, omitiu-se a palavra Critica do
descritor “educacdo ambiental”. Desse modo, utilizou-se nessa busca os descritores
‘Educagao Ambiental’, “jogo de tabuleiro”, “Ensino Fundamental” e “Anos Finais”.
Igualmente a busca anterior, ndo foram utilizados os operadores “E” e “OU”, e foram
usados somente termos em portugués. Devido ao numero significativo de resultados
obtidos, optou-se por inserir recorte temporal, selecionando-se artigos recentes, da
dltima década (2012-2022).

De formasemelhante & primeira busca, os titulos dos artigos foram analisados
guanto a sua relagcdo com tematica do presente trabalho e os resumos foram lidos,

sendo aplicados a eles 0s mesmos critérios de excluséao.

oScholar Google

Pesquisainicial eDescritores: “Educagdo Ambiental Critica”, “jogos de
tabuleiro”, “Ensino Fundamental”, “Anos Finais”.

Obtencaode _
. eSomente artigos completos.
artig
Leitura dos oCritérios de Exclusdo: N3do ter foco em jogos; nivel de
escolaridade divergente, temas ndo relacionados a Educacdo
resumos Ambiental, artigo indisponivel em plataforma online.

eScholar Google (2012-2022)

Nova pesqu isa eDescritores: “Educacdo Ambiental”, “jogo de tabuleiro, “Ensino
Fundamental”, “Anos Finais”.

Leitura dos eCritérios de Exclusdo: publico-alvo divergente, tematica
tl’tU los divergente.
Leitu ra dos oCritérios de Exclusdo: Nio ter foco em jogos; nivel de escolaridade divergente,
temas ndo relacionados a Educagdo Ambiental, artigo indisponivel em plataforma
resumaos online.

Leitura dos

artigos

Figura 1. Etapas do levantamento bibliografico acerca dos jogos de tabuleiro sobre Educacdo
Ambiental.

5.2 Aprovacéo da pesquisa

Para viabilizar a realizagéo da presente pesquisa com estudantes do segundo
segmento do Ensino Fundamental — Anos Finais (faixa etaria entre 11 e 16 anos), da
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Prefeitura Municipal de Duque de Caxias, o0 projeto foi submetido a aprovacao pelos
Orgéos competentes. Primeiramente, a pesquisa foi encaminhada para apreciacéo da
Sala Paulo Freire, Setor da Secretaria Municipal de Educacdo de Duque de Caxias
responsavel pela aprovacao de pesquisas a serem realizadas nas Unidades Escolares
Publicas Municipais. Apés essa aprovacgao, o projeto foi submetido e aprovado pelo
Comité de Etica em pesquisa da Universidade Federal do Rio de Janeiro, CEP/FO-
UFRJ, sob o Parecer 67709523.7.0000.0268. Por fim, as aprovacfes foram

encaminhadas a Unidade Escolar para ciéncia e desenvolvimento do projeto.

5.3 Andlise dateméatica ambiental na BNCC

Para realizacdo da andlise dos assuntos presentes na BNCC (Brasil, 2017)
relacionados a tematica ambiental, realizou-se a leitura dos documentos referentes ao
Ensino Fundamental, tanto Anos Iniciais, quanto Anos Finais, no componente Ciéncias
da Natureza. Apoés a leitura, selecionou-se habilidades propostas no documento que
pudessem ser abordadas com enfoque ambiental. Em seguida, essas habilidades foram
inseridas em umatabela, de acordo com o ano de escolaridade, a unidade teméticae o
objeto de conhecimento. Por fim, os resultados obtidos foram incluidos no livreto de

apoio do jogo Sustentabilidade na Escola.

5.4 Criagao do jogo Sustentabilidade na Escola

Inicialmente, idealizou-se que o material pedagdgico seria um jogo de tabuleiro
representativo de uma escola. No tabuleiro, haveria multiplos itinerarios e ambientes a
serem visitados, para resolucdo de problemas. Rascunharam-se as regras, 0S
componentes, assim como 0s possiveis problemas que poderiam ser encontrados em
cada sala.

Para a criagcéo do desenho do jogo Sustentabilidade na Escola selecionou-se o
programa Canva®, devido a sua facilidade de uso e de edicdo de imagens. Em seguida,
foram determinados os itens que comp&em o material e criado um arquivo individual
para cada um desses itens no presente programa. O material € composto por um livreto
de apoio (Anexo 9.6.1), um tabuleiro (Anexo 9.6.2), cartas-problema (Anexo 9.6.3),
personagens (Anexo 9.6.4), selos Estudante Consciente (Anexo 9.6.5), selos Equipe
Consciente (Anexo 9.6.5) e dado (Anexo 9.6.5).

O desenvolvimento do livreto de apoio do jogo Sustentabilidade na Escola

iniciou-se pela selecdo do tamanho final do mesmo e de suas se¢des. Nesse sentido,
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foi criado um arquivo no tamanho A4, de modo que cada pagina do mesmo contivesse
duas péaginas do livreto no tamanho A5 (148 mm x 210 mm). O livreto foi dividido em
seis secdes: apresentacdo, um pouco sobre educacdo ambiental critica, tematicas do
jogo, instrucdes, caderno de respostas e bibliografia, além do sumério e da
capa/contracapa. Cada secéo foi produzida utilizando um desenho gréfico préprio, mas
seguindo a mesma identidade visual das demais. As fontes utilizadas foram Marykate e
Roboto e as cores escolhidas foram o verde musgo, o vermelho, o laranja, o amarelo.
As escolhas dos itens gréficos do livreto foram sendo realizadas ao longo da redacao
das sec¢des do material. Optou-se por desenho autoral do livreto.

Para a criagdo do tabuleiro do jogo, foram utilizados como inspiragdo jogos
conhecidos, tais como Detetive® e Scotland Yard®. A apresentacdo desse material
consiste em uma simulacao de um ambiente escolar, contendo sala de aula, biblioteca,
banheiro, refeitrio, cozinha, secretaria, patio, entre outros ambientes, e multiplos
caminhos para acessar cada um desses ambientes. Inicialmente, selecionou-se o
tamanho a ser utilizado (624 mm x 480 mm) para a criagao do arquivo do tabuleiro. As
dimensdes escolhidas tiveram como referéncia o tamanho aproximado de quatro folhas
de papel A4 para facilitar diferentes formatos de impressao, além de ter area semelhante
a dos jogos de referéncia. Sobre o arquivo, foram desenhados multiplos retangulos de
diferentes dimensoes e incluidas imagens dos ambientes escolares presentes no jogo.
Esses retangulos devem acomodar as pecas das personagens durante a rodada e, por
isso, foram desenhados em tamanho superior as bases dessas pecas (20 mm x 33 mm).
As figuras foram selecionadas a partir do banco de dados do préprio programa Canva®.
As palavras utilizadas para buscar as imagens foram os nomes dos ambientes em
portugués e em inglés. Os critérios para a selegcdo das mesmas foram: a uniformidade
visual com as demais imagens selecionadas e a predominancia de uma cor de fundo
diferente das demais. A cor predominante no fundo da imagem foi usada para
determinar a cor que seria utilizada para indicar o ambiente no jogo. Apds sua
finalizacdo, o tabuleiro foi impresso em papel vinilico sobre uma base dura, para
aumentar a resisténcia e a durabilidade do material.

Para a confeccdo das cartas-problema foi utilizado um modelo pré-existente no
Canva®. A partir desse modelo, foram alterados os textos e as cores, de acordo com as
tonalidades pré-estabelecidas no tabuleiro e com as caracteristicas do jogo. O tamanho
escolhido para as cartas foi de 84 mm x 63 mm, utilizando-se como referéncia aquele
empregado em cartas de baralhos amplamente difundidos. As cartas foram desenhadas
considerando impresséo frente e verso. Na frente colocou-se o nome do jogo
Sustentabilidade na Escola e o nome do ambiente ao qual refere-se a carta. No verso
foram escritos: 0 namero do problema, o texto do problema e a indicacdo da pagina do
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livreto na qual pode ser encontrada a solu¢éo. Esses textos foram redigidos e reduzidos
em numero de caracteres no programa Word®, e, posteriormente, foram transferidos as
cartas no programa Canva®.

As cartas foram desenhadas em um arquivo tamanho A4, sobre o qual foram
alocadas 8 faces de cartas, com o cuidado de medicdo dos espacamentos, de modo
gue a impressao final apresentasse o desenho perfeito do material. No total, foram
produzidas trinta e cinco cartas, sendo cinco de cada uma das sete cores
representativas de cada um dos ambientes presentes no tabuleiro. Apos a produgdo, as
cartas foram impressas em papel Couché 150g/m?.

Para a producdo das personagens, primeiramente, utilizou-se a Inteligéncia
Artificial de gerac&o de imagens do Canva®. Como padrdo, foram usados para a criagéo
das imagens os termos “estudante”, “adolescente” e “uniforme azul e branco” (cores do
uniforme da Prefeitura de Duque de Caxias/RJ — publico alvo). Os resultados
apresentados foram selecionados considerando a identidade visual almejada para o
projeto e a exclusdo de imagens com erros graficos, como personagens com multiplos
bracos ou faltando partes do corpo. A partir da obtencdo de alguns resultados, foram
incluidos novos vocabulos como “menina” e “menino”, “branco”, “negro”, “pardo”,
“cadeirante”, “obeso”.

Devido a dificuldade de a IA reconhecer o termo “pardo”, foi realizada nova busca
com o termo “indiano”, na tentativa de obtengdo de imagens com personagens com
caracteristicas semelhantes a pardos. Foi realizada também busca por personagens
atipicos, utilizando-se os termos “sindrome de Down” e “autista”.

Apo6s a obtencdo das imagens, foram selecionadas dezoito personagens, sendo
nove femininas e nove masculinas, para a producdo das pecas dos avatares. As
imagens foram agrupadas em conjuntos de seis, e inseridas em um arquivo tamanho
A4. Em seguida, as personagens foram redimensionadas e cada uma delas alocada
sobre um retangulo de 57 mm x 33 mm, compondo a face frontal das pecas dos
avatares. Para o verso da peca, utilizou-se um retangulo branco de igual tamanho. As
pecas foram desenhadas de modo a formar um triangulo is6sceles quando montadas,
com duas facesde 57 mm x 33 mm e uma base de 20 mm x 33 mm. ApGs o desenho
das pecas, foram inseridos no arquivo setas e textos, indicando os pontos de corte e de
dobra. Posteriormente, o arquivo com as personagens foi impresso em papel Couché
150g/m?2.

Na produgcdo dos selos “Estudante Consciente” e “Equipe Consciente”,
primeiramente, realizou-se uma busca por modelos presentes no Canva®. A selegdo do
modelo seguiu critérios estéticos pessoais, optando-se por desenho assemelhado as
curvas de um selo postal, porém com formato redondo. Realizada a selecéo, o modelo
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escolhido foiinserido em um arquivo tamanho A4 e redimensionado para o diametro de
36 mm. Em seguida, os textos do modelo foram alterados para “Estudante Consciente”
e “Equipe Consciente” e as cores alteradas de acordo com aquelas encontradas em
cada ambiente do tabuleiro. No selo “Estudante Consciente” também foi inserido o nome
do ambiente ao qual se refere o selo. No selo “Equipe Consciente”, a cor utilizada foi o
cinza e foi inserido o texto “Passe livre para qualquer ambiente”. Apés a edicao de cada
modelo de selo, os mesmos foram multiplicados de modo a obter-se seis unidades de
cada. O arquivo com todos os selos foi posteriormente impresso em papel Couché
150g/m?2.

Para a construgdo do dado, buscou-se por faces de dado no Canva®. Foram
selecionadas as imagens que apresentaram o mesmo padréo estético e cujas cores
fossem semelhantes as encontradas no tabuleiro do jogo. Em seguida, as imagens
selecionadas foram alocadas no arquivo no qual foram organizados os selos, para
otimizacdo do uso de insumos de impressao. As imagens foram redimensionadas para
um quadrado de 24 mm de lado e agrupadas de modo a formarem um cubo apés a
montagem. Em seguida, foram desenhados trapézios, com o texto “cole aqui’, em
algumas laterais de determinadas faces do dado, para servirem de ponto de jungdo na

montagem do cubo. Posteriormente, o material foi impresso, em conjunto com os selos.

5.5 Método de avaliacdo do material

Apos a realizacdo de levantamento bibliogréfico acerca de métodos para a
avaliacdo de jogos, selecionou-se método MEEGA+ KIDS (Gresse von Wangenhein et
al., 2020). Esse € um método utilizado para jogos direcionados a estudantes da
educacdao bésica derivado do método MEEGA+ (Petri, 2018).

O método MEEGA+ KIDS consiste na aplicacdao de um questionario (Alencar et
al. 2020; Oliveira et al. 2022; Gresse von Wangenhein et al., 2019), que se propde a
verificar o grau de satisfacdo dos respondentes acerca de dois fatores de qualidade:
usabilidade e experiéncia do jogador, apdés a utilizagdo de um determinado jogo
pedagdgico. O questionario contém 26 perguntas sobre o jogo, agrupadas nos dois
fatores de qualidade. Cada um desses fatores de qualidade apresenta perguntas sobre
diferentes dimensdes do material avaliado (Figura 2). O grau de concordanciacom cada
afirmacao apresentada é indicado utilizando-se a escala Likert de cinco pontos, variando
de discordo totalmente a concordo totalmente. O questionario também possui uma
sec¢ao na qual os respondentes indicam o que aprenderam com o material, assim como

0s principais pontos positivos e negativos do mesmo. Além disso, 0 questionario possui
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uma secdo de identificacdo do respondente. Nessa secao, além de fornecer alguns
dados pessoais, o participante indica a sua frequéncia de uso de videogames e de jogos
fisicos. N&o ha nenhuma pergunta sobre a frequéncia de uso de jogos eletrénicos.

O questionario do método MEEGA+ KIDS encontra-se disponibilizado pelos

autores, em péagina de internet prépria, para amplo uso (UFSC, 2020).

Fator de qualidade Dimensao
Atencdo focada

Diversdo

Desafio

Interacdo Social

Expenéncia Confianca
do Jogador
Relevancia
Satisfacdo

Aprendizibilidade

Qualidade
de ]090 Usabilidade Operabilidade
educacional

Estética

Acessibilidade

Aprendizagem

Figura 2: Diagrama representativo dos fatores de qualidade e suas dimens&es avaliados no
método MEEGA+ KIDS.

Nesse trabalho, o questionario MEEGA+ KIDS foi utilizado de forma adaptada.
(ANEXO 9.5). Inicialmente, foi realizada formatagéo de modo a reduzir o tamanho final
do mesmo e otimizar os insumos utilizados na impressdo. Em seguida, o questionario
recebeu icones graficos, semelhantes a rostos com diferentes humores, para maior
adequacédo ao publico-alvo. Posteriormente, foi realizada a reformulacdo de algumas

afirmacdes, de modo a tornar a linguagem mais simples e acessivel.

5.6 Aplicacdo do produto pedagdgico e coleta de dados

O jogo Sustentabilidade na Escola foi aplicado em quatro turmas da Escola
Municipal Senador Afonso Arinos — SME/ DC, sendo uma de cada ano de escolaridade
do Ensino Fundamental Il — Anos Finais (6° ao 9° Ano), de forma que o estudo pudesse
verificar, preliminarmente, a aceitagdo do jogo em todo esse segmento. A escolha das
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turmas foi feita através de amostragem por conveniéncia, por se tratar de turmas nas

guais a docente-pesquisadora ja desenvolvia suas atividades laborais ao longo do ano.

O material foi utilizado nas turmas durante a segunda quinzena do més de
novembro de 2023. N&o foifeita previséo de aplicagdo em momento em que a temética
trabalhada nas turmas tivesse correlacdo com o jogo. Ou seja, os contetdos que
estavam sendo trabalhados nas turmas no bimestre em que o material foi aplicado n&o
apresentavam relacdo obrigatoria com as teméticas do jogo. Contudo, a aplicagdo no
final do ano letivo permitiu que os estudantes ja tivessem tido contato com todos os
conteudos previstos para seus anos de escolaridade. Desse modo, a possibilidade de
os discentes terem estudado algumas das tematicas do jogo foi ampliada.

A dindmica de aplicacdo do material foi dividida em dois momentos distintos:
preparacao e aplicacdo, com coleta final de dados, conforme diagrama a seguir (Figura
3). Para isso, foram reservados trés tempos de aula, de 50 min cada, ao longo de duas
semanas. Em cada semana, foi desenvolvida uma etapa do trabalho.

Semana | Semana I
PREPARA(;AO APLICA(;AO DO JOGO
1 tempo - 50 min. 2 tempos - 100 min.
eExplanacgdo sobre a pesquisa; eQOrganizac¢do da sala;
eEntregado TCLE; eExplicacdo das regras do jogo;
eAssinatura do TALE; *Realizagdo da partida;
eAplicacdo do pré-teste. eAplicagdo do questionario MEEGA+
Kids.

Figura 3: Diagrama com as etapas de aplicagdo do projeto.

Durante a primeira semana, foi realizada a etapa de preparacéo. Para essa etapa
foi reservada uma aula com um tempo, de 50 minutos. Durante essa aula, alunos
receberam explicacdes gerais sobre o projeto e suas etapas de desenvolvimento. Além
disso, foram esclarecidas duvidas acerca dos Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido - TCLE (Anexo 9.3) e de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE (Anexo
9.4). Nesse momento, todos os discentes receberam uma copia do TCLE para ser
assinada por seus responsaveis e, aqueles discentes que aceitaram participar da
atividade, assinaram o TALE.

Na segunda semana, foi realizada a etapa de aplicacdo do jogo. Nessa etapa, foi
feita a organizacéo da sala, a explicagdo do jogo, a realizagc&o da partida e a aplicagcéo

da avaliacdo do material. Para o desenvolvimento dessa etapa, foi reservada uma aula
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de dois tempos consecutivos, totalizando cem minutos de aula. Durante essa etapa,
primeiramente, a sala foi organizada para a aplicacdo do jogo. Para esse fim, a mesa
do professor foi colocada no centro da sala, para acomodar o tabuleiro, e seis cadeiras
foram posicionadas ao seu redor, para alocar um representante de cada grupo
participante. Os demais participantes acomodaram as demais cadeiras de formalivre,
préximo a cadeira de seu representante. Em seguida, a docente explicou a dindmica do
jogo e seus objetivos. Na sequéncia, os grupos escolheram uma personagem para
representa-los e a posicionaram no ponto de partida do tabuleiro (Entrada). Por fim, os
representantes rolaram os dados, para verificar a ordem de jogada, conforme
estabelecido nas regras e iniciaram a partida. Apos cerca de 50min de partida, foi
necessario encerrar a partida. Apos arealizacdo da partida, os discentes reorganizaram
a sala de aula em fileiras e preencheram o formulario MEEGA+ Kids adaptado (Anexo
9.5) de avaliagéo do produto pedagdgico, individualmente.

Durante a etapa de aplicacdo do jogo, foram realizadas observagdes acerca da
dindmica, para a geragéo de dados qualitativos. Foram verificados: o envolvimento da
turma, as dificuldades dos discentes durante a rodada, o comportamento de diferentes
grupos, comentarios dos alunos antes, durante e apdés a realizagédo da atividade. Ao fim

das observacg®es, foi escrito um relatério de campo para posterior analise.

5.7 Analise de dados

Osresultados da obtidos através da presente pesquisa foram analisados de forma

guantitativa e qualitativa.

Apo6s a aplicacdo do jogo e da coleta de dados através dos questionérios, as
informagdes quantitativas contidas nos mesmos foram tabuladas em planilhas do
Excel® segregadas por turmas e foram gerados graficos. Em relagcéo as informacdes
contidas na sec¢ao de identificagcdo dos participantes, optou-se pelo uso de graficos de
pizza, para facilitar a observagcdo de um terminado grupo em relagdo ao total. Na secéo
referente aos fatores de qualidade usabilidade e experiéncia do jogador, optou-se por
utilizar o modelo de grafico em barras empilhadas para facilitar a comparacao entre os
resultados de cada afirmacdo. Nessa sec&o, os dados foram inseridos a partir das
respostas obtidas através da escala Likert, com os valores variando de -2 (discordo
totalmente) a 2 (concordo totalmente). Posteriormente os dados de cada turma foram

compilados para a obtencéo dos resultados totais da pesquisa.
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Os dados qualitativos foram analisados de forma comparativa, verificando se a
atitude e envolvimento dos participantes durante a aplicacdo do material refletia-se nas
respostas discursivas encontradas na secao final do questionario.

5.8 Publicacéo dos resultados

Os resultados obtidos por essa pesquisa foram divulgados através da presente
dissertacdo. Posteriormente, a pesquisa sera encaminhada para publicacdo em revista
cientifica, para ampla divulgacdo e o material pedagoégico disponibilizado, de modo que
possa ser utilizado por outros docentes.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO
6.1 Levantamento bibliografico

Através do levantamento sobre jogos em educacdo ambiental critica para anos
finais do ensino fundamental (EF Il) foi possivel identificar 7540 publicac6es através do
uso do descritor “Educacdo Ambiental Critica” e 1840 trabalhos utilizando-se esse
descritor em associagdo com a palavra-chave “jogos”. Substituindo “jogos” pelo
descritor ‘jogos de tabuleiro” obteve-se 80 artigos na intersecg¢éo deste com “Educacéo
Ambiental Critica”. Na intersec¢ao “Educacdo Ambiental Critica”, “‘jogos de tabuleiros’,
“Ensino Fundamental” e “Anos Finais” obteve-se um resultado de 18 publicagdes.
Lendo-se os resumos desses artigos resultantes e excluindo-se os artigos néo
disponiveis online, ou com tematica e/ou publico-alvo divergentes, ou que nao
abordavam teméticas relacionadas a Educacdo Ambiental, obteve-se apenas 5

trabalhos (Figura 4).
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Descritor: "Educagao Ambiental Critica" e 7540 artigos

Descritores: "Educacao Ambiental Critica" + "jogos" e 1840 artigos

Descritores: "Educacdao Ambiental Critica" + "jogos

de tabuleiro" * 80 artigos
Descritores: "Educacdo Ambiental Critica" + "jogos o 18 artigos
de tabuleiro"+ "Ensino Fundamental” + "Anos Finais" g
Aplicagao dos fatores de exclusao e 5 artigos

Figura 4: Resultados da pesquisa bibliografica acerca de jogos de tabuleiro com abordagem critica de
Educacdo Ambiental.

Observou-se, entre esses cinco trabalhos, que trés eram sobre jogos estilo
trilhas, um sobre um jogo semelhante a Banco Imobiliario® e um jogo que ndo foi
possivel ser categorizado. Treze trabalhos foram excluidos pelos critérios de exclusao,
tendo em vista que ndo estavam totalmente disponiveis online, ndo tinham o jogo de
tabuleiro como assunto principal, ndo se tratavam de tema relacionado a Educacéo
Ambiental ou ndo contemplavam o publico de EFII (Figura 5).

14
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Numero de trabalhos

3
2 - 1 1
0 I
Perfil dos jogos

M Jogos de Trilha M Banco Imobilidrio ™ N3o identificado ™ Excluidos

Figura 5: Gréafico apresentando o perfil dos jogos presentes nos trabalhos encontrados na primeira
busca acerca de jogos de Educacdo Ambiental Critica no Ensino Fundamental Anos Finais.
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Em relacéo as principais tematicas correlatas a Educacdo Ambiental presentes
nos jogos desenvolvidos, verificou-se a existéncia de quatro focos de abordagem. O
tema solo foi 0 que apresentou maior numero de trabalhos, com dois jogos. Sobre os
demais temas foi encontrado somente um trabalho. Um artigo teve seu enfoque no tema
agua, priorizando as doencas por ela veiculadas. Outro prop6s-se a abordar a educacao
ambiental de forma bem abrangente e sem um recorte especffico. Por fim, um deles

abordou sustentabilidade sob um viés socioeconémico de uso do espaco (Figura 6).
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Figura 6: Grafico apresentando as tematicas presentes nos trabalhos encontrados na primeira
busca acerca de jogos de Educagdo Ambiental Critica no Ensino Fundamental Anos Finais.

Devido ao baixo nimero de resultados obtidos a partir da busca supracitada,
optou-se por realizar nova pesquisa sobre o tema, com modificacdo nos descritores. A
nova busca com o descritor “Educacdo Ambiental” resultou em 299.000 publicacdes;
esse descritor em associacdo com a palavra-chave “jogo” forneceu 34.200 como
resultado; substituindo-se “jogo” pelo descritor “jogo de tabuleiro” obteve-se como
resultado 957 publica¢fes. Ao refinar a busca, utilizando a intersecgéo dos descritores
“Educagcdo Ambiental”, ‘jogo de tabuleiro”, “Ensino Fundamental” e “Anos Finais” foi
possivel obter 120 publicagdes. Apos o refinamento para artigos publicados na Ultima

década (2012-2022), obteve-se 110 trabalhos para serem analisados (Figura 7).
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Descritor: "Educagao Ambiental" ® 299000 artigos

Descritores: "Educacdao Ambiental" + "jogos" e 34200 artigos

Descritores: "Educa¢dao Ambiental Critica" + "jogos

de tabuleiro" * 957 artigos

Descritores: "Educa¢ao Ambiental Critica" + "jogos .
de tabuleiro"+ "Ensino Fundamental" + "Anos Finais" * 120 artigos
Artigos publicados entre 2012 e 2022 e 110 artigos

Figura 7: Resultados da pesquisa bibliografica acerca dos jogos de tabuleiro sobre Educagdo Ambiental.

Apos a realizagcdo da analise dos titulos e dos resumos, e aplicados os fatores
de excluséo, obteve-se um total de 13 artigos que atenderam plenamente 0s critérios
pré-estabelecidos. Entre esses treze trabalhos, observou-se que sete foram
apresentados no modelo de trilha, trés com referéncia no jogo Banco Imobili&rio®, um
no modelo Jogo da Vida®, um apresentou diversos modelos de jogos de tabuleiro e em

um deles néo foi possivel determinar o modelo de jogo aplicado (Figura 8).
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Numero de trabalhos
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M Jogos de Trilha ™ Banco Imobilidrio M Jogo da vida ™ Diversos M Ndo identificado

Figura 8: Grafico do perfil dos jogos presentes nos trabalhos encontrados na segunda busca
acerca de jogos de Educacdo Ambiental no Ensino Fundamental Anos Finais.

Nesta nova busca, entre os trabalhos que atenderam plenamente os requisitos
pré-estabelecidos, verificou-se a seguinte distribuicdo de temas nos jogos: trés

trabalhos sobre educacdo ambiental sem um enfoque especffico; dois abordando
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guestdes relacionadas ao solo; dois apresentado biomas; dois desenvolvendo questdes
relacionadas a agua; um sobre coleta seletiva; um abordando aspectos da flora e/ou
fauna; um desenvolvendo o uso socioecondmico do espa¢o; € um apresentando

guestdes relacionadas a cidades sustentaveis (Figura 9).
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Figura 9: Gréafico da distribuicdo das tematicas dos jogos presentes nos trabalhos encontrados
na segunda busca acerca de jogos de Educagdo Ambiental no Ensino Fundamental Anos
Finais.

A partir dos resultados obtidos, é possivel verificar grande diversidade de temas
nos jogos de tabuleiro de educacdo ambiental. Esses resultados coadunam com 0s
encontrados na literatura, que indicam a auséncia de padronizacdo nas tematicas de
jogos (Ribeiro & Amorim, 2022). Essa diversidade inclusive é esperada ao considerar-
se que a educacdo embiental € um campo multidisciplinar, e deve ser discutido sob
diferentes focos (Sorrentino & Portugal, 2016).

7

Contudo, apesar da diversificagcdo encontrada, é possivel perceber uma
pequena predominancia de jogos com debates mais amplos sobre educac¢&o ambiental
em relagdo aqueles monotematicos. Jogos que propunham promover conscientiza¢ao
ambiental, através da implementacdo de diferentes atitudes foram levemente mais
numerosos que aqueles que abordavam temas como flora/fauna, coleta seletiva,
cidades sustentaveis e uso socioeconémico do espaco (Barbalho, 2020; Duarte, 2019).
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6.2 Teméatica ambiental na BNCC

Observou-se a partir da analise na BNCC (Brasil, 2017) para o Ensino
Fundamental, no componente Ciéncias da Natureza, que a temética ambiental esta
presente de forma difusa e pouco consolidada no documento (Aquino & lared, 2023;
Reis et al.2022). Contudo, a mesma pode ser abordada a partir de habilidades previstas
tanto para os Anos Iniciais, quanto para os Anos Finais. Nos Anos Iniciais foram
identificadas seis habilidades que favorecem o debate, enquanto nos Anos Finais foram
encontradas dezessete habilidades passiveis de serem debatidas a partir de abordagem

socioambiental (Tabela 1).

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ndo foi possivel estabelecer relagcéo
entre as teméaticas ambientais e as habilidades propostas ha BNCC em todos os anos
de escolaridade, tendo em vista que as habilidades previstas para o 1° e 3° anos nao
favorecem os debates sobre o assunto. No 2° Ano foi identificada uma habilidade
(EF02CI01) na unidade tematica Matéria e Energia. Nesse ano de escolaridade é
previsto o trabalho sobre os diferentes materiais presentes no cotidiano. Nesse
momento, os docentes podem abordar questdes referentes ao uso e impactos dos
plasticos. No 4° Ano foi igualmente encontrada somente uma habilidade (EF04CI08), na
unidade Vida e Evolugao. Nesse ano, € proposta a discussao sobre microrganismos e
agentes causadores de doencas. O assunto permite que os docentes apresentem a
relacdo entre doencas e as desigualdades e os impactos socioambientais. Entre os anos
iniciais do Ensino Fundamental, o 5° ano foi aquele que apresentou o maior nimero de
habilidades relacionadas a temética ambiental, identificando-se quatros delas, sendo
trés na unidade Matéria e Energia (EFO5CI03, EFO5CI04 e EFO5CIO5) e uma na unidade
Vida e Evolucdo (EF05CI08). Para esse ano de escolaridade sdo propostos debates
sobre a importancia da cobertura vegetal, o uso consciente da agua, tecnologias para

reciclagem e reuso de materiais descartados e alimentacdo saudavel.

No componente de Ciéncias Naturais (Anos Finais), a Educacdo Ambiental pode
integrar-se ao debate dos trés eixos tematicos do componente: Matéria e Energia, Vida
e Evolugdo, e Terra e Universo (Brasil, 2017), variando de acordo com o ano de
escolaridade. O 6° Ano foi o que apresentou 0 menor nimero de habilidades correlatas
as teméticas socioambientais, sendo encontrada apenas uma (EF06CI04), na unidade
Matéria e Energia. Nessa habilidade, a Base propde a discussdo sobre a producédo de
medicamentos e de materiais sintéticos, e sobre os impactos socioambientais
ocasionados por esses.
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No 7° Ano, foram identificadas nove habilidades relacionadas a questdo
ambiental, sendo uma na Unidade Matéria e Energia (EF07CI05), cinco na Unidade Vida
e Evolucéo (EF07CI07, EFO7CI08, EFO7CI09, EF07CI10 e EFO7CI11) e trés na Unidade
Terra e Universo (EF07CI12, EFO7CI13 e EF07CI14). Nesse ano de escolaridade, a
BNCC prevé a discussao do uso de diferentes maquinas térmicas e combustiveis,
considerando os impactos econdbmicos e socioambientais de cada, assim como propde
0 estudo dos biomas brasileiros, dos impactos sobre os diferentes ecossistemas e das
principais questbes que afetam a salde da populagdo. Além disso, nesse ano de
escolaridade devem ser discutidos temas relacionados a atmosfera, como camada de
ozobnio, efeito estufa e agcBes antropicas sobre esta. O 7° Ano foi 0 que apresentou o

maior numero de habilidades que favorecem o debate de temas socioambientais.

No 8° Ano, foram encontradas cinco habilidades que podem contribuir com as
discussdes, sendo quatro na unidade Matéria e Energia (EF08CI01, EF08CI04,
EFO08CI05 e EF08CI06) e umana unidade Terra e Universo (EFO8CI16). Nesse ano de
escolaridade, a BNCC propde discussao sobre vantagens e desvantagens de diferentes
fontes de energia, assim como 0 uso consciente dessas fontes. Além disso, é proposto
o debate sobre o restabelecimento do equilibrio ambiental, considerando as alteragdes

climaticas e as interven¢des humanas.

Por fim, no 9° Ano, foram identificadas duas habilidades diretamente relacionadas
a questdo ambiental (EF04CI08 e EF04CI08), na unidade Vida e Evolucdo. Nesse ano
de escolaridade, uma das habilidades a ser desenvolvida é capacidade de pensar
iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de problemas socioambientais vigentes.
Essa habilidade € fundamental para um debate critico sobre os problemas
socioambientais. (Brasil, 2017; Campagni, 2018; Silva & Loureiro, 2019), tendo em vista
gue a crise atual afeta a todos, porém de forma diferenciada (Justo et al., 2018). Nesse
sentido, desenvolver a capacidade de propor caminhos individuais e coletivos, a partir
de seu lugar na sociedade fomenta a participacdo desses cidaddos em formacao nos
debates ambientais que impactam diretamente seu cotidiano, empoderando-os.
Solugdes genéricas muitas vezes ndo produzem resultados efetivos, por isso, €
importante que os estudantes sejam capazes de propor caminhos, a partir de sua

realidade local (Sousa & Carmo, 2019).

Apesar de possivel, a relacdo entre as habilidades previstas na BNCC e as
guestbes ambientais nem sempre sao explicitas, cabendo ao docente desenvolvé-las
de modo a contemplar debates sobre a crise ambiental vigente. A versao final do

documento, inclusive, destaca que cabe as instituicbes de ensino e as escolas a
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abordagem das habilidades de formacontextualizada (Brasil, 2017, p. 20). Desse modo,
nao ficam explicitos os temas relacionados a Educagdo Ambiental, ao contrario do que
era observado em versfes anteriores da BNCC, que previa a existéncia de temas
integradores (Silva & Loureiro, 2019).

Considerando tratar-se de um tema transversal (Brasil, 1998), entende-se que a
tematica pode ser apresentada em diferentes contetdos, sendo de grande relevancia
gue os estudantes tenham contato com os temas em diferentes momentos da
escolarizagao para tornar a aprendizagem mais significativa (Vygotsky, 1984). Contudo,
no documento final da BNCC observou-se um apagamento da Educagédo Ambiental e
sua substituicdo por termos que se remetem a macrotendéncia Pragmatica, alinhada
com os interesses do empresariado e do capitalismo como um todo (Silva & Loureiro,
2019; Lima et al. 2023). Nesse sentido, verificou-se o distanciamento dos debates
sociais sobre a origem da crise ambiental, proposto pela macrotendéncia critica. Com

isso, restringe-se a pratica docente individual a decisao sobre a abordagem critica das

tematicas.
SEG
ANO DE
MEN ESCOLA | UNIDADE OBJETOS DE HABILIDADES
TEMATICA | CONHECIMENTO
RIDADE
TO
) (EF02CI01) Identificar de que materiais (metais, madeira,
. Propriedades e | . . . ) )
20 Matéria e d vidro etc.) sdo feitos os objetos que fazem parte da vida
usos dos
ANO energia eriai cotidiana, como esses objetos sao utilizados e com quais
materiais
materiais eram produzidos no passado.
(EF04CI08) Propor, a partir do conhecimento das formas
40 Vida e ) ) de transmissdao de alguns microrganismos (virus,
_ | Microrganismos . n . .
ANO | evolucéo bactérias e protozoérios), atitudes e medidas adequadas

para prevencao de doencas a eles associadas.

(EFO5CI03) Selecionar argumentos que justifiquem a
importancia da cobertura vegetal para a manutencdo do
Consumo ciclo da agua, a conservacéo dos solos, dos cursos de

- consciente | 4gua e da qualidade do ar atmosférico.
52 Matéria e

ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS

ANO energia (EFO5CI04) Identificar os principais usos da agua e de

Reciclagem | outros materiais nas atividades cotidianas para discutire
propor formas sustentaveis de utilizacdo desses

recursos.
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(EFO5CIO05) Construir

consumo mais consciente e criar solugdes tecnoldgicas

propostas coletivas para um

parao descarte adequado e a reutilizagédo ou reciclagem
de materiais consumidos na escola e/ou na vida
cotidiana.

(EF05CI08) Organizar um cardépio equilibrado com base

nas caracteristicas dos grupos alimentares (nutrientes e

Vida e Habitos ) ) S ] o
] calorias) e nas necessidades individuais (atividades
evolugéo alimentares . ) . )
realizadas, idade, sexo etc.) para a manutencao da saude
do organismo.
(EF06CI04) Associar a produgcdo de medicamentos e
62 Matéria e Materiais outros materiais sintéticos ao desenvolvimento cientifico
ANO energia sintéticos e tecnoldégico, reconhecendo beneficios e avaliando
impactos socioambientais.
o (EFO7CI05) Discutir o uso de diferentes tipos de
Histéria dos | L. L
o combustivel e maquinas térmicas ao longo do tempo,
- combustiveis e ) ]
Materia e o para avaliar avancos, questdes econémicas e problemas
Energia das maquinas ) ] ] B
o socioambientais causados pela produgéo e uso desses
térmicas o o
materiais e maquinas.
g (EFO7CI07) Caracterizar o0s principais ecossistemas
z . . \ . by . Z
= brasileiros quanto a paisagem, a quantidade de 4gua, ao
[72] . . . e N
CZ> tipo de solo, a disponibilidade de luz solar, atemperatura
T etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e fauna
-
= especificas.
4
s
g (EFQ7CI08) Avaliar como os impactos provocados por
2 . .
2 72 catastrofes naturais ou mudancas nos componentes
CZ> ANO fisicos, biolégicos ou sociais de um ecossistema afetam
2 Fendmenos |suas populacdes, podendo ameacar ou provocar a
w
Vida e naturaise | extincdo de espécies, alteracéo de habitos, migracéo etc.
evolucéo impactos
ambientais (EFO7CI09) Interpretar as condicdes de saude da

comunidade, cidade ou estado, com base na analise e
comparacao de indicadores de salde (como taxa de
mortalidade infantil, cobertura de saneamento basico e
incidéncia de doencas de veiculacao hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas publicas

destinadas a saude.

(EFO7CI10) Argumentar sobre a

vacinagdo para a saude publica, com base em

importancia da

48



informacdes sobre a maneira como a vacina atua no
organismo e o papel histérico da vacinagdo para a
manutencédo da salde individual e coletiva e para a

erradicacdo de doencas.

(EFQ7CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia,
incluindo a digital, nas diferentes dimensfes da vida
humana, considerando indicadores ambientais e de
qualidade de vida.

Terrae

Universo

Composicéo do

ar

Efeito estufa
Camada de

ozbnio

(EF07CI12) Demonstrar que o ar é uma mistura de
gases, identificando sua composicdo, e discutir
fenbmenos naturais ou antrépicos que podem alterar

essa composicao.

(EFO7CI13) Descrever o mecanismo natural do efeito
estufa, seu papel fundamental parao desenvolvimento da
vida na Terra, discutir as agdes humanas responsaveis
pelo seu aumento artificial (queima dos combustiveis
fésseis, desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e
implementar propostas para a reversao ou controle desse
quadro.

(EF07CI14) Justificaraimportancia da camada de 0z6nio
para a vida na Terra, identificando os fatores que
aumentam ou diminuem sua presenga na atmosfera, e
discutir propostas individuais e coletivas para sua

preservacao.

ANO

Matéria e

energia

Fontes e tipos

de energia

Uso consciente
de energia

elétrica

(EFO8CI01) Identificar e classificar diferentes fontes
(renovaveis e nao renovaveis) e tipos de energia
utilizados em residéncias, comunidades ou cidades.

(EF08CI04) Calcular o consumo de eletrodomésticos a
partir dos dados de poténcia (descritos no préprio
equipamento) e tempo médio de uso para avaliar o
impacto de cada equipamento no consumo doméstico

mensal.

(EF08CI05) Propor agdes coletivas para otimizar o uso de
energia elétrica em sua escola e/ou comunidade, com
base na selecao de equipamentos segundo critérios de
sustentabilidade (consumo de energia e eficiéncia

energética) e habitos de consumo responsavel.

(EF08CI06) Discutir e avaliar usinas de geracdo de

energia elétrica (termelétricas, hidrelétricas, eélicas etc.),
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suas semelhancas e diferencas, seus impactos
socioambientais, e como essa energia chega e é usada
em sua cidade, comunidade, casa ou escola.

(EFO8CI16) Discutir iniciativas que contribuam para
Terrae Ci restabelecer o equilibrio ambiental a partir da

ima
Universo identificacdo de alteracdes climaticas regionais e globais

provocadas pela interven¢do humana.

(EF09CI12) Justificar a importancia das unidades de
conservacao para a preservacao da biodiversidade e do
patrimdnio nacional, considerando os diferentes tipos de
unidades (parques, reservas e florestas nacionais), as

92 Vida e | Preservacdo da | populagdes humanas e as atividades a eles relacionados.
ANO | evolucdo | biodiversidade
(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para
a solucdo de problemas ambientais da cidade ou da
comunidade, com base na analise de a¢bes de consumo

consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.

Tabela 1: Tabela com as habilidades previstas na BNCC que favorecem o debate sobre as tematicas
ambientais.

6.3 O jogo didatico

Sustentabilidade na Escola é um jogo de tabuleiro desenvolvido para favorecer o
debate sobre problemas socioambientais vivenciados pela sociedade contemporanea,
a partir de um olhar critico. Esse € um material pedagogico de perfil colaborativo-
competitivo, além de ser um jogo de estratégia. Ele é um jogo colaborativo (Parreiras et
al., 2022), pois os estudantes sédo organizados em grupo, devendo os integrantes de
cada equipe discutir os problemas apresentados e sugerir, coletivamente, solucdes.
Além disso, o jogo pode ser considerado competitivo, tendo em vista que as equipes
disputam entre si para serem o0 primeiro grupo a resolver todos o0s problemas
apresentados. O presente jogo também pode ser caracterizado como sendo de
estratégia, considerando-se que 0s grupos precisam tracar as melhores rotas e adotar

estratégias adequadas de modo a percorrer o tabuleiro mais rapidamente.

A combinacao de diferentes modelos de jogos em um mesmo material pedagégico
favorece o processo de entendimento das tematicas abordadas (Buchinger & Hounsell,
2013). Os jogos colaborativos favorecem a interagdo entre os jogadores, encorajando o
trabalho coletivo, a coexisténcia de diferentes ideias e o debate para se alcancar
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solugbes mais relevantes. Os jogos competitivos, por outro lado, podem favorecer a
motivagéo e o envolvimento com a atividade, além de estimular o desenvolvimento de
estratégias para se alcancar a vitoria. Desse modo, aumenta-se 0 engajamento dos
estudantes com o material, aumentando o envolvimento com os temas abordados
(Fong-Ling et al. 2009).

A proposta do jogo Sustentabilidade na Escola é facilitar os debates acerca das
tematicas ambientais, tornando-os ludicos e favorecendo o melhor entendimento das
problematicas (Mello- Silva et al., 2022; Silva et al., 2024). Tendo como ponto de partida
0 ambiente escolar, 0 jogo Sustentabilidade na Escola apresenta problemas ambientais
gue podem ser encontrados em escolas e que contribuem para a crise ambiental
contemporanea. Durante o jogo, 0s grupos de estudantes devem percorrer os diferentes
ambientes escolares presentes no tabuleiro, resolvendo os problemas apresentados em
cada uma dessas salas. Através da apresentacdo desses problemas, busca-se
oportunizar aos estudantes a reflexdo sobre algumas questdes ambientais vivenciadas
pela sociedade e a possibilidade de sugerir solu¢cdes a esses problemas em ambiente
escolar. Comisso, almeja-se que os discentes possam tornar-se mais participativos nos
debates sobre o tema, seja em ambiente escolar, seja em outros espagos, tendo em
vista que vivenciar praticas de educacdo ambiental favorece a adocéo de posturas
criticas face aos problemas ambientais enfrentados pela sociedade atual (Santos et al.,
2016). Participar de atividades de educacdo ambiental favorece a percepcéo dos
estudantes sobre seu lugar no contexto ambiental e no enfrentamento a crise
contemporéanea (Silva et a.,2022). Além disso, essas praticas melhoram o envolvimento
dos alunos nos debates criticos sobre os temas, tendo em vista que estimulam o

protagonismo dos discentes.

O jogo Sustentabilidade na Escola € composto por um livreto de apoio (Anexo
9.6.1), um tabuleiro representativo de um ambiente escolar genérico (Anexo 9.6.2), 35
cartas-problema (Anexo 9.6.3), 18 personagens (Anexo 9.6.4), 42 selos Estudantes
Conscientes (Anexo 9.6.5), 06 selos Equipe Consciente (Anexo 9.6.5) e 01 dado de 6
faces, de papel colorido (Anexo 9.6.5). Cada um dos sete ambientes do tabuleiro é
representado por umacor e possui 05 cartas-problema. As personagens estéo divididas
em 09 exemplares femininos e 09 exemplares masculinos, com diferentes identidades
visuais. Além disso, existem 06 selos Estudante Consciente de cada uma das 07 cores
representativas dos ambientes do jogo.

O objetivo do jogo Sustentabilidade na Escola é percorrer todos os ambientes

presentes no tabuleiro, resolvendo um problema ambiental contido em cada um deles e
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retornar ao ponto de entrada antes dos demais jogadores. Para isso, € preciso que o
participante adote boas estratégias para otimizar seu percurso e esteja atento ao jogo,
observando as respostas dos demais jogadores, de modo que consiga apresentar
solucdes mais precisas aos problemas por ele sorteados. Através do estabelecimento
de estratégias favorece-se o desenvolvimento do pensamento critico nos estudantes

(Parreiras et al., 2022), tdo importante a macrotendéncia de Educagdo Ambiental

utilizada nesse trabalho.

Considerando esse material como ferramenta para facilitar o debate sobre a crise
ambiental vigente e sobre aimportancia da participacdo dos diferentes atores sociais na
mediacao dos problemas a ela relacionados, € preciso que a turma seja organizada, de
forma que haja melhor aproveitamento do produto, contemplando tanto a dimensao
lddica do jogo quanto a dimensdo pedagdgica. Nesse sentido, o material foi
desenvolvido prevendo a participacdo tanto dos discentes, quanto do docente da turma.
A participacdo de ambos os atores € muito importante para melhorar a compreenséao
dos temas (Campos et al.,, 2020; Souza & Prates, 2022), cabendo ao professor a
mediacéo dos comentérios realizados pelos alunos.

Esse material foi desenvolvido visando sua aplicagdo em turmas de todos os anos
do Ensino Fundamental — Anos Finais (6°ao 9° Ano), porém nao sendo limitado seu uso
a esse segmento. Por se tratar de um publico-alvo diverso, embora haja contetidos que
possam facilitar a resolucédo dos problemas presentes no jogo, ndo ha conhecimento
prévio relacionado a disciplina ciéncias necessario a participacdo dos estudantes na
dindmica. Contudo, €é interessante que os estudantes sejam alfabetizados e que sejam
capazes de compreender abstracdes (estagio operatério-formal, segundo Piaget, 1971).
O tempo disponibilizado para o jogo também é fator essencial para que 0 mesmo
alcance seus objetivos pedagdgicos, sugerindo-se carga horaria minima consecutiva de
dois tempos de aula de 50 minutos cada, totalizando 140 minutos. Para a realizagdo de
um debate aprofundado sobre os temas abordados no jogo, sugere-se carga horaria de

trés tempos de aula consecutivos.

6.3.1 Livreto de apoio

As fontes utllizadas e as cores escolhidas foram selecionadas buscando-se
fornecer ludicidade ao material. Dessa forma, utilizou-se fontes que fossem ao mesmo
tempo esteticamente diferentes dos padrdes e, ao mesmo tempo, de facil leitura. Nesse

sentido as fontes utilizadas foram: Marykate e Roboto, devido ao seu desenho
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assimétrico e arredondado, respectivamente. As cores escolhidas foram: o verde
musgo, o vermelho, o laranja, 0 amarelo, por seu aspecto vibrante quando em conjunto.
A escolha das letras e das cores foi realizada de acordo com os critérios estéticos da
pesquisadora.

A escrita do material foi direcionada ao educador que iria utiliza-lo (Anexo 9.6.1).
Desse modo, optou-se por linguagem dialdgica, que busca estabelecer interlocugéo
com o leitor, em substituicdo a escrita académica tradicional. Com isso, almejou-se
tornar a leitura do material mais leve e acessivel a diferentes perfis de educadores,
despertando nestes o interesse pelo conteudo presente no material (Silva, 2019).
Porém, o material foi construido com referéncias em literatura académica, que séo
indicadas ao longo do texto e que podem ser consultadas pelos educadores que assim
desejarem.

O projeto foi dividido em 8 partes, sendo elas: a capa e a contracapa, 0 sumario,
a apresentacao, a introducdo sobre Educagdo Ambiental Critica, as Tematicas do jogo,
as instrucdes, o caderno de respostas e as referéncias bibliograficas do livreto. Cada
parte apresentou um desenho gréafico préprio, porém com identidade visual Unica (Figura
10).

A capa e a contracapa apresentaram o mesmo desenho grafico e nelas estdo
contidos o nome do material, 0 nome das autoras, o vinculo académico das mesmas e
uma curta apresentacdo do material (contracapa). Almejou-se no desenho gréafico da
capa a geracao de um material visualmente atraente, utilizando-se cores vivas que
pudessem associa-lo ao seu uso com o publico escolar.

O “Sumario” apresenta os capitulos do livreto e possui 0 mesmo padréo de cores,
procurando imprimir um desenho ludico ao material. A apresentacdo consiste em
resumo do contexto da producdo do material e de breve apresentacédo do ambiente do
jogo, além de destacar a importancia do educador durante a aplicacdo do produto
pedagogico.

Na sequéncia, o livreto apresenta o capitulo intitulado “Um pouco sobre a
Educacdo Ambiental Critica”. Nesse capitulo, discute-se brevemente a crise ambiental
contemporéanea, relacionando-a com o modelo de producédo da sociedade atual, e
destaca a importancia da Educacdo Ambiental Critica perante a presente crise. O texto
contextualiza o surgimento desse paradigma de Educacdo Ambiental, comparando-o
aos demais, e destacando suas vantagens enquanto ferramenta para auxiliar na
mitigacdo desses problemas. Além disso, ele aponta algumas caracteristicas do
Sistema Socioecondémico atual que originam a crise ambiental contemporanea e

destaca a importancia de incluir os diferentes atores sociais nos debates sobre o tema.
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No capitulo “Teméticas do jogo” sdo apresentadas as tematicas que estdo
presentes nas cartas, indicando seus respectivos subtemas e as habilidades previstas
na BNCC para o Ensino Fundamental nelas encontradas. As principais tematicas
apresentadas sdo: Agua, Ar, Residuos Sélidos, Energia e Consumo Consciente. Outros
assuntos como: zoonoses, alimentacéo saudavel e uso de composteiras também séo
abordados em um tépico denominado “Outras tematicas”.

O contetdo desse capitulo € apresentado no formato de tabela, contendo trés
colunas: temética, subtema e habilidades na BNCC. Para cada tematica, sé&o
apresentados alguns subtemas, assim como as habilidades da BNCC a ela
relacionadas, com seus respectivos codigos referenciadores. Desse modo, o educador
pode ter acesso, de forma organizada e de facil leitura, aos conteudos relacionados a
Educacao Ambiental presentes no material pedagogico.

O capitulo “Instrucdes” apresenta de forma detalhada os componentes do jogo, o
publico-alvo, o objetivo, 0s passos iniciais para a aplicacdo do material, as fungdes do
mediador, as regras gerais e as especificas de cada ambiente, a funcdo de cada
elemento do jogo e o fim do jogo. O capitulo foi organizado em subtépicos de modo a
facilitar a consulta do educador sempre que o mesmo tiver alguma duvida sobre algum
ponto do jogo. O mesmo também apresenta um texto final que deve ser lido junto aos
discentes ao fim da aplicagédo do material. Esse texto final destaca a importancia do
debate amplo sobre as tematicas ambientais e a relevancia de envolver diferentes
atores sociais na solucdo dos problemas. Além disso, esse texto final destaca o
protagonismo dos discentes nos debates acerca das possiveis solugdes.

O capitulo “Caderno de Respostas” apresenta possibilidades de respostas a
serem aceitas pelo mediador. O capitulo esta organizado por ambiente, na seguinte
ordem: biblioteca, refeitdrio, cozinha, sala de aula, sanitarios, secretaria, patio. O critério
utilizado para organizacdo dos ambientes foi iniciar-se por ordem alfabética, para o
primeiro ambiente, e em seguida, apresenta-los em sequéncia anti-horaria,
considerando a ordem na qual aparecem no tabuleiro. Para facilitar a localizacdo dos
ambientes no livreto, as cartas apresentam a pagina na qual a solucdo pode ser
encontrada. Além disso, o livreto apresenta em destaque o nome do ambiente ao qual
se referem os problemas, assim como indica 0 ambiente na parte superior direita das
paginas, assemelhando-se a estrutura encontrada em dicionarios.

Para cada ambiente, o livreto apresenta cinco problemas. Cada um desses
problemas tem trés ou mais sugestdes de solu¢des, podendo o mediador aceitar outras
gue nao estdo presentes no material. As solugdes apresentadas seguem o critério de
serem acles que possam ser efetivamente executadas pelos alunos, privilegiando
sugestdes que envolvam a participacdo de diferentes agentes escolares. Optou-se por
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repetir no livreto as perguntas presentes nas cartas para facilitar a consulta e evitar

equivocos no momento de aceitar as respostas.

O ultimo capitulo apresenta as referéncias bibliogréficas citadas no material, em

ordem alfabética e seguindo as normas da ABNT.

eV
. L]
Ve % L]
AN D ——

Tematicas do Jogo

.
p iy ‘. TEMATIC) M HARILIDADES NA BNCC.
*.* * Um pouco sobre a Fducagio Ly CDEDE R
Ambiental Critica i
Em um contexto de crise ambiental agravada
SUSTENTAPILIDADE (IPCC, 2021), a Educagio Ambiental &
apontada como uma ferramenta para auxiliar
na gestéio dessa crise. Porém, a Educagdo
Ambiental, como  qualquer 4rea de
NA ESCOLA coneine) el eprasets senaatory
Seu campo. Ela é um espago de disputa de
diferentes discursos, que atendem a interesses
- diversos
Discutindo fducacio c dessa questt; que
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Amb'e"+a| Cr'+'ca na apresentar propostas realmente efetivas para a
eSCOIG mediagdo desse problema. Nesse sentido,
defendemos que a abordagem critica de
el Ribeiro Silva Coetho ~ Mestrade
cias para professoret (UFRJ/DC)

#4.Dra. Bianca Ortiz da Silva (UFRJ)
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Figura 10: P4ginas do livreto Sustentabilidade na Escola.

6.3.2 Tabuleiro

O tabuleiro apresenta nove diferentes ambientes escolares, sendo eles: a entrada,
a secretaria, 0s sanitérios, a sala de aula, a cozinha, o refeitorio, a biblioteca, o patio e
o corredor (Figura 11). Cada sala € representada por uma cor, com excec¢ao da entrada
e do corredor. A secretaria é representada por azul escuro, 0s sanitarios por laranja, a
sala de aula por azul “Tiffany”, a cozinha por vermelho, o refeitério por amarelo, a
biblioteca por verde oliva e o patio por verde lim&o. Durante o jogo, 0s participantes
devem, partindo da entrada, percorrer a secretaria, 0s sanitarios, a sala de aula, a
cozinha, o refeitdrio, a biblioteca e o patio, em qualquer ordem. Em cada uma delas, os
jogadores precisam solucionar um problema ambiental préprio do ambiente.

Entre os ambientes escolares, ha multiplos espacos que a serem percorridos
pelos jogadores, para que se desloquem de umasala para o outra. Esses espacos estao
representados em coramarela bem clara e tém formatoretangular. A guantidade desses
espacos entre as salas € variavel e permite diferentes possibilidades de caminhos a
serem trilhados pelos jogadores. Contudo, o tabuleiro foi projetado de modo que existam
poucos espacos entre as salas, tornando o0s percursos mais curtos e 0 jogo mais
dindmico. A possibilidade de os jogadores trilharem diferentes itinerarios faz com que o
material pedagdgico também seja um jogo de estratégia, estimulando o
desenvolvimento dessa habilidade nos discentes, favorecendo a autonomia. Além disso,
o circuito de movimentac&o livre estimula as habilidades de realizac&o de escolhas e de

tomada de decisdes, colocando os discentes no lugar de protagonistas. Essas séo
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habilidades importantes para o desenvolvimento de um olhar critico acerca da crise
ambiental (Oliveira & Campos, 2023)

Além dos espacos de cor amarela clara, ha também espacos de cor vermelha,
gue indicam os pontos de entrada/saida dos ambientes. Ao atingir esses espacos, é
considerado que o jogador estd dentro da sala. Cada uma das salas apresenta um
espaco de entrada/saida, com excecdo do corredor que apresenta dois espacos,
situados em lados opostos.

Por ser tratar também de um jogo de estratégia, o tabuleiro apresenta salas
especiais para dinamizar a aplicacdo do material. O corredor € uma sala localizada no
centro do tabuleiro. Este € um ambiente estratégico pois, a partir dele, o jogador pode
acessar qualquer outra sala do tabuleiro, sem precisar rolar os dados. Para facilitar o
acesso a esse ambiente e permitir maior dinamismo, essa € a Unica sala do jogo que
apresenta duas entradas/saidas. Outro aspecto sobre o corredor € que este é um local
exclusivamente estratégico, ndo havendo problemas nele a serem solucionados.

Outro ponto estratégico do tabuleiro localiza-se nos ambientes refeitério e cozinha.
Entre estes ambientes h& livre transito, permitindo que os jogadores trafeguem
livremente entre eles, sem a necessidade de rolagem de dados. Nesse sentido, ao
resolver o problema de um desses ambientes (cozinha/refeitério), os jogadores podem
passar diretamente a sala adjacente, e solucionar a questdo nesta presente.

O tabuleiro foi impresso em papel vinilico sobre uma base dura, para aumentar a
resisténcia e a durabilidade do material. O tamanho tabuleiro foi projetado almejando-
se melhor acomodacéo dos estudantes ao seu redor, assim como a plena visualizagao
do mesmo pelos discentes durante seu uso.

O desenho do tabuleiro também foi projetado considerando a possibilidade de uso
por outros profissionais da educacdo. Assim, fez-se necessario minimizar os custos ao
maximo para que 0 mesmo possa ser de utilizacdo financeiramente acessivel a
diferentes publicos. Por isso, o tabuleiro foi desenhado de modo que possa ser dividido
em quatro retangulos de tamanhos iguais, equivalentes ao tamanho de folhas de papel
A4 (297 mm x 210 mm), sem que haja perda ou cortes irregulares nas imagens nele
presentes.
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Figura 11: Tabuleiro do jogo Sustentabilidade na Escola.

6.3.3 Cartas-problema

O material é composto por 35 cartas-problema (Anexo 9.6.3). Essas cartas
apresentam realidades do cotidiano escolar que produzem impactos sobre o meio
ambiente.

As cartas estdo divididas em sete agrupamentos de cinco cartas, cada um deles
referente a um ambiente presente no tabuleiro. Desse modo, cada conjunto de cartas
apresenta a cor do ambiente determinada pelo tabuleiro e cada ambiente possui cinco
cartas-problema.

O texto presente nas cartas foi redigido considerando o publico-alvo, que inclui
discentes com diferentes niveis de alfabetizacdo. Nesse sentido, optou-se por um texto
de linguagem simples, evitando-se palavras rebuscadas e conceitos complexos. Com
isso, almejou-se tornar o material bastante acessivel a diferentes perfis de jogadores do
ensino fundamental Il — Anos Finais, porém sem tornar o mesmo infantilizado. O uso
de linguagem simples é fundamental para faciltar o acesso dos discentes as
informagdes presentes no jogo (Oliveira et al., 2023), favorecendo o envolvimento nos
debates acerca da crise ambiental.

Na frente da carta sdo apresentados: o problema, os impactos ambientais por ele
causados e a pagina do livreto na qual podem ser encontradas possiveis solu¢cfes para
0os problemas apresentados. No verso da carta, encontra-se 0 nome do jogo € o
ambiente ao qual a carta pertence (Figura 12).
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Figura 12: Frente e verso de duas cartas do jogo Sustentabilidade na Escola.

6.3.4 Personagens

O jogo apresenta um conjunto de 18 personagens, de modo que cada
jogador/grupo possa escolher o avatar que melhor o represente (Anexo 9.6.4). Na
producdo do material, procurou-se disponibilizar avatares com diferentes cores,
géneros, corpos e personalidades.

Considerando, que o material seria aplicado no segundo segmento do Ensino
Fundamental (6° ao 9° ano), em escolas da rede municipal de Duque de Caxias, buscou-
se imagens que gerassem identificagdo com esse publico (Figura 13). O
desenvolvimento de personagens que produzam identificagdo com os alunos é
fundamental para o envolvimento dos mesmos com o material. Através da identificac&o
com a personagem, 0s estudantes se inserem no jogo e percebem-se como um
elemento da propria dindmica, facilitando sua aproximagéo com as questbes ambientais
apresentadas no material (Cardoso et al., 2021).

Nesse sentido, inicialmente, buscou-se criar avatares que representassem
estudantes adolescentes, com uniformes azul e branco, cores da rede municipal na qual
foi aplicado o material. Além disso, a partir dos resultados obtidos na busca inicial,
inseriu-se novos referenciadores como: menina, menino, branco, negro, pardo,
cadeirante, obeso, autista e sindrome de Down, com o objetivo de ampliar a diversidade
de avatares disponiveis. Ao final da criacdo, foram selecionados nove personagens de
cada género.

Durante a inclusdo dos termos referentes as caracteristicas fenotipicas dos
personagens, seja de forma conjugada ou isolada, foi possivel perceber que a
Inteligéncia artificial ndo foi capaz de gerar resultados satisfatorios, inviabilizando a

representacdo de determinados grupos de alunos, por dificuldades técnicas. A IA, por
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exemplo, ndo foi capaz de identificar o termo “pardo”, ndo sendo possivel gerar
personagens com esse perfil através desse referenciador. Perante essa situagao,
tentou-se o uso do termo “indiano”, que gerou personagens esteticamente identificaveis
como pardos. O uso do termo “negro” s6 gerou resultados com personagens retintos.
Nesse sentido, foi possivel perceber que a IA do programa Canva® utilizada na geragao
do material ndo foi capaz de contemplar a diversidade encontrada na populagdo
brasileira, tendo sido necessério o uso de termos alternativos que pudessem gerar
resultados aproximados.

O uso de referenciais para a geracao de personagens atipicos também néo foi
capaz de produzir resultados adequados. A tentativa de gerar personagens com alunos
portadores de sindrome de Down, por exemplo, resultou em avatares que se
assemelhavam a pessoas de etnias orientais. Ja o uso do termo “autista”, gerou
personagens com olhos bem abertos ou sobrepeso, que aparentemente ndo foram
identificados pelos alunos como possiveis autistas.

N&o foi possivel determinar se a dificuldade na geracdo dessas imagens ocorreu
devido a limitagcfes da ferramenta ou a dificuldades de uso, ndo sendo o objetivo do
presente estudo a verificagdo dessa informacé&o. Contudo, € importante ressaltar que o
fato de ser uma ferramenta relativamente nova e de n&o ser produzida por profissionais
brasileiros pode ter dificultado a obten¢&o dos resultados almejados.

Na selecdo das personagens também foram consideradas as diversidades de
cabelos (cores e penteados) e de posturas corporais, de modo que os discentes também
tivessem opcdes em relacdo a essas caracteristicas. A apresentagdo das personagens
ajuda na construgéo de sua personalidade, aumentando a chance de identificag&o dos
jogadores com as mesmas (Cardoso, et al. 2021).

Paralelamente ao material produzido através de IA, também foram realizadas
buscas por imagens que fossem representativas do publico-alvo do estudo na base de
dados pré-existente do Canva®, inclusive por personagens atipicas. Porém, ndo se
obteve quantidade adequada de avatares através dessa busca. Desse modo, optou-se
pelos resultados gerados através de IA do programa.
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Figura 13: Seis personagens do jogo Sustentabilidade na Escola.

6.3.5 Selo Estudante Consciente

Esse selo deve ser recebido pelo jogador/equipe apds solucionar o problema de
determinado ambiente do tabuleiro. O selo foi projetado com o objetivo de facilitar o
controle dos ambientes que cada jogador/equipe ja explorou.

O material € composto por um conjunto de 42 selos (Anexo 9.6.5), dividido em
sete conjuntos de cores, correspondentes aos setes diferentes ambientes presentes no
tabuleiro (Figura 14). Cada conjunto possui seis unidades, de modo a garantir que cada
jogador possa receber um selo do ambiente cujo problema solucionou.

Para ampliar a utilizacdo do produto pedagdgico por outros profissionais,
reduzindo os custos, e almejando minimizar os impactos ambientais de sua producéo,
0 produto foi diagramado de modo a reduzir a utilizagdo de recursos, sendo
disponibilizado juntamente com outros elementos do jogo (selo Equipe Consciente e
Dado).

Figura 14: Selo ESTUDANTE CONSCIENTE para os diferentes ambientes do jogo Sustentabilidade na
Escola.

6.3.6 Selo Equipe Consciente

Esse selo deve ser recebido pelo jogador/equipe sempre que 0 mesmo apresentar
uma solugdo a carta sorteada que envolva diferentes atores da comunidade escolar:

alunos, grémio, Conselho Escolar, pais, dire¢do, professores, agentes de apoio e etc.
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Os selos foram produzidos a partir de elementos graficos simples presentes no

Canva®. O material € composto por um conjunto de 6 selos, na cor cinza, com o texto

Equipe Consciente — passe livre para qualquer ambiente”, apresentando a mesma
identidade visual do selo “Estudante Consciente” (Figura 15)
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Figura 15: Selo Equipe Consciente.

6.3.7 Dado

O dado é um material de 6 faces, cada uma no padréo de cores dos diferentes

ambientes do jogo (Figura 16). As faces foram obtidas a partir da base de dados do
Canva® e agrupadas de modo a formas um dado montéavel

Cole aqui -

Figura 16: Dado do jogo Sustentabilidade na Escola
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6.3.8 Dindmica do jogo

Para a aplicagcdo do material, a turma foi dividida em até seis grupos, com nimero
semelhante de membros. Durante a dinamica, foi utilizado somente um tabuleiro do
jogo, de modo que a docente pudesse estar atenta plenamente a aplicacdo do material.
Preparou-se uma mesa central, preferencialmente a do professor por ser geralmente
maior que as demais, e sobre esta alocou-se o tabuleiro. Ao redor dessa mesa, foram
posicionadas seis cadeiras, nas quais sentaram um membro de cada grupo, que foi
responsavel por movimentar as personagens sobre o tabuleiro. Os demais membros do
grupo se organizaram proximos ao estudante de sua equipe responsavel por mover a
peca do tabuleiro. O professor pode se posicionar em qualquer lugar ao redor do
tabuleiro (Figura 17). Alocados os estudantes, cada equipe escolheu um avatar para
representa-la durante a partida e a docente explicou a turma quais eram: o objetivo com
0 jogo, a dindmica da aplicacdo do material e 0 objetivo que as equipes deveriam

alcancar.

Figura 17: Apresentacdo do jogo Sustentabilidade na Escola.

O jogo Sustentabilidade na Escola iniciou-se com todos os avatares dispostos no
ambiente “entrada”. Os representantes de cada equipe jogaram o dado uma vez para
estabelecer qual grupo deveria iniciar a partida. Comegou 0 jogo a equipe que obteve 0
maior nimero no dado, e, em casos de empate, rolou-se o dado entre as equipes
empatadas até que uma delas obtivesse o maior resultado. Estabelecida a equipe que
iniciaria a partida, seguiu-se o sentido horéario para o estabelecimento da sequéncia de
equipes jogadoras.
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A equipe jogadora deveria rolar o dado, e, partindo do espac¢o vermelho referente
a “entrada”, dirigir-se ao ambiente de sua escolha, movimentando seu personagem o
niamero de espacos obtidos no dado. Considerou-se que a equipe alcangou um
ambiente qguando a mesma chegou ao espaco vermelho adjacente a este. Ao entrar em
um ambiente, a equipe deveria sortear uma carta-problema e solucionar a questao nela
apresentada. Caso a equipe apresentasse uma resposta adequada, a mesma deveria
receber o selo “estudante consciente” e, na proxima rodada, poderia rolar o dado e
encaminhar-se a um novo ambiente. O docente, atuando como mediador, era o
responsavel por verificar as respostas apresentadas e por realizar a entrega dos selos.
Caso o docente julgasse a resposta fornecida pela equipe inadequada, o grupo poderia
apresentar uma nova solucéo na rodada seguinte. Um grupo soO deixaria determinado
ambiente apdés resolver o problema nele sorteado. As equipes deveriam percorrer todos
os ambientes do tabuleiro, resolvendo os problemas sorteados. Venceu a partida a
equipe que primeiro retornou ao ambiente “entrada” de posse de todos os selos ou o
grupo que apresentou o0 maior nimero de selos quando o docente optasse pelo término
da partida. No ultimo caso, o docente deveria sinalizar com antecedéncia o nimero de

rodadas que iriam acontecer até o término da partida.

6.4 Avaliacdo do jogo Sustentabilidade na Escola

O material foi aplicado na segunda quinzena do més de novembro de 2023, em
guatro turmas de Ensino Fundamental — Anos Finais, sendo uma de cada ano de
escolaridade desse segmento. No periodo, o municipio onde esta localizada a escola
vivenciou uma forte onda de calor que deixou as condi¢fes térmicas das salas de aula
bastante desconfortaveis. Esse fendmeno pode ter causado interferéncia nos dados
obtidos, principalmente, devido a elevada quantidade de auséncias de discentes no

periodo.

Durante a aplicagdo do material, foi possivel coletar 70 questionarios para analise
dos dados. Os alunos que nado devolveram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) assinado por seu responsavel tiveram seus questionarios
arquivados e as informacdes neles contidas ndo foram utilizadas para a geragao desses
resultados. Ao término da aplicacdo do material obteve-se 18 questionarios validos no
6° Ano, 17 no 7° Ano, 15 questionarios no 8° Ano e 20 questionarios no 9° Ano (Tabela
I). Possivelmente o tamanho da turma influenciou no numero de questionarios obtidos,
assim como o retorno dos TCLEs e o nimero de alunos presentes no dia aplicacéo do

jogo. Contudo, esse aspecto ndo é objeto de verificagcao do presente trabalho.
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ESCOLARIDADE DOS PARTICIPANTES

ANO DE ESCOLARIDADE | 6° Ano 7° Ano 8° Ano 9° Ano

NUMERO DE
QUESTIONARIOS

Tabela 2: Tabela com a quantidade de participantes em cada ano de escolaridade do Ensino
Fundamental — Anos Finais.

18 17 15 20

Para a aplicagdo no 6° Ano, foi selecionada a turma 603, no turno da manha. Essa
turma era composta por 32 alunos, porém apenas 18 participaram da atividade. 1sso
ocorreu devido ao alto numero de auséncias de alunos no dia de aplicagdo. O jogo foi
aplicado na segunda quinzena de novembro de 2023, em um dia no qual houve forte
chuva, apés umaonda de calor. Nesse dia, varios docentes faltaram e a turma sé estava
com previsdo para dois tempos de ciéncias durante o turno. Possivelmente, estes

fatores foram os responsaveis pela alta taxa de auséncias no periodo.

No 7° Ano, o material foi aplicado na turma 701 da mesma escola, no turno da
manha. Essa turma era composta por 32 alunos, dos quais 17 discentes tiveram seus
dados analisados pela presente pesquisa. No dia da aplicagdo do material, a
temperatura em estava bastante elevada, provocando desconforto térmico. Para
verificar a aceitacdo do jogo no 8° Ano, foi selecionada a turma 802. A turma pertencia
ao turno manha e era composta por 22 alunos, dos quais 15 participaram da presente.
No 9° Ano, a aplicagao foi realizada na turma 901, do turno da manha. A turma era
composta de 35 alunos, dos quais 20 participaram da presente pesquisa.

Em todas as turmas participantes da pesquisa, foram excluidos os dados dos
estudantes que ndo devolveram o TCLE ou que estiveram ausentes no dia do
desenvolvimento da dindmica. Contudo, todos os presentes participaram da atividade,

mesmo sem o aproveitamento de seus dados.

6.4.1 Analise geral dos dados

A avaliagcao global demonstrou que a idade dos participantes variou entre 11 anos
e 16 anos, sendo sua predominancia entre os 12 anos e os 15 anos (Tabela 3, Figura
18) Esse resultado encontra-se dentro da expectativa para o segmento, tendo em vista
gue segundo a legislacao atual (Brasil, 1996; Brasil, 2010) 11 anos de idade é aidade
minima para o ingresso no Ensino Fundamental — Anos Finais. Na outra extremidade

observou-se a inexisténcia de alunos maiores que 16 anos, potencialmente devido a
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Jovens e Adultos os discentes com idade acima de 16 anos.

pratica de algumas unidades escolares do municipio de transferir para a Educacao de

IDADE DOS PARTICIPANTES
IDADE 11 anos| 12 anos | 13 anos| 14 anos | 15 anos | 16 anos Total
TOTAL DE
DISCENTES 4 14 12 17 15 7 69
6° ANO 4 10 3 0 0 0 17
7° ANO 0 4 8 5 0 0 17
8° ANO 0 0 1 10 2 2 15
9° ANO 0 0 0 2 13 5 20
Tabela 3: Tabela da distribuicdo da idade dos participantes.
Idade dos Discentes - TOTAL
22%
17%
25%
=11 anos =12 anos 13 anos 14 anos 15 anos =16 anos

Figura 18: Grafico com distribuicdo percentual total da idade dos participantes da pesquisa.

No 6° Ano, observou-se que 82% dos participantes encontravam-se no intervalo
esperado para o ano de escolaridade (11 e 12 anos) (Figura 19a). Apenas 18%
apresentaram distorcdo série-idade, sendo esta de apenas um ano. Nao foi possivel
observar variacdo no engajamento de acordo com a idade para este ano de
escolaridade. No 7° Ano, foi possivel observar que os participantes apresentavam idade
em um intervalo entre 12 e 14 anos (Tabela 3). Aproximadamente 71% destes discentes
apresentavam idade esperada para a escolaridade (12 anos e 13 anos) (Figura 19b).
Em relag&o ao 8° Ano, verificou-se que a idade dos participantes variou entre 13 e 16
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anos. (Tabela 3). Cerca de 27% deles apresentavam idade acima do esperado para o
ano de escolaridade (13-14 anos) (Figura 19c). Esse alto percentual de alunos com
distorcdo série-idade encontrado nessa turma pode ajudar a explicar a diferenca de
envolvimento dos alunos com a atividade. No 9° Ano, verificou-se que 75% destes
encontravam-se na idade prevista para o ano de escolaridade e 25% com distor¢céo
série-idade de um ano (Figura 19d).

IDADE DOS PARTICIPANTES POR ANO DE ESCOLARIDADE

a-6° Ano b - 7° Ano

29%

~I A

=11 anos = 12 anos = 13 anos

14 anos = 15 anos = 16 anos

c - 8° Ano

A

=11 anos = 12 anos = 13 anos

67%

14 anos = 15 anos = 16 anos

v

=11 anos = 12 anos = 13 anos

14 anos = 15 anos = 16 anos

d-9° Ano

=11 anos = 12 anos ® 13 anos

14 anos = 15 anos = 16 anos

Figura 19: Gréaficos com a distribuicédo percentual daidade dos participantes por ano de escolaridade:
a—6°Ano, b - 7°Ano,c- 8°Ano, d - 9°Ano.

Em relacdo ao género dos alunos que participaram da atividade, verificou-se a
predominancia de discentes do género feminino (37 alunas) em relagéo aos de género
masculino (32 alunos). Somente um discente se identificou com o género outro (Tabela

4).
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GENERO DOS PARTICIPANTES
GENERO |Masculino|Feminino| Outro | Total

TOTAL DE
DISCENTES 32 37 1 70

6° ANO 9 9 0 18

7° ANO 6 10 1 17

8° ANO 6 9 0 15

9° ANO 11 9 0 20
Tabela 4: Tabela com quantidade de participantes de cada género.

Género dos discentes - TOTAL

1%

= Masculino = Feminino Outro

Figura 20: Grafico com a distribuicdo percentual total de participantes autoidentificados
em cada género.

Analisando individualmente cada ano de escolaridade quanto ao género, verificou-
se que no 6° Ano foi possivel observar percentuais equivalentes entre meninos (50%) e
meninas (50%) (Figura 2la). Os valores encontrados diferem levemente dos
percentuais totais da pesquisa (53% feminino e 46% masculino), porém sem variagao
significativa (Figura 20). No 7° Ano, verificou-se que 59% dos participantes identifica-se
com o género feminino (10 alunas), 35% com o género masculino (6 alunos) e 6%
afirmou se identificar com outro género (1 estudante) (Figura 21b). Em relacdo ao o &
Ano, percebeu-se maior participagdo feminina (60%) que masculina (40%) (Figura 21c).
Essas proporcdes se distanciam dos valores totais da pesquisa (Figura 20), porém
refletem o perfil da turma que € composta por um numero significativamente maior de
meninas. No 9° Ano, verificou-se um percentual ligeiramente maior de alunos do género
masculino (55%) em rela¢&o ao feminino (45%) (Figura 21d).
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Através de dados observacionais, ndo foi possivel identificar diferenca no
envolvimento de acordo com a idade e com o género dos discentes participantes nos
anos de escolaridade. Contudo, cabe destacar que no 9° Ano um grupo de estudantes
do género masculino, sem idade analisada, ndo se envolveu na atividade, dificultando

o desenvolvimento da mesma.

GENERO DOS PARTICIPANTES POR ANO DE ESCOLARIDADE

a- 6° Ano b - 7° Ano

= Masculino = Feminino = Qutro = Masculino = Feminino = Qutro
c-8° Ano d-9° Ano

= Masculino = Feminino = Qutro = Masculino = Feminino = Outro

Figura 21: Gréafico com o percentual de participantes de cada género porano de escolaridade: a — 6¢
Ano, b —7°Ano, ¢ — 8°Ano, d — 9° Ano.

Em relacéo a frequéncia com que os discentes jogam videogames, verificou-se
gue 33% dos participantes afirmaram jogar videogame “todos os dias”, enquanto 26%
afirmaram jogar “nunca” e 20% “quase nunca”. Onze porcento dos discentes afirmaram
jogar nessa plataforma “pelo menos uma vez por més”, enquanto 10% afirmaram jogar

“pelo menos uma vez por semana” (Figura 22).

Quando analisamos os resultados dos perfis, percebemos que somando-se 0s

dois extremos de menor uso (“nunca” ou “quase nunca”) e os dois com maior frequéncia
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(“pelo menos uma vez por semana” e “todos os dias”), separadamente, e comparando-
se os resultados, foi possivel observar incidéncia de discentes no grupo de pouco uso
de videogames (46% - 32 alunos) semelhante a frequéncia de alunos no extremo de
maior uso (44% - 30 alunos) (Tabela 5, Figura 22). Esse resultado merece destaque
frente ao aparente consumo significativo de jogos virtuais durante as aulas e nos
intervalos escolares. Possivelmente, os alunos ndo associaram as diferentes
plataformas de jogos virtuais a videogames. Nesse sentido, percebeu-se que o termo
usado pode ter tendenciado a resposta dada pelos alunos, subestimando o nimero de
alunos usuérios de jogos eletrbnicos. Por isso, sugere-se a alteracdo na pergunta do
formulario Meega+Kids referente ao uso de videogames, em pesquisas futuras,

substituindo-se a palavra “videogame” por “jogos virtuais” em sua redagao.

FREQUENCIA DE USO DE VIDEOGAME
Pelo menos | Pelo menos
VIDEOGAME | Nunca | Rueet | umavez | umavez | TO(0°0S
por més por semana
TOTAL DE

DISCENTES 18 14 8 ! 23
6° ANO 2 5 4 2 5
7° ANO 4 2 1 4 6
8° ANO 7 2 1 0 5
9° ANO 5 5 2 1 7

Tabela 5: Tabela com a frequéncia total de uso de videogames.
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Frequéncia de uso videogames - TOTAL

33%
10%
= Nunca = Quase nunca
Pelo menos uma vez por més Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

Figura 22: Grafico da frequéncia do uso de videogames entre todos os participantes.

Observando-se a frequéncia de uso de videogames pelos alunos do 6° Ano,
verificou-se que 39% deles tem alta frequéncia uso desses jogos (todos os dias ou pelo
menos uma vez por semana), e 39% tem baixa frequéncia de uso (nunca ou quase
nunca). Com isso, percebeu-se que a turma se encontra equilibradamente dividida
guanto ao uso de jogos nessa plataforma (Figura 23a). Os percentuais encontrados para
0 6° Ano diferem levemente do resultado total encontrado (43% positivas, 11% neutras
e 46% negativas) (Figura 22). O maior controle parental nessa idade pode
potencialmente explicar essa variacdo. Contudo, tal avaliagdo ndo foi o objetivo do
presente estudo.

No 7° Ano, observou-se que 59% dos estudantes apontaram jogar essa
modalidade de jogos com alta frequéncia, ou seja, todos os dias ou pelo menos uma
vez por semana (Figura 23b). Esse percentual esta significativamente acimados valores
totais encontrados na pesquisa, que aponta 43% dos discentes utilizando videogames
com esta frequéncia. (Figura 22). No outro extremo, 35% apontaram jogar videogames
nunca ou quase nunca, valores abaixo do percentual total encontrado que foi de 46%.
Esses valores indicam que os estudantes da turma apresentam alta frequéncia de uso
desses jogos.

Quanto ao uso de videogames no 8° Ano, foi verificado que 60% dos participantes

desse ano de escolaridade néo utilizavam frequentemente videogames (Figura 23c).
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Esses valores sdo muito acima dos 46% encontrados no total da pesquisa. Por outro
lado, apenas 33% dos respondentes afirmaram jogar nessa plataforma com frequéncia
(pelo menos uma vez por semana ou todos os dias).

No 9° Ano, percebeu-se equilibrio entre respostas positivas (40%) e negativas

(50%), (Tabela 5) sendo as negativas ligeiramente maiores (Figura 23d).

FREQUENCIA DE USO DE VIDEOGAME POR ANO DE ESCOLARIDADE

a-6°Ano

= Nunca = Nunca
= Quase nunca = Quase nunca
= Pelo menos uma vez por més = Pelo menos uma vez por més
= Pelo menos uma vez por semana = Pelo menos uma vez por semana
= Todos os dias = Todos os dias
c-8°Ano d - 9° Ano

»

>

= Nunca = Nunca

= Quase nunca = Quase nunca

= Pelo menos uma vez por més = Pelo menos uma vez por més

* Pelo menos uma vez por semana = Pelo menos uma vez por semana
= Todos os dias = Todos os dias

Figura 23: Gréaficos com a distribuicdo percentual da frequéncia de uso de videogames entre 0s
participantes por ano de escolaridade: a — 6° Ano, b — 7° Ano, ¢ — 8° Ano, d — 9° Ano.
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Ao realizarmos o levantamento da frequéncia de uso de jogos fisicos pelos
participantes percebemos que mais da metade dos respondentes afirmaram utilizar
jogos fisicos “quase nunca’ (54%), enquanto que 9% apontaram “nunca” jogar em
plataformas fisicas, 23% “pelo menos uma vez por més”, 10% “pelo menos uma vez por
semana” e 9% “todos os dias” (Figura 24). Perante esses resultados, verificou-se que a
maior parte dos estudantes ndo tem o habito de utilizar jogos fisicos, tendo menos de
20% afirmado jogar essa modalidade de jogos com frequéncia de no minimo uma vez
por semana. Por outro lado, 63% dos participantes indicaram utilizar esses tipos de
jogos “nunca” ou “quase nunca” Esse resultado aponta a possibilidade do uso de jogos
fisicos ser baixo entre os alunos desse segmento. Considerando, os custos de jogos de
tabuleiros, que muitas vezes sao produzidos por grandes empresas, que imprimem alto
valor agregado aos seus produtos, € possivel esperar que alguns estudantes dessa
escola, localizada em um bairro periférico de uma cidade da regido metropolitana do
estado do Rio de Janeiro, ndo tenham facil acesso a esse modelo de material,
comparados a outros segmentos sociais (Vasconcelos & Orlando, 2021; Maldonado &
Garcia Neira, 2022).

FREQUENCIA DE USO DE JOGOS FISICOS — TOTAL
Pelo menos | Pelo menos
USO DE Quase Todos os
JOGOS Fisicos| Nunca nunca umavez umavez dias
por mes por semana
NUMERO DE
DISCENTES 6 38 16 7 3
6° ANO 1 10 5 1 1
7° ANO 0 10 3 3 1
8° ANO 2 8 4 1 0
9° ANO 3 10 4 2 1

~ Tabela 6: Tabela com a frequéncia total de uso de jogos fisicos.
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Frequéncia de uso de jogos fisicos - TOTAL

® Nunca ® Quase nunca
= Pelo menos uma vez por més Pelo menos uma vez por semana

Todos os dias

Figura 24: Gréafico da frequéncia do uso de jogos fisicos entre todos os participantes.

Quanto ao uso de jogos fisicos, percebe-se que o 6° Ano ndo apresenta habito de
utilizar esse modelo de jogos, tendo mais de 60% dos participantes indicado utilizar essa
plataforma “nunca” ou “quase nunca’ (Figura 25a). Esses valores sdo bastante
semelhantes aos encontrados ao total da pesquisa, que obteve 63% de respostas
negativas quanto ao uso de jogos fisicos (Figura 24).

Quando analisamos o uso de jogos fisicos pelos alunos do 7° Ano, verificou-se
gue 59% dos estudantes afirmaram utilizar “quase nunca” esses jogos e nenhum deles
apontou “nunca” joga-los; enquanto 24% apontaram usar as plataformas fisicas “pelo
menos uma vez por semana” ou “todos os dias” (Figura 25b). Comparados com 0s
dados gerais da pesquisa, percebeu-se que os alunos desse ano de escolaridade
utilizavam mais plataformas fisicas que os indices gerais. Porém, o niUmero de usuérios

pouco frequentes ainda foi bastante superior ao de usuarios frequentes.

Em relac&o ao uso de jogos fisicos no 8° Ano, percebeu-se que a frequéncia de
uso de jogos fisicos encontrada assemelhou-se aquela dos dados gerais. Contudo, cabe
destacar que nesse ano de escolaridade n&o houve participante que indicasse utilizar

esse tipo de jogos todos os dias (Figura 25c).
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Ja quanto ao uso de jogos fisicos no 9° Ano, as respostas negativas apresentam
um percentual de 65%, enquanto as positivas somaram apenas 15%, indicando que 0s
participantes desse ano de escolaridade também faziam pouco uso desse modelo de
jogo (Figura 25d). Os percentuais encontrados para 0 9° Ano se aproximaram muitos
dos percentuais totais.

FREQUENCIA DE USO DE JOGOS FiSICOS POR ANO DE ESCOLARIDADE.

a-6° Ano b - 7° Ano

= Nunca

= Quase nunca

= Pelo menos uma vez por més

= Pelo menos uma vez por semana
= Todos os dias

c-8° Ano

= Nunca

= Quase nunca

= Pelo menos uma vez por més

= Pelo menos uma vez por semana
= Todos os dias

d-9° Ano

= Nunca

= Quase nunca

= Pelo menos uma vez por més

= Pelo menos uma vez por semana
= Todos os dias

= Nunca

= Quase nunca
= Pelo menos uma vez por més
= Pelo menos uma vez por semana

= Todos os dias

Figura 25: Grafico com a distribuicdo percentualda frequénciade uso de jogos fisicos entre os participantes
por ano de escolaridade: a — 6° Ano, b — 7° Ano, ¢ — 8° Ano, d — 9° Ano.
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Comparando os resultados do uso de videogames com o uso de jogos fisicos,
percebemos a maior familiaridade dos participantes com jogos virtuais em relagdo ao
uso de jogos em plataformas fisica. Um dos fatores que pode explicar essa discrepancia
€ a facilidade de acesso a jogos virtuais, tendo em vista que muitos deles estédo
disponiveis de forma gratuita em lojas de aplicativos (Rocha et al., 2015; Miyazawa, et
al., 2016). Outro fator que pode explicar essa diferenca é a possibilidade da prética
individual apresentada pelos jogos virtuais, sem a dependéncia de outros participantes
proximos (Lopes Araujo et al., 2019). Além disso, os participantes sdo considerados
nativos digitais tendo em vista que nasceram e cresceram na era digital favorecendo
sua maior familiaridade e seu maior interesse em plataformas virtuais (Tezani, 2017;
Chmielewska & Jedrzejko, 2019).

Contudo, em termos pedagdgicos, os jogos fisicos podem apresentar vantagens
em relacéo aos virtuais. Primeiramente, esse modelo de jogos promove a interagao
social, seja de forma colaborativa ou competitiva. Além disso, 0 contato com outros
materiais e a interacdo com o jogo ndo mediada por uma tela, favorece as habilidades
motoras (Chepurova, et al., 2020) e o aprimoramento de habilidades cognitivas
(Tibaldini, 2021; Vasconcelos & Orlando, 2021).

Em relacdo a usabilidade, o jogo foi bem avaliado pelos participantes (Tabela 7).
Mais de 60% dos discentes concordaram ou concordaram totalmente com as afirmagdes
sobre a usabilidade do material (Figura 26). O critério operabilidade, em relacdo a
facilidade de entendimento das regras do jogo, foi 0 que apresentou a pior avaliacéao,
com 62% dos respondentes concordando ou concordando totalmente, que as regras do
jogo eram faceis de entender. Quanto a aprendizibilidade, 75% dos participantes
concordaram ou concordaram totalmente que o jogo € facil de aprender. Em relacdo a
acessibilidade, cerca de 81% concordaram ou concordaram totalmente que as cores do
jogo sdo faceis de entender, enquanto mais de 70% concordaram ou concordaram
totalmente que as letras sao faceis de ler. Considerando a estética do jogo, cerca de
81% concordaram ou concordaram totalmente que os textos, as cores e as letras do
material combinavam, ao passo que 70% dos participantes concordaram ou

concordaram totalmente que a “cara” do jogo era interessante.

Quanto a experiéncia do jogador, o jogo também foi bem avaliado pelos
participantes, tendo sido positivamente qualificado por mais de 50% dos respondentes
na maioria dos critérios verificados (Figura 27). Analisando-se a relevancia do jogo, mais
de 58% dos participantes concordaram ou concordaram totalmente com as afirmagodes

gue verificam esse critério (Tabela 7). O parametro atencdo focada foi o mais mal
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avaliado pelos participantes, tendo cercade 56% concordado ou concordado totalmente
com a afirmacado de que perderam a no¢ao do tempo ao participar do jogo, enguanto
apenas cercade 25% concordam ou concordam totalmente que algo aconteceu no inicio
da rodada que despertou seu interesse. Cercade 30% dos respondentes opinaram de
forma neutra em relagdo a esse parametro e 44% qualificaram de forma negativa.
Quanto a diversdo e a interagdo social, mais de 70% dos respondentes qualificaram
positivamente o material. Acerca da satisfacdo, mais de 58% dos participantes
concordaram ou concordaram totalmente com as afirmagdes que avaliavam esse
critério. Emrelacdo ao desafio, mais de 57% dos respondentes avaliaram positivamente
o material. O critério desafio apresentou uma afirmacao invertida (“O jogo vai ficando
chato”) que foi analisada de forma oposta as demais. Cerca de 65% discordaram ou
discordaram totalmente dessa afirmacado. Quanto ao critério confianca, 39% avaliaram
positivamente que acreditavam que iriam aprender com o jogo so de olhar.

AVALIACAO DO JOGO SUSTENTABILIDADE NA ESCOLA
Fator . ) Nem ~
de Di A Discor Discor | concordo | Concor Concor}  Ndo
uali | men Pergunta/Grau de concordancia do total | = 4 nem do | do total| respon
gade sdo mente discordo mente deu
.8 g;(;ara" do jogo é interessante (tabuleiro, cartas, 1 4 16 45 4 0
% Os textos, as cores e as letras do material do jogo 1 1 11 46 11 0
o Y| combinam.
'8 %% As letras sdo faceis de ler. 0 2 18 35 13 2
=) s a
E §E As cores do jogo sé&o faceis de entender. 0 3 10 35 22 0
© [S=z0
N [OFeLo] R 2R q
5.N & | Foi facil aprender a jogar. 1 3 13 32 20 1
D | Io2
g% o Entendi as regras com facilidade. 3 10 12 31 10 4
[eNahe}
05~ | 0jogo éfacil de jogar. 0o | 4 18 | 32|16 | 0
= ©
& & | Olhandoo jogo, acheique iriaaprenderamatéria. | 5 16 21 18 9 1
Oa
o Me senti desafiado pelo jogo. 4 10 15 24 15 2
T O jogo oferece novos desafios (novos obstaculos,
_g § situacOes ou variagcdes) 2 2 16 37 13 0
g O jogo vai ficando chato. 16 29 16 8 1 0
o
'5‘ Completar as tarefas do jogo me fez bem. 3 9 17 33 8 0
-g z% Quando eu me esforco, eu consigo avancar no 1 2 10 31 26 0
= < | jogo.
u “—
(g gﬁ Gostei das coisas que aprendi no jogo. 1 3 13 32 21 0
=
8_ Eu recomendaria estejogo para meus colegas. 3 5 8 29 24 1
x
Eu pude estar com outras pessoas e falar com
i
2 _ | elas durante o jogo. 4 2 10 27 27 0
%-% O jogo permite a cooperacao e/ou a competicdo 2 6 12 36 14 0
Q(‘P) entre os jogadores.
c
- Eu me senti bemjogando com outras pessoas. 6 0 10 36 18 0
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forma

’E Eu me diverti com o jogo. 2 6 12 28 22 0
(5]
& | Eusorri durante o jogo. 1 7 9 30 22 1
o g | Aconteceualgumacoisainteressante no inicio do
’g% jogo que chamou minha atencéo. 4 27 21 13 > 0
Q
2 © | Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a
L
< nogdo do tempa. 11 11 14 20 14 0
O conteddo do jogo me interessa. 2 6 14 31 17 0
« : = -
‘G | Eu consegui entender a relacéo entre o jogo e a
<§ disciplina de ciéncias. 4 9 16 28 13 0
2 | Eu aprendi contetdodadisciplina com este jogo. 3 9 16 33 9 0
@ 7 -
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra 1 7 15 19 27 1

Tabela 7: Tabela com a distribuicéo da concordéncia dos participantes com cada afirmagéo proposta no
questionario Meega+ Kids (Gresse von Wangenheim, 2020))

Apre

ndizi
Acessibili bilid Operacion

ade alidade

dade

Estética

Usabilidade - TOTAL

O jogo é facil de jogar. 028

18

Entendi as regras com facilidade. | ENIEGGN

Foi facil aprender a jogar. 8l

13

As cores do jogo séo faceis de entender. (BINI0

As letras s&o faceis de ler. @

combinam.

etc.).
0%

18

Os textos, as cores e as letras do material do jogo 011

A “cara” dojogo é interessante (tabuleiro, cartas, 14

16

12

32

32

35

5

46

31

45

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Discordo totalmente ® Discordo ® Nem concordo nem discordo ® Concordo ® Concordo totalmente

Figura 26: Grafico com a distribui¢éo das respostas quanto a usabilidade do jogo total.
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Experiénciado jogador- TOTAL

© Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra. . IS 19 2

;% Eu aprendi contelido da disciplina com este jogo. ENNGEININIGIN 212) g
% Eu consegui entender a relagéo entre o jogo e a.. EINGEINNNIG 28 sy

« O contetido do jogo me interessa. ENGHENIZNN 31 7
%% Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a.. N2 20 14
g L&E Aconteceu alguma coisa interessante no inicio do. . 272N g TN
3 Eu sorri durante o jogo. VNG 30 . Ja—
% ° Eu me diverticom o jogo. ENGEENI2EN 28 | —7 —
% - Eu me senti bem jogando com outras pessoas. SN0 36 .18
g 'Ug) O jogo permite a cooperagdo e/ou a competicio. . BEGHENI2EN 36 [
= Eu pude estar com outras pessoas e falar com.. EN2EI0N 27 | —7 —
5 Eu recomendaria este jogo para meus colegas. [EINSINGN 29 24

? Gostei das coisas que aprendi no jogo. ISENIZNN 32 [ m— ) p—

% Quando eu me esfor¢o, eu consigo avangar no jogo. 1200 31 26
Completar as tarefas do jogo me fez bem. [ ENEOEINNNI7INN 512! BN

° O jogo vai ficando chato. NGOG 81

% O jogo oferece novos desafios (novos obstaculos,.. B2ENTE 37 [m e

e Me senti desafiado pelo jogo. EENIOEEENISEN 24 i |

Lg) E 8. Olhando o jogo, achei que iria aprender a matéria. IEENINTGIENNN20N 18" ' om

0% 10%20%30%40%50%60%70%80%90%4.00%

m Discordo totalmente m Discordo
® Nao concordo nem discordo Concordo
E Concordo totalmente

Figura 27: Gréafico com a distribuicéo das respostas quanto experiéncia do jogador total.

Analisando-se os dados por ano de escolaridade, foi possivel verificar que, apesar
da baixa frequéncia de uso de jogos fisicos entre os alunos do 6° Ano (Figura 25a), os
participantes ndo tiveram dificuldade de se familiarizar com o material, avaliando o
mesmo positivamente quanto a usabilidade. Todas as perguntas relativas a esse fator
de qualidade foram respondidas com mais de 60% de respostas positivas (Figura 28a).
Os valores encontrados para o 6° Ano quanto a esse parametro pouco diferem dos
valores gerais encontrados na pesquisa (Figura 26). No fator de qualidade experiéncia
do Jogador, os valores encontrados para o 6° Ano também se assemelharam ao perfil
geral de respostas encontradas na pesquisa, observando-se mais de 50% de respostas
positivas para todas as dimensdes (Figura 29a). Contudo, a dimensédo atencéo focada
apresentou avaliagéo positiva na afirmagao “eu estava tdo envolvido no jogo que perdi

a nogao do tempo” em percentual maior (cerca de 66%) que o geral (cerca de 49%).
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Esse resultado indica que o 6° Ano manteve maior foco ao jogo que a média dos

participantes, demonstrando adequagao do material a faixa etéria.

Quanto a usabilidade do material no 7° Ano, verificou-se que a distribuicdo das
respostas foi semelhante as encontradas na analise geral para a maior parte das
afirmacdes, com indices positivos acima de 50% em cada afirmagédo (Figura 28b).
Contudo, a proposicao “Entendi as regras com facilidade” apresentou resultados
consideravelmente divergentes em relagdo aos observados globalmente. Cerca de 40%
da turma de 7° Ano indicou discordar totalmente ou discordar da afirmacé&o. Esses
valores sdo bastante acima dos cerca de 20% de respostas negativas para esse ponto
na andlise geral (Figura 26). Este pode ser um indicio de que os estudantes do 7° Ano
apresentaram certa dificuldade quanto as regras, embora apenas cercade 6% tenham
discordado que o jogo era facilde jogar. Emrelagéo a experiéncia do jogador, percebeu-
se que o jogo foi positivamente avaliado por esse ano de escolaridade, com distribuicdo
semelhante ao resultado geral (Figura 27). Porém, a dimensdo atencao focada, na
questao “Eu estava téo envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo”, apresentou
guase 50% de respostas negativas (Figura 29b), divergindo da distribuicdo total. Esse
resultado pode apontar que os estudantes tiveram dificuldades de manter-se focados
somente na partida, tendo em vista que a outra afirmacéo relativa a dimenséo atengéo
focada também teve baixo indice de respostas positivas, abaixo de 40%. Contudo, deve-
se destacar que no dia de aplicacdo do material no 7° Ano, as condi¢cfes térmicas na
sala estavam bastante desconfortaveis. Essas condi¢cdes podem ter influenciado no foco

dos participantes durante a partida.

Analisando-se as respostas fornecidas em relacéo aos fatores de qualidade do jogo
no 8° Ano (Figura 28c, Figura 29c), percebeu-se padrdo semelhante aos dados totais.
Porém, adimenséo confianga, do fator de qualidade experiéncia do jogador, apresentou
60% de respostas negativas (Discordo totalmente e discordo) em contraposicdo aos
30% encontrados nos dados gerais (Figura 27). Esse resultado indica que os estudantes
ndo estavam confiantes que iriam aprender a matéria com o jogo. O resultado observado
pode ser explicado pelo fato de os estudantes estarem aprendendo sobre sistemas do
corpo humano no momento de aplicagdo do jogo, distanciando-se dos debates acerca
da crise ambiental. De todos os anos de escolaridade analisados, o 8° Ano foi aquele
cujo conteudo trabalhado em sala de aula no momento de aplicacdo do material menos
se relacionava com a da temética do jogo.

No 9° Ano, em relagéo ao fator de qualidade usabilidade (Figura 28d), observou-

se que os percentuais obtidos sdo muito semelhantes ao resultado total. Contudo, pode-

79



se perceber que o presente segmento apresentou maior aceitacdo da dimensdo
aprendizibilidade, com cerca de 90% dos participantes indicando positivamente que foi
facilaprender a jogar. Osresultados gerais indicam cerca de 75% de respostas positivas
para essa dimensao. Por outro lado, verificou-se uma queda significativa de respostas
positivas na dimenséo acessibilidade, tendo apenas 53% dos estudantes apontado
positivamente que as letras eram faceis de ler, enquanto que os dados globais indicam
um percentual de cercade 71% respostas positivas para essa pergunta. Contudo, ndo
houve respostas negativas para essa afirmacao e 47% das respostas foram neutras.
Em relag&o ao fator de qualidade experiéncia do jogador, destaca-se o maior percentual
de respostas positivas quanto a dimensdao desafio (Figura 29d). Nesse ano de
escolaridade, 85% dos participantes sinalizaram positivamente sentirem-se desafiados
pelo jogo, enquanto os dados gerais indicaram 57% de respostas positivas para essa
afirmacéo.

USABILIDADE DO JOGO SUSTENTABILIDADE NA ESCOLA POR ANO DE
ESCOLARIDADE

a-6° Ano
'é % O jogo é facil de jogar. [N 5 8 I
é—Té Entendi as regras com facilidade. [ NEN2ENNZ 7 I
%.% % c%; Foi facil aprender a jogar. [l 4 5} 7
E-‘;; o As cores do jogo s&o faceis de entender.  ENNZ 9 [ |
g S As letras s&o faceis de ler. N2 10 4
_§ Os textos, as cores e as letras do material do jogo.. I 14 [l
L% A “cara” dojogo € interessante (tabuleiro, cartas,.. il 4 11 (78]
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%
® Discordo totalmente ® Discordo ® Nem concordo nem discordo ™ Concordo ® Concordo totalmente
b - 7° Ano
8 g O jogo é facil de jogar. Il 5 9 (5
é—‘_g ° Entendi as regras com facilidade. NNz 5 .
E—g é E o Foi facil aprender a jogar. [l (5 4 7.
% 2 As cores do jogo séo faceis de entender.  HINS 8 [ |
§ S As letras séo faceis de ler. NN 10 7m
_§ Os textos, as cores e as letras do material do jogo.. lll 6 7 SE
ﬁ A “cara” dojogo é interessante (tabuleiro, cartas,.. il 6 10 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 %

M Discordo totalmente M Discordo ™ Nem concordo nem discordo ™ Concordo M Concordo totalmente
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c-8° Ano

O jogo é facil de jogar.

Entendi as regras com facilidade.

ade nalidade

Foi facil aprender a jogar.

Apre
ndizi

As cores do jogo sao faceis de entender.

Acessibili bilid Operacio
dade

As letras séo faceis de ler.

Os textos, as cores e as letras do material do jogo T 13 m

combinam.
A “cara” dojogo ¢ interessante (tabuleiro, cartas, etc.). IEEEESENN I TI0 o

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 %

Estética

m Discordo totalmente ® Discordo ® Nem concordo nem discordo = Concordo ® Concordo totalmente

d-9° Ano
< . o .
€3 Ojogo é facil de jogar. |G g NG
T ©
o2 ) -
g§® Entendi as regras com facilidade. 2B 2n
2580 i faci i
5523 Foi facil aprender a jogar. W20 1A o
< c Qg
% ® As cores do jogo s&o faceis de entender. 2T IO T
he]
N @
§ © As letras s&o faceis de ler. NN 6 e
« Os textos, as cores e as letras do material do jOgO _
:% combinam.
D A “cara” dOjOgO é interessante (tabuleiro, cartas, _
u etc.).

0% 10%20% 30%40%50%60% 70%80% 90%100%

m Discordo totalmente ® Discordo ™ Nem concordo nem discordo ™ Concordo ® Concordo totalmente

Figura 28: Distribuicéo das respostas quanto a usabilidade do jogo Sustentabilidade na Escola por ano de
escolaridade: a — 6° Ano, 7° Ano, 8° Ano, d - 9° Ano.
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EXPERIENCIA DO JOGADOR DO JOGO SUSTENTABILIDADE NA ESCOLA
POR ANO DE ESCOLARIDADE

a- 6°Ano

_g Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra. . OEZEMmRZm A I —

S Eu aprendi contetido da disciplina com este jogo. ()i ] i S @ u s g

% Eu consegui entender a relagcéo entre 0 jogo € a. () —7] S/ S G —

o O contelido do jogo me interessa. QNN w7 G e—

g:% -c-g © Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a.. NESEERIENZE NG NG E———
I 0 Aconteceu alguma coisa interessante no inicio do. (TG
g g Eu sorﬁ du.rante o] j:ogo. Omegmmgem 7 e

a Eu me diverti com 0 jogo. (Qmm@mmmm SmG s i IS
zg(—s Eu me senti bem jogando com outras pessoas. QEZEE i 0 i G m——_—m

g % O jogo permite a cooperagao e/ou a competiGa0. (VMM I G i I —

c Eu pude estar com outras pessoas e falar com. (Immm@mm i o I — E—

2 Eu recomendaria este jogo para meus colegas. QMR G m - I e

8 Gostei das coisas que aprendi no jogo. (EEEESEE I NG T I

-% Quando eu me esforgo, eu coNsigo avangar NO jOJO. (MG i G w i I——

iz Completar as tarefas do jogo me fez bem. IS RG ] Qs g

2 O jogo vai ficando chato. EEE———————C 10

g O jogo oferece novos desafios (novos obstaculos,. .UM g e

o Me senti desafiado pelo j0gO. N SG  ——

S8E S8 Olhando ojogo, achei que ifia aprender a matéria, I E————— g

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 %

M Discordo totalmente M Discordo M Nem discordo nem concordo = Concordo M Concordo totalmente

b- 7° Ano
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o O contelido do jogo me interessa. A S 7 s ——
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a Eu me diverti com 0 jogo. BSRG[N IHE I ——
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Figura 29: Distribuigdo das respostas quanto a Experiéncia do Jogador do jogo Sustentabilidade na Escola
por ano de escolaridade: a — 6° Ano, 7° Ano, 8° Ano, 9° Ano.
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6.4.2 Analise qualitativa dos dados do 6° Ano

Deste o inicio da aplicacdo do material pedagdgico, os discentes mostram-se
bastante empolgados. O momento de escolha das personagens apresentou-se deveras
divertido para os discentes. Os membros dos grupos debateram amplamente sobre qual
personagem deveria representa-los. Foi possivel perceber preferéncia por avatares com
cabelos e penteados de maior destaque, como cabelos coloridos e penteados com

trancas e/ou volumosos.

Os discentes ndo apresentaram dificuldades significativas com o jogo. Os
mesmos, em poucas jogadas, foram capazes de utilizar espagos estratégicos como o
corredor para atingirem com menos jogadas salas mais distantes e a solucionar os
problemas incluindo diferentes agentes escolares. Apenas um dos grupos apresentou
grande dificuldade de resolver os problemas propostos. Porém, esse nao se tornou um
fator de desinteresse desses estudantes. Ao contrario, 0S mesmos nao desistiram e

continuaram propondo novas respostas a cada rodada.

Ao longo do jogo, foi possivel perceber que os discentes estavam se divertindo
com o uso do material, inclusive tornando-se competitivos entre si. Contudo, foi possivel
notar alguns casos pontuais de conversas paralelas. Todavia, quando solicitados a
voltar sua atengdo ao jogo, os alunos rapidamente respondiam positivamente ao
comando.

De todas as turmas analisadas, o 6° Ano foi 0 que teve maior avan¢o em relacéo
ao numero de salas percorridas durante o jogo. Esse resultado possivelmente ocorreu
devido a facilidade que a maior parte dos grupos teve de compreender a dinamica do

material.

A partir dos resultados obtidos, percebe-se que o jogo Sustentabilidade na Escola
foi bem avaliado pelos participantes do 6° ano, apesar de os mesmos indicarem baixa
frequéncia de uso de jogos fisicos (Figura 26a). No espaco destinado a elogios e
criticas, os estudantes indicaram ter gostado muito do jogo, sugerindo, inclusive seu uso

em outras oportunidades (Figura 30).
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Figura 30: Exemplos de opinides dos participantes do 6° Ano sobre utilizar o jogo mais vezes.

Os participantes também destacaram ter gostado dos personagens (Figura 31).
Esse fato também pode ser percebido pelas observacdes realizadas durante o jogo. No
momento de escolha das personagens, o0s estudantes mostram-se bastante
empolgados, debatendo entre os membros da equipe o avatar que iria melhor
representa-los. Outro ponto também destacado pelos estudantes de forma positiva foi a
possibilidade de eles poderem interagir com os colegas para chegar as respostas
(Figura 32).

Em relacdo ao que eles aprenderam com o jogo, 0s participantes destacaram a
preservacado da natureza, demonstrando que estes foram capazes de extrapolar os
muros da escola e entender que a proposta era debater a crise ambiental. Além disso,
apontaram ter aprendido sobre como melhorar a escola e a importancia de falar com a
diretora para sugerir melhorias na unidade escolar, assim como a relevancia de
trabalhar em equipe (Figura 33). Todos esses sao resultados que se almeja obter a partir
do uso do material. Com isso, pode-se concluir o jogo obteve resultados bastante

positivos neste ano de escolaridade.
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Figura 31: Exemplos de opinides dos alunos do 6° Ano sobre gostar das personagens.
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Figura 32: Resposta de participante do 6° Ano sobre ter gostado de poder interagir com os colegas
durante o jogo.
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Figura 33: Exemplos de respostas dos participantes do 6° Ano sobre o que aprenderam com o jogo.

6.4.3 Andlise qualitativa dos dados do 7° Ano

No momento da atividade, foi possivel observar que os discentes iniciaram a
partida bastante empolgados com a dindmica. Contudo, com o passar do tempo, alguns
alunos se envolveram em conversas paralelas sobre assuntos alheios a atividade;

embora outros tivessem se mantidos atentos durante toda a rodada.

Também foi possivel perceber que algumas equipes tiveram muita dificuldade de
sugerir solucdes aos problemas apresentados. Alguns grupos precisaram ficar varias
jogadas em um mesmo ambiente até encontrar uma resposta adequada ao problema
apontado. Por outro lado, outras equipes rapidamente entenderam a dindmica do jogo,
buscando apresentar respostas que envolvessem diferentes atores da comunidade

escolar.

Outro ponto a ser destacado foi a dificuldade aparente de os discentes tragarem
estratégias para percorrer o tabuleiro mais rapidamente. Os grupos, ao sairem da
entrada, se dirigiram ao ambiente de preferéncia, sem ter nenhuma estratégia aparente.
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Alguns grupos, inclusive, se direcionaram ao fundo do tabuleiro, sem usar espacos
estratégicos, como o corredor, para isso, e depois se dirigiram a espacos em seu
extremo oposto, proximo a entrada. Isso demonstra que os estudantes tiveram

dificuldades de estabelecer estratégias que pudessem fazé-los atingir seus objetivos.

A partir dos resultados obtidos, percebeu-se que, de um modo geral, o jogo foi
interessante para a turma, e que os alunos puderam aprender através dele. Alguns
alunos, no espaco para indicagcdo dos aspectos positivos, apontaram ter gostado de
poder estar com os amigos e de perceber que podem sugerir melhorias na escola
(Figura 34). Destacar o comportamento participativo nos debates acerca da crise
ambiental é fundamental para a obtencdo de melhores resultados frente a mesma,

segundo a abordagem critica de educac¢&o ambiental (Layrargues & Lima, 2014).
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Figura 34: Exemplos de respostas de dois alunos do 7°Ano sobre 0 que gostaram no jogo.

6.4.4 Analise qualitativa dos dados do 8° Ano

A aplicacéo do jogo nessa turma foi deveras tranquila, pois os discentes ficaram
menos agitados que nas demais turmas. No inicio do jogo, alguns alunos demonstram
animacado em relacdo a atividade, contudo, sem grande entusiasmo. Apesar de 0s
discentes terem demonstrado menor empolgacdo em relagdo ao jogo, ndo foram
observadas conversas paralelas durante a dinamica.

Foi percebido que alguns grupos tiveram dificuldades em relacdo a rolagem do
dado e a movimentacdo sobre o tabuleiro. Essas equipes, no inicio da rodada, ndo
conseguiam associar o numero no dado com o nimero de espagos a serem avancgados.
Possivelmente, esse fato relaciona-se a baixa frequéncia de uso de jogos fisicos por

parte desses discentes.
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Por outro lado, os grupos entenderam com facilidade a dindmica de resolugéo dos
problemas apresentados. Em poucas jogadas, os participantes compreenderam que as

respostas que incluiam varios agentes escolares produziam vantagens para suas
equipes.

A partir dos resultados obtidos na andlise observacional durante a aplicacéo e
as avaliagOes positivas obtidas a partir dos questionarios, pode-se afirmar que a
utilizacéo desse material pedagégico foi adequada a turmade 8° Ano. Os participantes
interagiram bem com a dindmica e gostaram do material. Foi possivel observar também
gue o objetivo do jogo de discutir os problemas ambientais e de participar das solu¢des
apresentadas foi alcangcado por alguns alunos. Inclusive, alguns participantes
destacaram a importancia do trabalho em equipe nos espacos destinados ao que
aprenderam com 0 jogo e aos pontos positivos (Figura 35).
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Figura 35: Exemplos de respostas dos participantes do 8° Ano sobre trabalhar em
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6.4.5 Analise qualitativa dos dados do 9° Ano

O material foi aplicado durante a segunda quinzena de novembro, em uma aula
de dois tempos seguidos. No dia de aplicacdo, os alunos estavam bastante agitados,
pois participaram de um projeto na escola e demoraram cerca de 30 minutos para
retornarem a sala de aula. Além disso, a sala de aula no periodo estava com
temperaturas bastante elevadas, devido a uma onda de calor. Esses fatores tiveram
influéncia sobre os discentes, principalmente no momento inicial de aplicacdo do
material, tendo em vista que os mesmos demoraram a diminuir a agitagdo provocada

por esses fatores externos e a se concentrarem na atividade a ser desenvolvida.

Apos essa dificuldade inicial, a maior parte dos alunos se envolveu com a dindmica
do jogo. O momento de escolha dos avatares gerou bastante debate, com os grupos
selecionando cuidadosamente as personagens que iriam representa-los. Ao longo das
rodadas, foi possivel perceber que o0s discentes mantiveram-se debatendo o0s
problemas com seriedade. Inclusive, foi possivel perceber que algumas equipes

continuavam debatendo os problemas ndo solucionados durante o turno de outro grupo.

Por outro lado, houve cerca de sete alunos que causaram bastante distarbio
durante a aplicacdo, tendo-se que interromper a dindmica por algumas vezes para
advertir esses estudantes. Os mesmos discentes ja apresentavam problemas de
indisciplina ao longo do ano, nas diferentes disciplinas escolares, ndo tendo o jogo
apresentado a capacidade de alterar esse comportamento.

Observando o desenvolvimento da partida, foi possivel perceber que alguns
grupos tiveram dificuldades de desenvolver estratégias para se movimentar sobre o
tabuleiro de forma dindmica. Algumas equipes movimentaram-se de forma erratica,
preferindo explorar ambientes distantes entre si a ambientes proximos. Além disso,
€SSes mesmos grupos, pouco utilizaram o corredor como ambiente estratégico para
alcancar outras salas. Muitos também percorreram caminhos mais longos para ir de
uma sala a outra, possivelmente por falta de experiéncia com jogos de tabuleiro.
Inclusive, uma das equipes nao utilizou a passagem direta da cozinha para o refeitorio,

preferindo percorrer as casas para sair de um ambiente e acessar 0 contiguo.

Perante o envolvimento percebido durante a partida, e o alto percentual de
respostas positivas nas avaliagOes das diferentes dimensfes do jogo, pode-se afirmar
gue o material foi bem aceito pelos alunos de 9° Ano. Alguns participantes inclusive
afirmaram, verbalmente, ao fim da atividade, terem gostado bastante da dinamica. Esse
fato também pode ser verificado nos questionarios, nos quais os estudantes indicaram
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varios aspectos positivos do material, como a possibilidade de debater com os colegas
(Figura 36) e a competicdo com as outras equipes (Figura 37). Outros participantes
também destacaram ter gostado da possibilidade de aprender de forma ladica o
conteudo (Figura 38). Nocaso do 9° Ano, o material abordava temas que estavam sendo
discutidos no bimestre.
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Figura 36: Exemplos de opinifes positivas dos participantes do 9° Ano acerca da possibilidade
de interagir com os colegas durante o jogo.
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Figura 37: Exemplos de opiniBes positivas dos participantes do 9° Ano acercada possibilidade
de competir com outras equipes durante o jogo.
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Figura 38: Exemplos de opinides positivas dos participantes do 9° Ano indicando que o jogo
auxilia na aprendizagem dos contetdos.
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Além disso, a maior parte dos estudantes (60%) indicou ndo ter nenhuma opiniao
negativa sobre o material. Contudo, alguns estudantes apontaram como aspecto
negativo o comportamento dos estudantes que ndo se envolveram com a atividade
(Figura 39).
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Figura 39: Exemplos de opini6es dos participantes do 9° Ano sobre ponto negativo.

Através do engajamento observado na aplicacdo do material € possivel perceber
gque o0 jogo Sustentabilidade na Escola foi capaz de apresentar as tematicas
relacionadas a crise ambiental vigente de forma ludica e interessante. O caréter ludico
dos jogos favorece o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais significativo
(Gonzaga et al., 2017).

Além disso, a avaliacdo do material foi positiva, independente do ano de
escolaridade, a despeito de alguns alunos terem sido menos participativos. Os
estudantes das diferentes turmas apresentaram-se, em sua maioria, empolgados com
a dindmica do jogo, empenhando-se para atingir os objetivos propostos. Com isso,
percebe-se que o perfil colaborativo-competitivo do jogo foi capaz de aliar as vantagens
de ambas as modalidades (Fong-Ling et al. 2009), promovendo debates interessantes
entre os alunos durante as rodadas, a0 mesmo tempo em que despertou nos discentes

a vontade de alcancar resultados satisfatorios.

7

Outro aspecto relevante € que nao foi possivel observar dificuldades
significativas dos estudantes em relacdo as perguntas do jogo de acordo com a idade.
O material demonstrou-se bastante inclusivo, ao contemplar, de formapositiva, publicos

de faixas etarias diferentes e com conhecimentos curriculares prévios diversos. Essa
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caracteristica favorece o uso do jogo Sustentabilidade na Escola em salas de aulas que
muitas vezes apresentam perfil discente bastante heterogéneo e caréncia de material
apropriado que contemple essa diversidade (Souza, 2021).

Ainda importante destacar que o material se demonstrou capaz de despertar nos
alunos a percepcdo da importancia da colaboragdo de diferentes agentes no
enfrentamento dos problemas ambientais vigentes. Em uma perspectiva critica de
Educacdo Ambiental essa compreensdo € fundamental, tendo em vista que esta
entende que o enfrentamento a crise ambiental somente resultara em solucfes
significativas se for capaz de incluir diferentes agentes sociais, com seus saberes

proprios (Loureiro, 2012).

7 CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir do desenvolvimento desse projeto, foi possivel perceber que o jogo de
tabuleiro Sustentabilidade na Escola pode facilitar debates em salas de aula de Ensino
Fundamental — Anos Finais sobre o papel dos discentes frente a crise ambiental
contemporanea, a partir de abordagem critica de Educacédo Ambiental. Devido ao seu
caréter ludico, o presente jogo envolve o0s alunos nas teméaticas debatidas, ao mesmo
tempo que demanda dos mesmos um olhar critico sobre os problemas apresentados. O
jogo posiciona os discentes no centro dos debates, favorecendo seu entendimento
sobre as questdes apresentadas e o0s empoderando de modo que se sintam
encorajados a participar dos debates sobre a crise ambiental em diferentes esferas.

Além disso, ao romper com a légica passiva das aulas tradicionais, 0 jogo
Sustentabilidade na Escolafavorece habilidades importantes para que os estudantes se
tornem cidadéos criticos, capazes de discutir os problemas ambientais que os afetam.
O jogo incentiva a criticidade, a autonomia e a cooperagdo que sao habilidades
fundamentais para que esses jovens cidadaos sejam capazes de sugerir solugdes para
0s problemas ambientais que questionem as estruturas sociais vigentes e as origens

dessa presente crise.
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ANEXOS

PREFEITURA MUNICIPAL DE DUQUE DE CAXIAS
SECRETARIA MUNICIPAL DE E[)UCACAO
SUBSECRETARIA PEDAGOGICA
R SALA PAULO FREIRE
CENTRO DE REFERENCIA EM ESTUDOS, PESQUISAS E FORMACAO CONTINUADA

Duque de Caxias, 17 de fevereiro de 2023

Parecer n°: 03/23 — Sala Paulo Freire — Centro de Referéncia em Estudos, Pesquisas e Formagio
Continuada/SME-DC

Requerente: Ethel Ribeiro Silva Coclho

Universidade ou agéncia associada: Universidade Federal do Rio de Janciro (UFRIJ)

Assunto: Autorizagao de pesquisa

DAS CONSIDERACOES INICIAIS

De acordo com as atribuigdes deste Centro de Referéncia e tendo sido observada a documentagio recebida,
salientamos que as autoriza¢des em nossa Rede sdo concedidas na condi¢do de que sejam respeitadas as normas de
decoro e adequabilidade estabelecidas pela Unidade Escolar.

DA ANALISE

Apos a analise do projeto de pesquisa intitulado: “Validagdo do jogo de tabuleiro Sustentabilidade na Escola:
uma proposta pedagogica para o ensino de Ciéncias”, cujo objetivo geral ¢ “a criagdo e a avaliacio de um jogo de
tabuleiro sobre sustentabilidade escolar adequado para alunos de Ensino Fundamental — Anos Finais, em diferentes
graus de alfabetiza¢do”, constatou-se a necessidade da pesquisa de campo.

Ressalta-se que, para a realizagdo de entrevistas, aplicagdo de questionarios e/ou exercicios, uso de imagens ou
quaisquer praticas outras relacionadas a pesquisa, deverdo ser solicitadas autorizagdes de todos os envolvidos
permitindo a utilizacdo dos dados para fins académicos c/ou cicntificos. No caso dec menorcs, solicita-se a inclusio de
uma autoriza¢iio de seu responsavel.

DA CONCLUSAO

Com base na avaliagdo criteriosa das informagdes apresentadas nos documentos, AUTORIZA-SE a realizagdo
da pesquisa. Vale ressaltar que as informagdes fornecidas ao pesquisador deverdo ser arquivadas pelo tempo que
determina a legislacdo e ndo poderdo ser utilizadas em detrimento da Unidade Escolar, Coordenadoria de Ensino
Fundamental — Anos Finais (CEF — Anos Finais), Secretaria Municipal de Educagdo, Prefeitura Municipal de Duque de
Caxias e/ou individuos participantes, inclusive na forma de dano a estima, prestigio e/ou agravo econdémico/financeiro.
Outrossim, o anonimato de tais informagdes devera ser garantido durante ¢ apds a pesquisa. Caso necessario, a
qualquer momento poderemos revogar csta autorizagdo sc comprovadas atividades que causem prejuizo as instituigoces
c/ou pessoas envolvidas.

Cordialmente,

LACIONE RIBEIRO DA SILV/
Sala Paulo Freire — Centro de Referéncia em Estudos, Pesquisas ¢ Formagdo Continuada
Matricula: 21134-8

SALA PAULO FREIRE - CENTRO DE REFERENCIA EM ESTUDOS, PESQUISAS E FORMAGAO CONTINUADA
Rua Prefeito José Carlos Lacerda, 1422 — 1° ANDAR - 25 de Agosto — Duque de Caxias / RJ
CEP: 25071-120 - Tel: 3652-6221/2771-5870 R.233 E-mail: salapaulofreire@smeduquedecaxias.rj.gov.br

9.1 Parecer de aprovacao da pesquisa pela sala Paulo Freire (SME/Duquede
Caxias)
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9.2 Parecer de aprovacdo da pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa
(FO/UFRJ — Parecer 67709523.7.0000.0268)

FACULDADE DE g Plataforma
ODONTOLOGIA/UFRJ %fcu"

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Validacéo do jogo de tabuleiro Sustentabilidade na Escola: uma proposta pedagégica
para o ensino de ciéncias

Pesquisador: Bianca Ortiz da Silva

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 67709523.7.0000.0268

Instituicao Proponente: Universidade Federal Do Rio de Janeiro
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.025.863

Apresentagao do Projeto:
Protocolo 015-23. Respostas recebidas em 04/04/2023.

As informagdes colocadas nos campos denominados "Apresentacdo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa” e
"Avaliacdo dos Riscos e Beneficios” foram retiradas do documento intitulado
“PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_PROJETO_2028130.pdf’ (submetido na Plataforma Brasil em
03/03/2023).

INTRODUGAO:

O modo de produgéo e a organizagdo das sociedades humanas recentes estdo ocasionando uma série de
mudancas em nosso planeta. Esse modelo, implementado pelo sistema capitalista, € baseado na extragédo
de recursos naturais, exploragdo de mao de obra e acumulo de riquezas sob a posse daqueles que detém
os meios de producdo. Esses padrées de producéo, de circulagcdo do capital e de organizagdo social,
observados da Primeira Revolugédo Industrial até a atualidade, vém causando impactos profundos na
dinamica da natureza (IPCC, 2021). Alguns desses impactos ambientais, provocados pelos modelos
socioecondmicos recentes, podem se tornar irreversiveis muito em breve, caso ndo haja mudancgas no
comportamento e nas atitudes. E previsto, por exemplo, que, em 2050, haja mais plastico que peixes nos
oceanos (em peso) (FORUM

Endereco: Rua Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n® 325 - 2° andar, sala 01 - Setor de coordenagdes Académicas da FOUFRJ

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 21941617
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)3938-2051 E-mail: cep@odonto.ufrj.br
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ECONOMICO MUNDIAL, 2016), ao mesmo tempo em que se observa a perda crescente da biodiversidade,
ano apoés ano (ONU, 2020). Perante esse quadro, a tematica ambiental ganha grande visibilidade e se torna
cada vez mais valorizada mundialmente. A preocupagdo com os impactos sobre o meio ambiente, contudo,
ndo é nova, e a area de Educagdo Ambiental vem ganhando relevancia e se consolidando desde a década
de 1960 (SILVA & LOUREIRO, 2019). Com isso, esse campo de estudo passa a apresentar-se como
instrumento para a abordagem dos temas ambientais e como possivel caminho para a mudanca de
paradigmas (AGENDA 21 GLOBAL, 1992). A Educagdo Ambiental pode ocorrer em diferentes espacos,
porém, é indiscutivel que o ambiente escolar é aquele que alcanga o maior nimero de pessoas, tendo em
vista que, em diferentes sociedades, os sujeitos, em algum momento da vida, passam pela escola
(SPAZZIANI et al., 2018). Diante disso, ha longa data no Brasil, os documentos oficiais referentes ao
curriculo escolar ja incluem as tematicas ligadas ao meio ambiente e a Educagdo Ambiental em seus textos
(BRASIL, 1998; 2012; 2017). Porém, é importante que a abordagem da Educagdo Ambiental ndo seja
desconectada de outros contextos sociais. Pelo contrario, é fundamental que seja realizada uma abordagem
critica, envolvendo diferentes atores da sociedade. (LAYRARGUES & LIMA, 2014). O foco das possiveis
solucdes para os problemas ambientais ndo deve estar centrado no individuo, e sim na sociedade como um
todo, tendo o Estado o papel fundamental de fornecer aos cidadaos as condigdes necessarias para que
esses possam atuar de forma ambientalmente consciente (LOUREIRO & LIMA, 2012). Nesse sentido,
desenvolver atividades de Educagdo Ambiental de forma critica com os alunos apresenta-se como caminho
relevante para iniciar a ressignificacdo do paradigma atual sobre consumo, produgdo, desigualdades e
impactos sobre o meio ambiente (LOUREIRO, 2012). Considerando o modelo de sociedade atual, no qual
os jovens tém acesso a um grande volume de informagdes e de modo bastante dinamico, é importante que
esse debate seja realizado de uma forma que atenda o perfil discente (KAMINSKY et al., 2018). Nesse
contexto, o uso de jogos didaticos apresenta-se como uma possibilidade para a realizacado das discussées
préprias da Educagdo Ambiental, tendo em vista que amplia o interesse dos alunos sobre o tema. Isso
porque os jogos apresentam-se como uma ferramenta dinamica, além possibilitar a interagdo entre os pares
(SOUSA et al., 2016).

HIPOTESE:

O desenvolvimento de atividades praticas de Educagdo Ambiental Critica, com o uso um jogo de tabuleiro,
pode proporcionar a mudanga de paradigma dos discentes acerca da crise ambiental e o papel destes na
gestdo do problema.
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METODOLOGIA PROPOSTA:

Aplicacdo de questionario pré-teste para verificar o conhecimento dos alunos sobre o tema.-Realizacédo da
atividade do jogo de tabuleiro sobre Sustentabilidade escolar durante a aula.-Observagéao da atividade e
anotacdo em cademo de campo de eventos mais marcantes durante a realizagdo da atividade.-Aplicacédo de
questionario pos-teste para verificar se houve ampliacdo dos conhecimentos a cerca do tema e para coletar
a opinido dos participantes sobre o jogo.

CRITERIO DE INCLUSAO:
Alunos de Ensino Fundamental - Anos Finais (60 ao 90 ano).

CRITERIO DE EXCLUSAO:
Nao informado.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Validar um jogo de tabuleiro sobre Sustentabilidade Escolar que seja capaz de abordar de forma critica o
tema em salas de aula de segundo segmento do Ensino Fundamental.

Objetivo Secundario:
Avaliar praticas pedagdgicas sobre sustentabilidade na escola.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Segundo o/a pesquisador/a:

RISCOS:

Constrangimento perante dificuldade de preenchimento dos questionarios.- Descontentamento por ndao
ganhar a partida.

BENEFICIOS:

Apresentar uma ferramenta pedagoégica que seja capaz de desenvolver o tema sustentabilidade em
ambiente escolar de forma mais dinamica e interativa.
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Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Trata-se de uma resposta ao parecer CEP no 5.947.544, datado em 16/03/2023.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
1. Sao esperados 300 participantes de pesquisa no Brasil, como consta no arquivo intitulado
“PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_2028130.pdf’, postado em 03/03/2023.

2. Nao havera armazenamento de material biolégico, como consta no arquivo intitulado
“PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_PROJETO_2028130.pdf", postado em 03/03/2023.

3. A duracdo do estudo se estendera até marco de 2024, como consta no arquivo intitulado
"PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_2028130.pdf", postado em 03/03/2023.

4. (0] Orgcamento se encontra no arquivo intitulado
"PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_2028130.pdf”, postado em 03/03/2023.

Recomendagodes:

Em relagdo ao item 2.2. Como prevé o artigo Art. 17 da Resolugdo CNS 510/2016, item VII: “O Registro de
Consentimento Livre e Esclarecido, em seus diferentes formatos, devera conter esclarecimentos suficientes
sobre a pesquisa, incluindo: explicitagdo da garantia ao participante de ressarcimento e a descri¢cdo das
formas de cobertura das despesas realizadas pelo participante decorrentes da pesquisa, quando houver”.
Assim sendo, solicita-se que a garantia de ressarcimento dos gastos decorrentes da participacédo no estudo,
tais como de alimentacgao, transporte ou quaisquer outras, seja apresentada de modo claro e afirmativo.
Solicita-se adequacgao.

RESPOSTA: nao havera gastos de transporte e alimentacédo pois o jogo sera utilizado durante aula, em
escola publica.

ANALISE: ainda que a pesquisadora entenda que n3o havera gastos em razdo de a pesquisa ocorrer na
prépria escola, € importante deixar explicito a garantia de ressarcimento, caso haja necessidade.
Recomenda-se fortemente, portanto, que tal informacdo conste no TCLE.
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Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
1. Quanto a Carta de Apresentagéo:

1.1. Entre os documentos anexados junto a Plataforma Brasil, é fundamental apensar a Carta de
Apresentacdo. Este documento deve conter as seguintes informagdes: i) descrever a caracteristica geral do
tipo de pesquisa, isto é: “pesquisa clinica” (obtencédo de dados em seres humanos) ou “ensaio clinico”
(pesquisa conduzida em seres humanos com o objetivo de descobrir ou confirmar os efeitos clinicos e/ou
farmacologicos e/ou qualquer outro efeito farmacodinamico do(s) produto(s) sob investigacédo e/ou estudar a
absorcgao, distribuicdo, metabolismo e excregdo do(s) produto(s) sob investigacdo para verificar sua
seguranca e/ou eficacia, bem como verificar a seguranca e/ou eficacia do(s) dispositivo(s) médico(s) em
investigacao; ii) descrever a finalidade, por exemplo, Tese de Doutorado, Dissertagdo de Mestrado, TCC de
Especializagdo, TCC de Residéncia, TCC de Graduagdo ou Iniciagdo Cientifica ou outra situagdo nédo
exemplificada; iii) informar o curso académico e instituicdo de ensino (quando for o caso); iv) informar a
Instituicdo Participante ou Coparticipante; v) informar se o estudo é financiado ou nédo pela industria
farmacéutica ou por alguma agéncia de fomento (p. ex. Faperj, CNPq, etc.); vi) informar se precisa ou ndo
da apreciacao ética da CONEP. O documento deve ser assinado pela pesquisadora responsavel e por todos
as outras pesquisadoras, na qual elas confirmam o conhecimento do contetido do protocolo de pesquisa.
Solicita-se adequacao.

RESPOSTA: a carta de apresentacao, contendo os dados solicitados, sera anexada a Plataforma Brasil.
ANALISE: pendéncia atendida.

2. Quanto ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (arquivo intitulado
“TermodeConsentimentolLivreeEsclarecido.docx”, postado em 24/02/2023):

2.1. Ha algumas palavras, termos ou trechos de dificil compreenséo para o publico leigo. Como prevé o item
1V.1.b da Resolugdo CNS n° 466 de 2012, no processo de consentimento livre e esclarecido o pesquisador
deve prestar informagdes em linguagem clara e acessivel, utilizando-se das estratégias mais apropriadas a
cultura, faixa etaria, condicdo socioeconémica e autonomia dos convidados a participar da pesquisa. Nesse
sentido, o TCLE deve conter linguagem acessivel a todos os participantes. Devem ser alterados ou
explicados os seguintes termos: “mitigados” e “material ludico-pedagégico”. Solicita-se adequacéo.
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RESPOSTA: o termo “mitigado” foi substituido por “minimizado” e o termo “material ludico-pedagégico” foi
substituido por “jogo”.
ANALISE: pendéncia atendida.

2.2. Como prevé o artigo Art. 17 da Resolugdo CNS 510/2016, item VII: “O Registro de Consentimento Livre
e Esclarecido, em seus diferentes formatos, devera conter esclarecimentos suficientes sobre a pesquisa,
incluindo: explicitacdo da garantia ao participante de ressarcimento e a descricdo das formas de cobertura
das despesas realizadas pelo participante decorrentes da pesquisa, quando houver”. Assim sendo, solicita-
se que a garantia de ressarcimento dos gastos decorrentes da participagado no estudo, tais como de
alimentacéo, transporte ou quaisquer outras, seja apresentada de modo claro e afirmativo. Solicita-se
adequacéo.

RESPOSTA: ndo havera gastos de transporte e alimentagéo pois o jogo sera utilizado durante aula, em
escola publica.

ANALISE: pendéncia parcialmente atendida. Conferir Recomendagées.

2.3. Os campos de assinatura ndo podem ficar isolados em uma Unica pagina. Solicita-se adequacgao.
RESPOSTA: o documento foi reorganizado para que as assinaturas nao fiquem isoladas em uma unica
pagina.

ANALISE: pendéncia atendida.

3. Quanto ao Termo de Assentimento (arquivo intitulado
“TermodeAssentimentoLivreeEsclarecidoCEP.docx”, postado em 24/02/2023):

3.1. No primeiro paragrafo, no trecho em que se Ié “Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a
participar da pesquisa (...)", as palavras “como voluntario” devem ser retiradas. Assim, o trecho ficaria do
seguinte modo: “Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa (...)". Solicita-se adequagéo.
RESPOSTA: o termo “como voluntario” foi suprimido.

ANALISE: pendéncia atendida.

3.2. O trecho em que se |é “Eu, , portador(a) do documento de Identidade

(se ja tiver documento), fui informado(a) dos objetivos da presente pesquisa, de

Enderego: Rua Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n® 325 - 2° andar, sala 01 - Setor de coordenagdes Académicas da FOUFRJ
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maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas
informagdes, e o meu responsavel podera modificar a decisdo de participar, se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi
o termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas” deve ser
retirado, pois reafirmando o expresso na Resolugdo CNS n° 466 de 2012 e nas demais normativas éticas,
no que tange ao TCLE, entende-se que a assinatura do participante de pesquisa, por si s6, basta para
consagrar seu consentimento para ser incluido no estudo. Caso a pesquisadora queira inserir uma frase
final declarativa do participante de pesquisa, essa deve ter redagcdo simples, como “li e concordo em
participar da pesquisa” ou “declaro que concordo em participar da pesquisa”. As mengdes a rubricas e vias
devem ir para o corpo do TCLE. Solicita-se adequacao.
RESPOSTA: O trecho “Eu, , portador(a) do documento de Identidade
(se ja tiver documento), fui informado(a) dos objetivos da presente pesquisa, de

maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas
informagdes, e o meu responsavel podera modificar a decisdo de participar, se assim o desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi
o termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas” foi suprimido
e incluida a frase: “Declaro que concordo em participar da pesquisa”, conforme sugerido.

ANALISE: pendéncia atendida.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

1. De acordo com o item X.1.3.b, da Resolugdo CNS n. 466/12, o pesquisador devera apresentar relatérios
semestrais - a contar da data de aprovacdo do protocolo - que permitam ao Cep acompanhar o
desenvolvimento dos projetos. Esses relatérios devem ser assinados pelo pesquisador responsavel e conter
as informacdes detalhadas - naqueles itens aplicaveis - nos moldes do relatério final contido no endereco
https://conselho.saude.gov.br/Web_comissoes/conep/aquivos/conep/relatorio_final_encerramento.pdf, bem
como deve haver mencéo ao periodo a que se referem. As informagées contidas no relatério devem ater-se
ao periodo correspondente e ndo a todo o periodo da pesquisa até aquele momento. Para cada relatério,
deve haver uma notificagdo separada. A submissédo deve ser como Notificagcdo (consultar pag. 69 no arquivo
intitulado “1 - Manual Pesquisador - Versdo 3.2,39 disponivel no endereco
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http://plataformabrasil.saude.gov.br/login.jsf. Anexar em arquivo com recurso “copiar e colar”.

2. Eventuais emendas (modificagdes) ao protocolo devem ser apresentadas de forma clara e sucinta,

identificando-se, por cor, negrito ou sublinhado, a parte do documento a ser modificada, isto &, além de

apresentar o resumo das alteragdes, juntamente com a justificativa, & necessario destaca-las no decorrer do
texto (item 2.2.1.H.1, da Norma Operacional CNS n° 001 de 2013).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 04/04/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2028130.pdf 19:30:37
TCLE / Termos de | TermodeConsentimentoLivreeEsclarecid| 04/04/2023 | ETHEL RIBEIRO Aceito
Assentimento / o.docx 18:22:06 |SILVA COELHO
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TermodeAssentimentoLivreeEsclarecido| 04/04/2023 | ETHEL RIBEIRO Aceito
Assentimento / CEP.docx 18:21:38 | SILVA COELHO
Justificativa de
Auséncia
Outros CartarespostaEthel CEP.docx 04/04/2023 |ETHEL RIBEIRO Aceito

18:19:16 | SILVA COELHO
Qutros CartadeapresentacaoEthel.docx 04/04/2023 | ETHEL RIBEIRO Aceito
18:18:24 | SILVA COELHO
Folha de Rosto folhaderosto.pdf 03/03/2023 |Bianca Ortiz da Silva | Aceito
17:53:17
Cronograma cronogramadapesquisaethel.docx 24/02/2023 |ETHEL RIBEIRO Aceito
19:06:21 | SILVA COELHO
Declaragéo de DeclaracaodospesquisadoresEthel.docx | 24/02/2023 |ETHEL RIBEIRO Aceito
Pesquisadores 19:02:02 | SILVA COELHO
Projeto Detalhado / |ProjetodetalhadoCEPEthel.docx 24/02/2023 (ETHEL RIBEIRO Aceito
Brochura 18:59:39 | SILVA COELHO
Investigador
Declaragéo de Autorizacaocaxias.pdf 24/02/2023 |Bianca Ortiz da Silva | Aceito
Instituicéo e 18:20:47
Infraestrutura
Situagao do Parecer:
Aprovado
Enderego: Rua Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n® 325 - 2° andar, sala 01 - Setor de coordenagdes Académicas da FOUFRJ
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Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

RIO DE JANEIRO, 27 de Abril de 2023

Assinado por:
Alexandre Palma de Oliveira
(Coordenador(a))
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9.3 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

UFRJ

? UNIVERSIDADE FEDERAL
* DO mOOEIANEIRG

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

O(A) aluno(a) esta sendo
convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Validagdo do jogo de tabuleiro
sustentabilidade na escola: uma proposta pedagogica para o ensino de ciéncias”, em
carater voluntério, que tem como objetivo geral “A criagdo e a avaliagdo de um jogo de

iro sobre ilidade escolar a alunos de Ensino Fundamental —
Anos Finais, em diferentes graus de alfabetizagao™, que estd sendo conduzida pela Dr*,
Bianca Ortiz da Silva ¢ pela mestranda Ethel Ribeiro Silva Coelho. Para oferecer a
participagdo do aluno, vocé, responsivel, deverd assinar o TCLE, apés leitura do
documento.

Em qualquer fase da pesquisa, vocé terd seus direitos garantidos, conforme
determina a rcsolu(;ao n"466 de 12 de dezembro de 2012 do Conselho Nacional de
Saude: a) de de identidade: b) garantia de sigilo e
conﬁdcncmhdad: dos dados c) liberdade de escolha na pamcnpacﬂo d) retirada da
parti e do sen sem penalidades; ¢) realizagdo do preenchimento
no momento de disponibilidade: f) livre acesso a esclarecimento de dividas através dos
contatos em nota de rodapé; g) informacdes dos resultados obtidos: h) os dados
coletados serdo utilizados apenas nesta pesquisa: i) os resultados analisados poderdo ser
divulgados em eventos e/ou revistas cientificas, nao havendo divulgagdo de nenhum
dado que possa lhe identificar.

Esses dados serdo guardados pela pesquisadora resp 1 em local seguro e
por um periodo de cinco anos. Caso o (a) Sr. (a) concorde que o aluno participe da
pesquisa, os materiais que serdo coletados e analisados servirao para avaliar como o jogo
Sustentabilidade Escolar pode contribuir para facilitar o debate sobre a crise ambxemal
atual, na escola. A coleta de dados serd realizada a partir da de 08
antes e apos a utilizacdo do jogo Sustentabilidade Escolar em ‘sala de aula. A aplicacdo
da dindmica ocorrera ao longo do periodo letivo de 2023, sem qualquer prejuizo aos
participantes.

Os riscos potenciais dcsta pesquisa estao au'clados a0 constrangxmcmo pela
possivel dificuldade no p do io e/ou na da
dinamica do jogo, bem como ao receio de pcrda da confidencialidade dos dados. Os
riscos serdo mitigados com providéncias e cautelas: a) criagio de um questiondrio
simples, com linguagem e formato adequados a faixa etdria; b) presenga do docente para
sanar qualquer duvida que possa surgir durante a dinamica; c) assegwar a
confidencialidade ¢ a privacidade, a protecio da imagem ¢ a ndo estigmatizago,
garantindo a ndo utilizagdo das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das
comunidades, inclusive em termos de de prestigio e/on o
financeiro. Vocé tera garantido o seu direito a buscar indenizagao por danos
comprovadamente decorrentes da pesquisa junto aos pesquisadores envolvidos na
pesquisa. (Resolugdo CNS 466/12; Codigo Civil, Lei 10.406 de 2002, artigos 927 a 954,

Capitulos I, “Da obrigacio de ind . e II, “Da ind
responsabilidade civil”).

Todos os pamupanlcs da pesqulsa poderdo, a qualquer tempo, entrar em
contato para e dos ltados, bem como para sanar
dividas com a pesquisadora por contato pessoal, na Unidade Escolar ou por meio de
contato pelos e-mails: biancaortizufrj@gmail.com ou

ethelribei. mail.com, ou pelo telefone: (21) 3938-6328.

Esta pesquisa trard como beneficio ao aluno a garantia do desenvolvimento de
uma atividade lidica e dinamica em sala de aula, bem como ampliar seus conhecimentos
acerca de seu papel na gestao da crise ambiental atual. Almeja-se contribuir para que os
estudantes se tornem cidadios criticos e conscientes de sua importincia perante essa
crise, através de utilizagdo de um material ladico-pedagogico sobre o tema
sustentabilidade. em sala de aula.

Vocé recebera uma via deste termo assinado pela coordenadora do Projeto onde
consta o e-mail da pesquisadora responsavel e o endereco ¢ telefone do Comité de Etica
em Pesquisa, podendo tirar as suas dividas sobre o pchlo ¢ sua participagao, a qualquer
momento. “O Comité de Etica em Pesquisa é um 6rgio que controla as questes éticas
das pesquisas na instituicdo e tem como uma das principais fungdes proteger os
participantes da pesquisa de qualquer problema” (Resolugdo CNS n° 510/2016, Artigo
17, Inciso /)f)/l)esde j4, agradecemos sua colaboragao.

7y NZH 22
Biafica Ortiz da Silva
(Doutora em Ciéncias)
e-mail: bancaortizufy @gmail com
(21) 97003-6648 / 3938-6328

¢ao”. Titulo IX. “Da

CEP - Comité de Etica em Pesquisa (FO/UFRJ)
Rua Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n° 325 - 2° andar, sala 01 -
Setor de coordenagdes Académicas da FOUFRJ,
Cidade Universitéria, Rio de Jameiro ~RY
e-mail cep@odonto ufiybr (21)3938-2051

CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIMENTO

Nome completo do responsvel pelo aluno participante

do ivel pelo aluno participante da pesquisa

Duque de Caxias, de de 2023.
Se voc tiver alguma consideragao ou diivida sobre a ética da pesquisa, entre em contato com o Comité de
Etica cm Pesquisa (CEP) da Faculdade de Odontologia / UFRJ pelo telcfonc (21)3938-2051, de scgunda a
sexta-feira, das 10h s 16h, ou por meio do e-mail: cep@odonto.ufij br.
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Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Validagao
do jogo de tabuleiro sustentabilidade na escola: uma proposta pedagogica para o
ensino de ciéncias” que esta sendo conduzida pela Dr*. Bianca Ortiz da Silva e pela
mestranda Ethel Ribeiro Silva Coelho. Para participar vocé assinara esse termo, apos
leitura do documento.

Antes de decidir se ira participar, é importante que vocé entenda porqué o

9.4 Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

Os resultados estardo a sua disposi¢do quando a pesquisa for finalizada, e
os dados serao publicados através da dissertagdo de mestrado e poderao também ser
divulgados em revistas, apresentados em congressos ou eventos cientificos. Seu
nome e/ou material que indique sua participagdo nao serdo liberados sem a
permissao do seu responsavel. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador responséavel por um periodo de 5 anos, e apos
esse tempo serdo destruidos. Este termo de i -se i em
duas vias originais: sendo que uma sera arquivada pelo pesquisador responsével e
a outra serd fornecida a vocé. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com
padroes de sigilo, dendo a islagdo brasileira (R N° 466/12 do
Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagdes somente para os fins

estudo esta sendo feito e o que ele envolverd. Este as
informagoes necessarias para entender este estudo, portanto leia todo o documemo
com atengdo e faga perg\mlas se algo ndo estiver claro ou se quiser outras
informagdes. Nesta pesq d um jogo de tabuleiro para
ser utilizado em aulas sobre sustemabllldade e verificar se esse material é capaz de
melhorar o entendimento sobre a gestao da crise ambiental atual.

Vocé foi escolhido(a) por ser estudante da educagdo basica, ensino
fundamental — Anos Finais. Mas vocé é quem decide se tem interesse ou nao em
participar desta pesquisa. Caso decida participar, deve estar ciente das informagdes,
e 0 seuresponsavel devera autorizar e assinar um termo de consentimento. Vocé nao
terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Apesar disso, caso
sejam identificados e comprovados danos provenientes desta pesquisa. vocé tem

do o direito a i ¢do. Vocé sera ) em qualquer aspecto
que desejar e estaré livre para pamupax ou nao da pesquisa. O responsavel por vocé
poderéd retirar o ou per a sua a qualquer
momento. A sua participagdo ¢ voluntdria e a recusa em participar ndo acarretara
qualquer penalidade ou modificagdo na forma em que é atendido(a) em sala de aula.
O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé
nao sera identificado em nenhuma publicagdo. Os riscos envolvidos na pesquisa
consistem em riscos minimos, como a possibilidade de exposigao da identidade dos
participantes, seja por imagem, seja por identificagdo escrita, etc. A pesquisa
contribuira para a melhoria na qualidade do debate sobre a gestdo da crise ambiental
em escolas, publicas ou privadas.

. )

de e cientificos.
Dugque de Caxias, de

Declaro que concordo em participar da pesquisa.

Nome

D

Bianca Ortiz da Silva
(Doutora em Ciéncias)
e-mail: biancaortizufrj@gmail.com (21) 97003-6648 / 3938-6328

Assinatura do partici da pesquisa

CEP - Comiité de Etica em Pesquisa (FO/UFRJ)
Rua Prof. Rodolpho Paulo Roceo, n° 325 - 2° andar, sala 01 - Setor de coordenagdes Académicas da
FOUFRJ, Cidade Universitiria, Rio de Janciro - RI

-mail: cep@odonto.ufijbr (21)3938-2051

Se vocé tiver alguma consideragao ou duvida sobre a ética da pesquisa, entre em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade de Odontologia /
UFRIJ pelo telefone (21)3938-2051, de segunda a sexta-feira, das 10h as 16h, ou por
meio do e-mail: cep@odonto.ufij.br.
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9.5 Questionario Meega+ Kids adaptado

MEEGA+KIDS - Questiondrio de avaliacdo da qualidade de jogos ndo-digitais

Nome do jogo: SUSTENTABILIDADE NA ESCOLA

Pesquisadoras: Ethel R. S. Coelho e Bianca Ortiz da Silva

Local e data: Duque de Caxias, de

Escola / Turma

E. M. Senador Afonso Arinos /

Data de Nascimento/ Género / /

- M [JF []Outro

Nome completo:

videogames?

Com que frequéncia vocé joga | [ ]Nunca []JQuase nunca [ |Pelo menosuma vez por
més []Pelomenosuma vez porsemana [|Todosos dias

Com que frequéncia vocé joga | [ ]Nunca []JQuase nunca [ |Pelo menosuma vez por
jogos de cartas, tabuleiro, etc.2 | més []Pelomenosuma vez porsemana [ JTodosos dias

AFIRMAGOES

)

Discordo
total
mente

Discordo

Nem
discordo,

nem
concordo

Concordo

e
=

Concor
do total
mente

A “cara” do jogo € interessante (tabuleiro, cartas,
etc.).

U

(]

O

Os textos, as cores e as letras do material do jogo
combinam.

As letras sdo faceis de ler.

As cores do jogo sdo faceis de entender.

Foi f&cil aprender a jogar.

Entendi as regras com facilidade.

O jogo é facil de jogar.

Olhando ojogo, acheiqueiria aprender a matéria.

Me senti desafiado pelo jogo.

O jogo oferece novos desafios (novos obstdculos,
situacdes ou variacoes)

O jogo vai ficando chato.

Completar as tarefas do jogo me fez bem.

Quando eu me esforco, eu consigo avangar no
jogo.

Gostei das coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu pude estarcom outras pessoas e falar com elas
durante o jogo.

OO0 o |gg) o |goooooo) o

O |Og| 0 |gg) o |oooooooro | o

O |00 0 |[Og) O |goooooio) o

O OO0 |- O |oooooooro | o

O |\OQ) o go O |gooo|ooo g

117



forma.

B " | = e e
AFIRMACOES Nem
Discordo | Discordo |discordo, |Concordo| dc°’;:";’|
total nem r:ente
mente concordo
O jogo permite a cooperacdo e/ou a competicdo
entre os jogadores. O 0 0 0 N
Eu me senti bem jogando com outras pessoas. ] ] ] ] ]
Eu me diverti com o jogo. ] ] ] ] ]
Eu somi durante o jogo. ] L] L] L] L]
Aconteceu alguma coisa interessante no inicio do
jogo que chamou minha atencdo. [ [ [ [ O
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a
noc¢do do tempo. O O O O L
O conteldo do jogo me interessa. Ol O] ] O] ]
Eu consegui entender a relacdo entre o jogo e a
disciplina de ciéncias. 0 O O 0 O
Eu aprendiconteldo da disciplina com este jogo. ] ] ] ] ]
Eu prefiro aprendercom este jogo do que de outra H H H H ]

O que vocé aprendeu
jogando esse jogo?

O que vocé gostou no jogo?

O que vocé achou ruim?

Mais algum comentdrio?

Muito obrigada pela sua contribuigcdol
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9.6 Jogo Sustentabilidade na Escola

9.6.1 Livreto

SUSTENTARILIDADE NA ESCOLA é um material
pedagégico pensado e estruturado paraa
realizagdo de uma abordagem temitica da g U STE NTA P I L I D A DE

sustentabilidade no ambiente escolar, a partir de

um olhar critico que busca incluir diferentes

agentes na mediagio dos problemas ambientais N A Es C O L A
vivenciados na sociedade contemporanea.

Esse material & resultado do projeto de mestrado
profissional do programa PROFICIENCIAS /UFRJ-

DC (Mestrado Profissional em Ciéncias para o " >
professores da Universidade Federal do Rio de D o s c v + ' n d o Ed v c a 9 a o
Janeiro/ Duque de Caxias) desenvolvido pela A m b i e n +a I C r i + i ca na
mestranda Eﬂ\el Ribeiro Silva Coelho e orientado
escola

pela professora Dra. Pianca Qrtiz da Silva.

\ i
J‘l e Apresentacio 2 ‘
f.’ e Um pouco sobre [Educagio 1‘.\‘:
Ambiental Critica 4 [‘
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0l4 Educador, z 2 )
) S . Nesse contexto, vocé educador é essencial
Esse jogo foi criado para ampliar os debates 4 - 6 s s
. ) para que esse material atinja seus objetivos. Além
sobre a crise ambiental atual e sobre

dos estudantes, vocé também sera agente ativo
durante toda a sua utilizagao.

Cabera a vocé a aplicagdo do jogo. E, durante
a rodada, vocé desempenhara o papel crucial de
MEDIADOR. Assim, devera guiar os estudantes, de
modo que esses sejam capazes de sugerir agoes
frente aos diferentes problemas apresentados que
possam ser por eles realmente adotadas. Essa
condugao deve ocorrer sempre a partir de um
olhar critico, que busque reduzir as desigualdades
ambientais e sociais, tdo presentes em varios
setores da sociedade brasileira.

Esperamos contar com vocé, Educador, nessa
empreitada!

sustentabilidade, partindo de uma abordagem
critica de Educag@o Ambiental. Nessa abordagem,
os estudantes sd@o encorajados a entender seu
poder de agdo perante essa crise e a participar do
processo de mitigagdo desse problema.

Tendo como ponto de partida um ambiente
comum a todos os alunos - A ESCOLA, os
discentes terdo a oportunidade de refletir sobre
problemas que impactam o meio ambiente e de
sugerir solugbes que se encontrem ao seu
alcance.

A proposta é que o estudante se empodere
quanto a sua importancia perante a crise
ambiental. E fundamental que o aluno entenda o
seu papel e perceba suas possibilidades de
atuacéo, a partir de seu lugar nessa sociedade.

e e —— _— 3
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«*  Umpouco sobre a Educagdo . .
Mas para que vocé possa entender melhor
Ambien’ral Critica essa escolha, é importante ressaltar alguns

aspectos da sociedade brasileira do século
XXI. Assim, serd possivel justificar a escolha da
abordagem critica de Educagao Ambiental para

Em um contexto de crise ambiental agravada
(IPCC, 2021), a Educagdo Ambiental ¢

apontada como uma ferramenta para auxiliar
na gestao dessa crise. Porém, a Educacdo
Ambiental, como  qualquer drea de
conhecimento, ndo apresenta consenso em
seu campo. Ela é um espago de disputa de
diferentes discursos, que atendem a interesses
diversos.

Conscientes dessa questdo, entendemos que
ndo é qualquer abordagem que sera capaz de
apresentar propostas realmente efetivas para a
mediagdo desse problema. Nesse sentido,
defendemos que a abordagem critica de
Educagdao Ambiental é aquela que pode
apontar caminhos mais significativos e
consistentes perante a crise.

v
e p— o

o desenvolvimento desse material.

O Brasil € um pais capitalista, e que, nos
dltimos anos, vem intensificando a
implementagao de politicas neoliberais. Além
disso, € um pais ainda marcado pela
desigualdade social, no qual fragmentos
significativos da populagdo ndo tém acesso a
servigos essenciais a qualidade de vida.

Um dos principais criticos do capitalismo,
Marx, aponta que, desde o surgimento desse
sistema, observa-se a exploragcdo do capital
sobre o trabalho, assim como a alteragao das
relagdes dos seres humanos com a natureza
(TREIN, 2012). Nesse sentido, verifica-se que
o capital produz uma grande massa de seres
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humanos explorados, com recursos ) légica  capitalista de  desenvolvimento
insuficientes para uma vida saudavel. Além sustentavel.
disso, o capitalismo produz distanciamento Porém, a logica desenvolvimentista de

entre seres humanos e natureza, fazendo com
que aqueles retirem recursos do meio
ambiente, de forma predatdria, para atender um
anseio consumista criado pelo préprio sistema.
A partir da década de 70 do século XX, em
meio a uma grande crise econdémica (crise do
petréleo), tornam-se crescentes as
preocupagbes com o meio ambiente, e o
capital comega a perceber que a natureza,
enquanto fonte de matérias-primas, nao é tao
inesgotavel como se entendia até entédo
(OLIVEIRA, 2012). Nesse momento, crescem 0s
debates sobre como manter os recursos
naturais, de modo que os mesmos possam
continuar a ser explorados pelas geragdes

futuras. Nesse contexto, as demandas
ambientais ganham destaque dentro de uma

preocupagdo com o meio ambiente ndo tem
gerado solugdes consistentes, pois busca
responder, de forma pontual, a problemas
encontrados pelo capital. (TREIN, 2012). Um
exemplo disso é o caso da Revolugao verde
que deveria sanar o problema da fome no
mundo, mas que, por fim, deu origem a grandes
empresas, que acabaram por concentrar ainda
mais o capital e por controlar o mercado de
transgénicos (OLIVEIRA, 2012).

Quando as questdoes estruturais da crise
socioambiental que vivenciamos hoje ndo sao
consideradas, corre-se o risco que solugdes
“infaliveis” originem problemas ainda maiores.
E nesse contexto que defendemos a
abordagem critica de Educagao Ambiental para
trabalhar essas tematicas na escola.
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e A macrotendéncia

critica de Educagédo
Ambiental busca questionar as estruturas do
sistema capitalista e suas relagdes internas
acerca da temética da sustentabilidade. Para
esta macrotendéncia, ndo ha como promover
mudangas reais, em relagdo as questdes
ambientais, sem modificar as organizagdes
sociais que originam o problema (LOUREIRO,
2012).

A macrotendéncia critica entende que somente
mudangas de posturas individuais ndo sao
suficientes para sanar os problemas
relacionados a crise ambiental contemporanea.
E preciso uma agdo global, envolvendo
diferentes agentes, em diferentes esferas de
poder.

A abordagem critica da Educagdo Ambiental
propde-se a romper com a ideia de salvagao
planetdria através das mudangas individuais de
padrdes, que ignora as injusticas ambientais

(LOUREIRO & LIMA, 2012). Por outro lado,
defende que é preciso oferecer condigoes
basicas de sobrevivéncia para que as pessoas
sejam realmente inseridas na sociedade. Desse
modo, os individuos serdo capazes de vivenciar
uma pratica cidada socioambientalmente mais
sustentavel.

Nesse sentido, primeiro, € necessario ter as
necessidades basicas atendidas e ter
condi¢des salubres de vida, para que, entao,
seja possivel realizar escolhas reais. Como, por
exemplo, optar pela compra de tomates sem
agrotéxicos se o cidaddo ndo tem a oferta
desse alimento em sua regido, ou, ainda mais
grave, ndo tem orgamento para incluir qualquer
tomate em sua dieta? Como fazer escolhas
conscientes quando, muitas vezes, ndo ha
recurso para pagar pelo bdsico a
sobrevivéncia?

Por isso, a vertente Critica de Educagao
»
2
.u.:u.
| ] n. .n.'
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Ambiental propde que os debates sejam
realizados com diferentes atores, cada um
contribuindo a partir de seu lugar no mundo. E
importante  incluir ~ diferentes  realidades
socioecondmicas, diferentes culturas e
diversas esferas de poder para que as solugdes
apresentadas sejam melhor capazes de trazer
resultados significativos. Somente corrigir
pontualmente falhas do sistema capitalista,
externalizando para as populagbes menos
favorecidas os custos dessas escolhas, ndo
produz solugbes efetivas, s6 posterga o
préximo dpice da crise. Por isso, a abordagem
critica estimula a participagao de diferentes
atores, incentivando o envolvimento de grupos
diversos, através de organizagdes civis.

Porém, o sistema capitalista visa sempre
aumentar seu lucro, explorando seres humanos

i Sy

e @ “tentando garantir seus meios de sobrevivéncia.
Por isso, desenvolver debate sobre a crise
socioambiental que vivenciamos, sob um olhar
critico, se faz tao urgente. Porém, isso precisa
ser realizado de uma forma fécil e leve para
caber nesse contexto. Dessa forma, seremos
capazes de incluir o maior nimero de cidadaos
nessas discussoes.

) e a natureza. (TREIN, 2012). Seres humanos
explorados, desempenham seu trabalho de
forma mercantilizada e alienada de sua
condigao na sociedade e de sua relagao com a
natureza. Assim, ocorre a naturalizagdo da
destruicdo do meio ambiente em prol da
produgdo capitalista, sem questionamentos
criticos acerca das origens da crise ambiental.
Pelo contrério, observa-se a homogeneizagao
das solugdes, através de um discurso que
atende somente a perpetuagdo do modelo
capitalista, que exclui muitos, enriquece
poucos e externaliza os problemas ambientais
por ele gerados. (OLIVEIRA, 2012). Nesse
sentido, a forma como o préprio sistema
capitalista se apresenta alija o debate do
publico em geral, deixando esse restrito a
alguns atores. Afinal, de um modo geral, o ser
humano, vendedor de sua forga de trabalho,
desprende a maior parte de seu tempo

..
°
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Tematicas do Jogo

TEMATICA SUBTEMAS

Poluigdo de rios
e mares

HARILIDADES NA BNCC

(EFO5CI04) Identificar os principais usos da
agua e de outros materiais nas atividades
cotidianas para discutir e propor formas

. de 80 desses recursos.
basico =
tratamento  de (EFO7CIO8) Avaliar como os impactos
esgoto provocados por catastrofes naturais ou

mudangas nos componentes fisicos,

« Combate ao biolégicos ou sociais de um ecossistema
desperdicio de afetam suas populagdes, podendo ameagar
agua/  pegada ou provocar a extingdo de espécies, alteragao
hidrica de habitos, migragao etc.

Reuso das aguas  (EFO7CI09) Interpretar as condigoes de
saide da comunidade, cidade ou estado,
com base na andlise e comparagdo de
indicadores de saide (como taxa de
mortalidade infantil,  cobertura  de
saneamento basico e incidéncia de doengas
de veiculagdo hidrica, atmosférica entre
outras) e dos resultados de politicas publicas
destinadas a satde.

Agua

Impactos do
descarte de 6leo
- poluigdo dos
corpos d'agua

Captacdo de
agua da chuva

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e
coletivas para a solugdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade,
com base na andlise de agdes de consumo

i e de il bem-

sucedidas.

(EF04CI08) Propor, a partir do conhecimento

« Higiene/qualidade das formas de transmissdo de alguns
do ar/ ventilagdo microrganismos (virus, bactérias e
de ambientes. protozodrios), atitudes e medidas adequadas
para prevencao de doencas a eles associadas.

R |
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TEMATICA PTEMAS

Ar

Residuos
$élidos

TEMATICA PTEMAS

Consumo
Consciente

Qutras
teméticas

« Proliferacdo de

HARILIDADES NA BNCC

(EF07CI09) Interpretar as condigbes de satide
da comunidade, cidade ou estado, com base
na andlise e comparagao de indicadores de

= doencgas
veiculadas pelo
ar.

saude (como taxa de mortalidade infantil,

b de bésico e inci i
de doengas de veiculagao hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas
publicas destinadas a salide.

(EFO7C112) Demonstrar que o ar é uma
mistura de gases, identificando sua
composigao, e discutir fendmenos naturais ou
antropicos que podem alterar essa
composicao.

(EFO5CI05) Construir propostas coletivas para

um mais e criar G
tecnolégicas para o descarte adequado e a
it S g de £
Destinagdo final, consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.
reuso e
reciclagem - (EFO7CI08) Avaliar como os impactos
p por naturais ou
basico - coleta biolégi o fisicos,
iolgicos ou sociais de um ecossistema
de afetam suas p oes, podendo ameagar ou

residuos solidos

Reciclabilidade
dos materiais.

Compostagem
Descarte de

materiais
perigosos.

Impactos  dos
plasticos/polime
ros

Tempo de
decomposi¢do
dos materiais

Impactos dos
produtos de
limpeza

Consumismo  x
geragdo de lixo

Desperdicio  de
alimentos

Os R's da
sustentabilidade

Consumo
consciente

Alimentagao
saudavel e
consumo
consciente  de
alimentos

Vantagens de um
ambiente

provocar a extingao de espécies, alteragdo de
hébitos, migraco etc.

(EFO7CI09) Interpretar as condi¢des de salde
da comunidade, cidade ou estado, com base
na andlise e comparagao de indicadores de
salde (como taxa de mortalidade infantil,
basico e i i
de doengas de veiculagdo hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas
publicas destinadas a satde.

(EF08CI16) Discutir iniciativas que contribuam
para o Iibri i a
partir da de
regionais e globais
intervengdo humana.

provocadas  pela

14

(EFO7CIO8) Avaliar como os impactos
provocados por catastrofes naturais ou
nos fisicos,

biolégicos ou sociais de um ecossistema
afetam suas populagoes, podendo ameagar ou
provocar a extingdo de espécies, alteragao de
hébitos, migragdo etc.

(EFO8CI16) Discutir iniciativas que contribuam
para restabelecer o equilibrio ambiental a
partir da i ifi de G limati
regionais e globais provocadas pela
intervengéo humana.

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e
coletivas para a solugdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com
base na andlise de agdes de consumo

e de bem-

sucedidas.

(EF04CI108) Propor, a partir do conhecimento
das formas de transmissdo de alguns
microrganismos (virus, bactérias e
protozodrios), atitudes e medidas adequadas
para prevengao de doengas a eles associadas.

(EFO5CIO3) Selecionar argumentos que
justi importancia da vegetal
para a manutengdo do ciclo da &gua, a
conservagao dos solos, dos cursos de dgua e
da i do ar ériy

qualidade do ar,
conforto térmico

(EFO5CI08) Organizar um cardépio equilibrado
com base nas caracteristicas dos grupos
alimentares (nutrientes e calorias) e nas

realizadas, idade, sexo etc.) para a
da saude do i

16

TEMATICA EMAS

« Producdo e
consumo de
energia elétrica, e
seus impactos.

Uso de fontes de

HARILIDADES NA BNCC

(EFO8CIO1) Identificar e classificar diferentes
fontes (renovaveis e ndo renovaveis) e tipos

de energia utilizados em residéncias,
comunidades ou cidades.
(EFO8CI04) Calcular o consumo de

eletrodomésticos a partir dos dados de
poténcia (descritos no proprio equipamento) e
tempo médio de uso para avaliar o impacto de
cada no i

S mensal.
energia
renovaveis para (EF08CI05) Propor agbes coletivas para
E’Iel’si‘ obtengdo de otimizar 0 uso de energia elétrica em sua
eletricidade. escola e/ou comunidade, com base na
selecdo de equipamentos segundo critérios de
« Consumo de sustentabilidade (consumo de energia e
ici - iéncis é e habitos de
Selo Procel. responsavel.
(EFOBCIO6) Discutir e avaliar usinas de
geracdo de energia elétrica (termelétricas,
hidrelétricas, edlicas etc.), suas semelhangas
e cas, seus
e como essa energia chega e é usada em sua
cidade, comunidade, casa ou escola.
(EF02CI01) Identificar de que materiais (metais,
x Consqmo de madeira, vidro etc.) sao feitos os objetos que
materiais: fazem parte da vida cotidiana, como esses
impactos de objetos sdo utilizados e com quais materiais
produco, de uso  eram produzidos no passado.
e de destinagdo.
CQngumo (EFO5CIO05) Construir propostas coletivas para
. da um mais e criar solugdes
C 3 + de para o descarte adequado e a
e i il ou i iai
consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.
¢ Desmatamento (EFO6CI04) Associar a produgdo de
de eco d e outros iais si
naturais. ao ientifico e 6i
impactos socioambientais.)
15—

Qutras
tematicas

HAPILIDADES NA PNCC

(EF07CI09) Interpretar as condigGes de satde
da comunidade, cidade ou estado, com base
na andlise e comparag3o de indicadores de
sadde (como taxa de mortalidade infantil,

de bésico e incidénci:
de doencas de veiculagdo hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas
piblicas destinadas a satde.

importancia das
para a pi aca
da biodiversidade e do patriménio nacional,
i os di tipos de uni
(parques, reservas e florestas nacionais), as
e as ativk a eles

(EFO9CIN2) Justificar a
i de

relacionados.

(EFO9CI13) Propor iniciativas individuais e
coletivas para a solugdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com
base na andlise de agdes de consumo

i e de il bem-

sucedidas.

7
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Preparando o jogo

SUBESTAD: o educador deverd ser escolhido como ‘

e
Escolha um MEDIADOR.

mediador

Fungées do mediador —mmmemmc—.

Conferir as respostas das equipes no caderno de
respostas,

Aceitar ou negar as respostas fornecidas pelas
equipes que ndo estejam contempladas o
caderno de respostas.

Autorizar o saida das equipes de cada ambiente,
medionte resposta adequada.

Pornecer um selo de ESTUOANTE CONSCIENTE na
saida de cada ambiente, para cada equipe que
solucionar um problema.

Uerfficar se o equipe que retornou primeiro &
Entrada possui um selo BSTUBANTE CONSCIENTE de
cada ambiente.

Bncerrar o iogo quondo |u|80r necessario.

Componentes do jogo
o | Tabuleiro
e | Dado

o [C Pedes

Preparando o jogo
« Dwida a turma em até 6 equipes.

» Coloque o tabuleiro sobre uma superficie firme.

» Pornega um pedo para cada equipe.

» Organize os membros das equipes em torno do

Como jogar
¢ 0 ponto de portida ¢ a sala ENTRADA.

* fls equipes devem jogar o dado e caminhar com

Instrucses

e

« | Livreto de apoio

« 35 CARTAS PROBLEMA
« U2 Selos de ESTUOANTE CONSCIENTE, 6 para cada

ambiente

« B selos EQUIPE CONSCIENTE
[dade indicada

e [ anos +
« A partir do Bnsino Fundamental - Anos Finas.

IR,

R,

tabuleiro.

e

0s pedes 0 nNUMero de espagos i8uo| 0o obtido no
dado.

Al entrada nas salas ocorre quando o pedo chegar
0o espaco vermeho adjacente. (Nao & necessario
obter o numero exato de espagos no dado)

fls equipes devem entrar em todos os ambientes
da escola presentes no tabuleiro.

€m cado salo. as equipes devem sorfear uma
CARTA PROBLEMA e apresentar uma atitude que
estudantes possam ter frente o problema.’

Ao fornecer uma resposta adequada, a equipe
recebe um selo de ESTUDANTE CONSCIENTE e deve
se encaminhar a outra sala.

Cada equipe deve resolver uma CARTA PROBLEMA
em cada sala.

fipos obter um selo ESTUDANTE CONSCIENTE de

cada sala a equipe deve retornar a sala EMTRADA
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Salas especiais
o 0 tabuleiro opresenta algumos salos especiais

que permitem que as equipes redlizem
movimentos diferenciados.

¢ fs salos especials sG0: 0 CORREOOR, o REFEITORIO
e a COZINHA.

¢ flo entrar no CORREOOR, as equipes tem acesso a

e Uence a rodada a equipe que primeiro retornar a
ENTRADA, portando todos os selos.

L4 Uuronfe (0] i080, podem hover dUOS ouU Mais equipes

———EER—,

em uma mesma sala simultaneamente, porém,
A0 podem haver dois pedes em um mesmo
espago do tabuleiro.
" NOTA: Caso duas equipes sorteiem um mesmo
problema, as solugdes apresentadas devem ser

disientas: qualquer outra sala do tabuleiro, sem precisar
rolar dados.
» fao ha CARTA PROBLEMA para o corredor.
0 jogo vai comecar! e —— e fls equipes podem usar a sala CORREDOR como

passagem quantas vezes desejorem.
e 0 REPEITORIO e o COZINHA tem passagem direta

uma pora a outra, sem necessidade de rolagem

o Coloque os pedes no espaco ENTRADA,
e Role os dados. A equipe que obtiver a maior
pontuagao inicia o jogo.

e Bm caso de empm‘e, as equipes que empoforom de dados.
deverdo rolar dados novamente, até que haja e fi equipe so pode passar da COZINHA para o
desempate. REFEITORI, e vice-versa, apds resolver a

e i ordem de iogodo das equipes devera seguir 0 respecfivo carta prob|emo.

sentido horario.

Carta problema ————, Apos utiizada, a CARTA PROBLEMA poderd retornar
« Cada sola fem um conjunto de CARTRe PROBLEMA, s e
P o Coso uma segunda equipe sorfele uma CARTA
PROBLEMA  anteriormente sorteada. aquela devera
apresentar uma solugao alternativa ao problema
apresentado.

com a cor representiva de cada sala.

e A cor da sala ¢ a mesma encontrada no titulo
presente no tabuleiro,

e flo enfrar em uma sala, a equipe deverd sortear
uma carta problema correspondente aquela sala.

* flo final da pergunta presente na CARTA PROBLEMA

ha um numero de pagina. Bssa é a pagina do Selo EQUIPE CONSCIENTE ——ommsmme—.
CADERNO DE RESPOSTAS na qual serdo encontradas

« A equipe que apresentar uma solucdo coletiva para

os possiveis resposfas poara o problema um problema recebera o selo BQUIPE CONSCIENTE,
apresentado. e 0 selo EQUPE CONSCIENTE permite que o grupo va

e fls respostas ndo precisam ser identicas a do dicle & i el ovtisale: o Jabulsis
CAOERND DE RESPOSTAS. imediatamente, sem precisar jogar os dados.

o 0 [MEOIADOR pode aceitar respostas que nao estao « A préxima pergunta serd feita na rodada seguinte.
listadas no CADBRNO DE RESPOSTAS, caso estas » fs soludes coletivas sao aquelas que envolvem a
correspondam o afitudes que possam  ser participacdo de mais de um ator escolor, por
adotados por estudantes para auxiiar na solugdo exemplo grupos  de  dlunos, alunos  mais

professores, alunos mais direcao e efc.

do problema.
EIEEE 7 (I
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Caderno de Respostas ———mmmsmmc—, . ﬁo fln(?l do jogo. o MEDIADOR dgverd ressaltar a
- 0 CADBAND 0F RESPOSTAS apresento fodos os e S eghhe: W g (e s

Hﬂfo{;g&ogicaes iiventen o8 pro NETKTRURERE o O [oName: HiResh s o
« 0 CADEAND DE RESPOSTAS deverd ficor em posse ?érliﬂodoﬁ[]gi deve eer do pelo. medachr 0
do MEOIRCOR.
e (la secao SULUCDSS, o mediador poderd encontrar Texfo Fi’lﬂ e
sugestoes de  solugdes  aos fgroblemos Parabéns!
OPFBSE?”*O(JOS em cada CARTA PROBLEMA. Sua equipe conseguiu solucionar todos os problemas
* i pagina na qual sao encontradas possivels apresentados.
solugdes para uma CARTA PROBLEMA encontra-se No cuidado com o meio ambiente, cada um tem seu
indicada na propria carta, papel e precisa fazer a sua parte. Mas quando
« 0 CADBRNO DE RESPOSTAS opresenta dlgumas trabalhamos em equipe, as solugdes geram
possiblidades de solucdes, podendo o MEDIADOR resultados ainda maiores e melhores.
aceitar outras ’e9P°9+°9'. Agora vamos colocar todas essas atitudes em pratica
MNOTA: Todas as respostas consideradas adequadas em sua escola?

Conversem com seus colegas, seus professores, os
agentes de apoio, a dire¢do e os responsaveis de
alunos sobre os principais problemas ambientais de
sua escola e encontrem JUNTOS formas de tornar o
ambiente escolar mais sustentavel!

Através dessa atitude cidad3, a vida de todos
melhora. Sejam participativos e cuide do meio

ambiente.

devem conter atitudes que possam ser adotadas por
estudantes, dentro do espaco escolar.

Fim de Jogo ——emm——,

e Ganha o jogo a equipe que recokher os selos de
todas as salas primeiro e refornar & ENTRADA.

Riblioteca

Prob|emo |

Al bblioteca da escola encontrase em uma salo pequena e mal
ventilado, Uma salo mal ventlada aumenta o actmulo de fungos,

éearos e outros microrganismos que podem trazer problemas de
saude, como olergios respiratérios. 0 que voce pode fazer em relacao
ao assunto?

e Conversar com a direcdo da escola sobre a importancia de a
biblioteca estar em um ambiente bem ventilado, para melhorar o

CADERNO DE
RESPOSTAS

circllacgo de or e evitar o acumulo de microrganismos no

ombiente.

Propor que os dlunos do grémio se responsabiizem por uma
escola de abertura e fechamento de portas e [anelas da biblioteca
para melhorar a circulacao de o

Quando presenfee, invesflgor se os filtros de ar condicionado estao
sendo higienizados com a periodicidade adequade.

Sugerir mudangas na disposicao dos mobllidrios de modo a
melhorar a circulacao de or entre os matericis do acervo.

Problema @
A biblioteca da escola é um ambiente que costuma ficar fechado ao
longo do ano letivo e aberto s6 quando alguém pede. Com isso. a
limpeza do ambiente & um ponto a ser observado com cuidado para
tornor o amblente mois sustentével. 0 que voce pode fozer em
relacao a higienizacao desse amblente?

——— LIS
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o Sugerir que a biblioteca seja aberta algumas vezes porsemana
para mehorar a circulagdo de ar e diminuir a prolferacao de doaros
e de outros micorganismos.
Descabrir o frequencia de limpeza do ambiente. e sugerir que o
mesma seja |Impo com maior Frequéncio.
Descobrir quais produtos sao utlizados na limpeza do ambiente.
como sdo adquiidos e o que pode ser feito para que esses sejam
substituidos por alternativas mais sustentévels.
Sugeric a realizacao de um mutiao para a limpeza do ombiente,
com a participagdo da comunidade escolar.

Problerna 9

0 acervo da escola & composto principalmente por livros fisicos, varios
deles pouco consultados, acumulando poeira. 0 que vocé pode fazer
para melhorar essa situagao?

e Uerdficar a possiblidade de investimento em acervo digital para
diminuir o consumo de livros subutilizados.

o lnvestigar Iniciotivas que doam materials de Informatica para
escolas publicas e engojor os colegos nessas campanhas.

o Propor um projeto de mehorda do bhblioteca e pleitear
computadores e materiais de informatica, a ser encaminhado o
secretaria de educacao, com autorizagao da escola.

* Propor um mutirao para limpeza do acervo.

Problema |
Sempre que possivel, os liquidos servidos aos alunos no refeitério sao
oferecidos em copos descartaveis. Os copos descartaveis sao
considerados plasticos de uso Unico, que geram um grande volume de
lixo e que sdo pouco reciclados, provocando grande impacto ambiental.
0 que voce pode fozer em relagao o assunto?
e Se reunir com gremlo e sugenr a direcéo que 0s COpos
descartéveis sejom substituidos por copos reutilizavels.
Sugerlr que a direcdo realize campanhas para a redugao do uso de
copos descartavels, incentivando que os estudantes utlizem seus
proprios copos.
Sugerir 4 escola a dtsponibihzocéo de espagos odequudos para a
destinagao desses copos, de modo que esses possam ser
encaminhados & destinagao final correta.
Pesquisar cooperativas na regido que colete esse tipo de material
para a reciclagem.

Problema ©

Durante as refelcoes, os alunos costumam fogar fora parte do dlimento
servido nos pratos. Bssa pratica aumenta o desperdicio de dlimento e
a quantidade de lixo gerado. 0 que vocé pode fazer em relacdo a esse
problema?

» Conversar com a diregao sobre a importancia de o equipe da
cozinha servir aos alunos somenfe as porgdes que serdo
consumidas.

* Disponiblizar uma lixeira exclusivamente para material organico,
para que esse possa ser compostado.

Ao entrar na biblioteca, voceé vé mesas rabiscadas com corretivos e

canetos. (Mlesas rabiscadas exigem maior uso de materiais de limpeza,

provocando maor impacto ao meio ambiente. 0 que vocé pode fazer
para diminuir esse impacto?

o Propor que o escola redize companhos constantes para
conscientizar os dlunos sobre a questao dos pichacses nos
mesas.

Propor que a escola redlize projetos que estimulem os dlunos o
manter a sala limpa, por meio de premiacoes simbélicas.

Moo pichar as mesas e conversor com os colegos sobre os
problemas causados pelos plchocces.

Informor sempre que perceber um colega pichando para que o
escolo possa conversar e consclentizar o estudante.

Problema §
Ao colocar seu material embaixo da mesa, vocé constantemente
encontra chicletes colados. Bsses chicletes provocam maior uso de
materiais de limpeza para sua retirada e para o limpeza das mesas. 0
que vocé pode para reduzir esse problema?
Conversar com os colegas sobre os impactos dessa pratica.
Mao colar chicletes nas carteiras.
Participar do  grémio  estudantil e propor  campanhas  para
conscientizar os estudantes sobre a importancia de ndo colar
chicletes nas mesas.
SUSe(Ir que seja evitado o consumo de chicletes na biblioteca e
em outros ambientes infernos.

o Sugerir que o direcdo disponiblize um espago no patd
criagdo de uma composteira, para o destinacao odequado desses
residuos.

Sugeric que o escola desenvolva companhos e projetos que
incentivem o alimentacdo sauddvel e evite o desperdicio de
alimentos por parte do publico atendido no refeiterio.

Problema 3

As vezes, durante as refeicoes, alguns estudantes jogorn dlimentos

uns nos outros, principalmente frutas, Bsse comportamento aumenta
o desperdicio de alimentos, o quantidade de lio gerado, além de sujar
o refeitorio. 0 que vocé pode fazer para eviter essa prética nao
sustentavel?
* Sinclizor aos agentes de apoio sempre que verificar o evento para
que coibam tal pratica.
Sugerir projetos de consclentizacto que apresentem os impactos
ambientais relacionados & essa pratica.
Conversar com os colegas sobre os problemas relocionados &
pratica.
Nao participar da ‘querra de dlimentos” e mostrar cos colegas que
é contra fol pratica.
Sugeric que as frutas nao fiquem a livre disposicao dos alunos, que
os mesmos sejom enfregues pelos profissionais da cozinha,
somente quando solicitadas.
Sugeric que o acesso dos frutas sejo restingido durante as
‘querras de alimento’
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Uoce percebeu que. depois das refeigdes. o refeiterio costuma ficar
bastante sujo. Bssa situagao faz com que o ambiente precise ser
|impo apés a uvtiizagao por cada turma. Com isso, 805*0'56 mais
produtos de limpeza. 0 que voce pode fozer para reduzir os impactos
causados por essa situagao?

. |nvesﬂ8m junto a direcgo quais produtos de limpeza sao utiizados
para essa higenizagdo e descobrir formas para que esses
produtos sejom substituidos por outros de menor impacto
amblental, como égua e sabdo de coco.

Investigar junto & diregao quais produtos de limpeza sao utiizados
pora a higienizagdo e descobric formas para que esses produtos
sejom substituidos por outros com maior rendimento.

Propor treinamento constante para a equipe de limpeza para que
elo nao uliize mais produto de limpeza que o necessdrio, e,
sempre que possivel, evite o consumo desses produtos.

Propor campanhas que estimulem os alunos a manter o refeitério
limpo apés as refeicoes.

Problema 5

0 refeitério da escola ¢ um ambiente pequeno, mal ventilado, com
mobilia inodequadu. Com isso, durante as refeicdes, 0 ambiente torna-
se apertado, desconforfavel, baruhento e abafado. 0 que vocé fazer
para fornar o ambiente do refeiterio mais sustentavel?

* Investigar, junto & direcao, como voce pode ausiior para tornar o
ambiente do refeitério mais apropriado as refeigoes.

Problema |

0s produtos escolhidos para a limpeza do ambiente e dos utensilos
[copos. prafos, poneloe] sd0 sempre os mais baratos. (Muitas vezes
esses produtos sdo agressivos ao meio ambiente. 0 que vocé pode
fazer nessa situagao?

o Conversor com a dirego sobre os Impucfos sobre o melo
ambiente dos produtos que geram muita espuma:

o Sugeri que a diregao promova treinamentos periédicos da equipe
da cozinha para evitar o desperdicio de produtos de limpeza.

o Sugerr que o escola compre produtos que tenham maior
rendimento, evitando o consumo desnecessdrio.

o Sugerir a substituicao dos produtos de limpeza por produtes mais
nu?ureis.

Problema
fs refeigoes na escola sao preparadas com alimentos n_natura
(Frutas. legumes, verduros) e Industriaizados. Os  Industrializados
podem ter vérios ingredientes ndo saudaveis e as embalagens geram
muito de lixo. Os dlimentos in_natura, por outro lado, nao produzem
tanto lixo e tem menor impacto ambiental se adquirido de um produtor
local. 0 que voce pode fazer em relagao aos dlimentos consumidos na
escola?
* Sugerir que os cardapios tenham mais produtos in_natura que
produtos industrializados.
o [escobrir com a diregao a origem dos alimentos fornecidos.
o fitraués do grémio, relvindicar [unto o direcao, que os alimentos
sejom comprados de agricultores familiares locals.

. Sugerir o realizagdo de obras para tornar o espago mais orejado e
descobrir, junto a diregdo, o que vocé pode fazer para ausdiar na
viabilizacao dessos obras.
fjudor o mobilizar o comunidade escolar, alravés do grémio
estudontil e da associagdo de moradores, para que esta cobre dos
govemonfes melhoarias no refeitério.

Conversar com seus responsavels sobre o problema e sugerir que
esses facam reclamacdes junto cos 6rgaos responsaveis.
Conversar com os colegos sobre o problema da poluicao sonora e
seus impactos sobre a sadde e a aprendizagem.

flos liveiros da cozinha encontramos diferentes tipos de residuos,
como restos de comida e embalagens. 0Os residuos, quando
descarfados misturados, dfficltom o reciclagem  de  olgumos
embalagens. 0 que voceé pode fazer em relogao a essa situacao?

e Sugerr que o drecto disponbiize lixeiros dferentes pora o
descarte de residuos organicos, de material reciclével e de rejeitos.
Conversar com direcdo sobre a impor*éncia de treinamento
constonte da equipe da cozinha quanto a separagdo de residuos.
Suge{ir que dlimentos in natura tenham suas cascas utiizadas.
Sugeric que o cardgpio inclua ingredientes que produzam menor
numero de residuos.

Sugerir que os ingredientes sejom comprados em embalagens
maiores. diminuindo o consumo de embalagens.

Problema U

flo pia da cozinha, sdo lavados diimentos, utensilios usados nes

refeicoes [p(ofos. tolheres e copos] e instrumentos usados no preparo

[ponelos. colheres e conchas). Muitos dos materiais de limpeza sao

agressivos oo meio ambiente. Além disso, & comum o descarfe de

dleo nos ralos, contaminando grandes volumes de agua. 0 que voce

pode fazer para tornar o uso da pia mais sustentavel?

o Descobrir se 6gua uliizada esté sendo direcionada & estacao de
tratamento de esgoto local

o Cobrar, alravés de representacao no conselho escolar elou no
grémio estudontil, o ligocéo da rede de esgofo escolar & estacao,
de tratomento local
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Mobilizar a comunidade escolar para cobrar que a Prefeifura faco
as obras necessdrias para ligar a escola & rede de tratomento de
esgoto local.

Sugerir campanhas e projetos de treinamento dos funcionérios da
cozinha para que ndo ocorra descarte de dleo na pia.

Sugerir campanha de coleta de ¢leo de cozinha para destinao de
forma adequada.

Sugerir @ compra de produtos de limpeza para a lavagem da loua
que provoquem menos impactos ao meio ambiente, fols como
sabdo de coco e buchas vegetais.

Problema §
Uoce percebeu que muitos adlimentos presen+es nas refeicdes sao
oferecidos descascados. Bssas cascas sao [ogadas fora, produzindo
um sfﬂnde VOlUme de ||KD. 0 qUe vocé POdG Fozer PQ(CI fedUZir esse
problema?
o Sugerir que as cascas sejom utiizadas em outras receitas.
. Propor a instalagao de uma composteira exclusiva para cascas,
em espaco reservado,
Fazer uma pesquisa sobre as vantagens do uso de composteiras
e apresentar a direcao.
Propor campanha para levantar fundos para o aquisicao de uma
composteira.
Propor 4 direcao, o treinamento da equipe da cozinha para
conscientizar sobre as vantagens do uso da composteira e sobre
como utiizaa.

ala de Avla

Bm sua sala de aula, vocé observou que as [anelas estao emperradas,
dificultando a circulagao natural de ar. Bssa circulacao ruim favorece o
aumento de microrganismos presentes no ar. Além disso, pode tornar
o ambiente mais quenfe. 0 que vocé pode fazer em relogéo o esse
problema?
. Sugerir que drecdo faca o reparo da janela e acompanhar o
processo.
Sugerir & direcao que a [anela seja substituida por um modelo que
melhore a circulacao de or.

Reunir estudantes, através do grémio, para que sejom organizados
mutirdes para cobrar por obras de reparo na escolo.

Problema €
fls lampadas da escola sao eletronicas e queimam com frequéncia. fls
trocas constantes de lampadas produzem um tipo de lixo muito
perigoso ao ambiente. Por isso, esse lixo precisa ser descartado em
locais apropriados. 0 que voce pode fazer em relaggo o essa situacao?
o Sugerir que a escola substitua as lampadas eletronicas por
lampadas de LED, pols consomem menos energla.
Solicitor que a escola verifique a rede elétrica, para eviter a queima
constante de lampadas e o geragao de lixo altamente prejudicial
ao meio ambiente.
Descobric ponfos de descarte correto para essas lempadas no
regido, e sugerlr que o descarte seja feito nesse local.
Sugerir que a escola crie um ponto de coleta desse material. para
posterior descarte em local adequado.

. |nve5figcr |un*o a dire(_:f:o. formas pare a obfenc;éo de uma
composteira.

o Participar do grémio estudantil para propor o aquisicao de
composteira para a cozinha.

Voce percebeu que as Iixeiras das solas de aula ficam sempre chelas
de folhas de caderno ao final do turno. Quanto maior o numero de
fohas retiradas dos cadernos, menos tempo eles duram. Alssim novos
cadernos precisam ser comprados, aumentando os impactos sobre o
meio amblente provocados pela produgso da industia de cadernos.
flem do volume de lixo gerado. 0 que voce pode fazer para reduzic
desperdicio de folhas na escola?
* Sugerr que a dirego, com a participagao do grémio, crie
campanhas constantes para o uso correto dos cadernos.
* Conversar com os colegas sobre a importancia de nao retirar uma
fD"’\O de COdBan +Od0 vez qUe "e"o(..
* Sugerir uma campanha para reciclagem dessas fohas.

Problema U

0s murais das salas de aulo estao sempre decorados, com papel
colorido, glitter e EUR. 0 EVA e o glitter sao materials sintéticos e esses
maferiols podem causar sérios impactos na vida marinha e em
diferentes cadelas dlimentares. 0 que vocé pode fazer em relagdo o
essa situacao?

* Sugerir que a direcaolorientacao ulilize na confeccao dos murais
materiols menos donosos ao meio ambiente, como papsis nao
tingidos.

Conversar com os colesos sobre a imporfancia da manutencao
dos murais para evitar os troces constantes e desnecessdrias.
Sugerir que os murais tenham menos elementos decorativos, e
que geram lixo de forma desnecessdria.
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» Sugerr que os murais sejom pensados utiizandose moterials
reutiizados.

Problema §
0s professores tém por habifo pedir que os clunos apresentem
trabalhos na forma de maquete, usando isopor. 0 isopor & um material
que pode causar vérios impactos & vida marinha, além de ser pouco
reciclado. 0 que voce pode fazer em relacao a esse problema?
* Sugeric aos professores que soliciten maquetes utiizondo
materials reutiizados ou naturals.
o Sugerir aos professores a redlizagdo de trabahos que gerem
menos lixo, como producéo de videos, teatralizacoes e seminarios.
* Sugerir que as afividades sejom realizadas em grupos maiores
para reduzir o gasto de recursos.

Uoce chega no banheiro e observa que constantemente o torneira
encontrase pingando. Bsse desperdicio de dgua tratada aumenta o
consumo de agua, gerando impactos ao meio ambiente 0 que voce
pode fazer?
e Pechar a torneira e verificar se ha vazamento.
e Comunicar a dire¢éo se a torneira continuar vazando mesmo
fechada.
Sugeric que as forneiras sejom substituidas por forneiras com
temporizador para evitor desperdicio de agua.
Promover uma campanha, junto ao grémio, sobre a importancia de
se evitar o desperdicio de dguo.
Comunicar o vazamento a escola e acompanhar o andamento do
reparo.

Problema U
Uoce descobriu que as dguas que saem dos pias e dos vasos
sanitérios tém o mesmo destino final Al dgua dos vasos e mictérios
devemn ser diretamente encaminhadas ao trafamento de esgoto,
porém as dguas das plas podem ser reutilizados em descargas e pora
o limpeza de outros ambientes. 0 que vocé pode fazer para mehorar
destinagao da dgua em sua escola?
o Investigor se dgua produzida nos sanitérios esté sendo
corretamente destinada a rede de fratamento de esgoto local
o Cobrar das autoridades locais o correta destinagao do esgcﬂo
escolor através do grémio estudantil, associacao de moradores e
outras associagdes comunitarias.

Problema |
Uoce e seus colegas chegam no banheiro e encontram os vosos
entupidos. 0 enfupimento dos vasos exige reparos constantes e uso
de produtos que impactam o meio ambiente. Além disso, o descarte
de papel higienico e outros materiais no veso atrapaha o tratamento
do ESSO+Q. D qUe vocé Pﬂde {QZef PCIfQ Q'Udof a 50|Uci0n0r o Pfoblemﬂ?
. Sugerir que o diregao crie componho incentivado o descarte de
popel higiénico e outros materiais em lixeiras.
Conversar com os colegas sobre a importancia de jogar o papel
higienico na lixeira.
Sugerir que o diregdo disponibllize liveiras em cada sanitério para
que os estudantes possam descartar o papel higiénico.
Conversar com os colegas sobre a importancia de ndo produzi
bolas de papel para ser jogadas no vaso.
fituar, junto ao grémio, na redlizago de atividades que incentivem
os alunos a ndo descartar materiais nos sanitarios.

Problema @
Uoce entrou no banheiro e percebeu que o vaso estava com agua
correndo  continuamente. Esse tfipo de vozamento aumenta o
consumo de dgua de forma desnecessaria, gerando impactos ao meio
ambiente. 0 que voce pode fazer?
e |nformar imediatamente ao dirigenfe de turno ou a direcdo sobre o
vazamento.
* Sugerr que seja organizado um mutido para reparo da rede
hidréulica da escola.
* Vedficar se ha outros vazamentos e comunicar a escola.

. Sugerir que a direcdo da escola busque meios de redlizar ooras de
infraestrutura que permitam a reutiizacéo das aguas das pios nos
vosos sanitérios.

Problema S
flo entrar na cobine do banheiro voce observou pichagoes afrés dos
portas. Essas pichacoes demandam limpeza e pintura do ambiente. Os
materiais usados para limpeza e pintura impactam o meio ambiente. 0
que vocé pode fazer para reduzir esse impacto?
o Sugerir campanhos e projetos antipichagao entre os alunos.
. Sugefir que a escola destine um espaco para a livre manifestacao
dos olunos.
o Conversar com os colegos sobre os Impactos ambientais
promovidos pelos pichacdes atras das portas.
o Propor que a direciio converse com os estudantes para evitar o
uso de canetas nas pichagses por dfficultar a limpeza e aumentar
a necessidade de pinturas, ou reposicao de portes
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o Conversar e demandar da direcao a utiizacdo de matetiais de
menor impacto omblental na confeccdo, em substituicao o

Mo secretaria sao Impressos os documentos, as provas e as materiais como glitter, EUA e papéis metdlicos.
atividades disponiblizadas. e que forma voce poderia contrbuir para * Sugerir o redugdo de decoragoes de uso Unico como bordas,

tornor os impressdes mals sustentaveis? bandelrolas, entre outros, que sdo periodlcomen+e trocadas.

* Sugerir que a escolo forneca treinamento & equipe da secretaria
quanto & realizacdo de impressoes frente e verso, sempre que
possivel.

Sugerir que o escola realize campanhas para a coleta de fohos
utiizadas, para que estas tenham destinacao adequada em um
ponto de coleta desse material para reciclagem.

Sugerir que, sempre que possivel, as Impressdes sejom realizados
em modo de economia de tinfa para reduzic o consumo de
cartuchos e de toners.

Sugerir que os cartuchos e que os toners sejom destinados a
pontos de coletas adequados, para sua devida reciclagem.

Sugerir que, sempre que possivel, o material a ser impresso seja
produzido utiizando fontes (letras) que economizem finta durante
a impressao.

o Sugerr que os Informes sejom disponibilizados de forma digtal,
sempre que possivel,

Problema 3

flo  secretara  encontramos  diversos  equipamentos  como
computadores, impressoras e afins. e que forma voce pode contribuic
para que esses equipamentos sejom malis sustentéveis?

* Juntamente com a comunidade escolar, pesquisar Iniciativas que
troquem material a ser reciclado por material de Informética para
escolas publicas.
fitravés do grémio escolar, participar dos reunives de conseho
escolor sobre a compra de equipamentos.

Sugeric que os equipamentos adquiridos tenham alfa eficiéncia

Investigar onde enistem pontos de coleta e programas de energética (Selo Procel A
reciclogem para folhas e para cartuchos, e apresentd-los a direcao Sugerir que os equipomentos adquiridos sejom econdmicos em

da escolo. termos de consumo de suprimentos.
Sugerir que as folhas utiizadas em impressoes sejom reutiizadas

como fDSCUI‘IhO. sempra que POES]VEL Problemo LI

0Os materiais utiizados na escola, tais como papéis, canetas, lapis.
canetas de quadro branco, borrachas e dfins, sao comprados pela

Al secretaria e a diregao sao as responsévels pela confecoao dos > 7 i
secrefaria da escola. Em que voce pode contrbuic para tornar a

carfozes e dos murals da escola. De que forma vocé pode ojudar a

S " compra desses materials mais sustentavel?
tornar esses espagos de divulgagao mais sustentaveis?

e Sugedr que os materals adquiddos sejom de marca Pa+i°

responsabiidade socioambiental.
Sugerir que os materials adquiridos sejom de boa qualidade, de 0 patio da escola & um ambiente com bastante érea livre, porém
modo que suo durablidade seja maior, reduzindo o consumo bastante “cinza”. A auséncio de éreas verdes deixa o ambiente mais
desnecessdario. quente e diminui a sensacao de bem estar. 0 que voce pode fazer
Participar das reunices de conseho escolor para o aquisicao para tornar esse ambiente mais sustentavel?
desessiiriaterais: * Conversar com seus professores e direcgo, sugerindo o plantio de
mudas
Pesquisar sobre espécies natives da regio e sugerr o plantio.
Conseguir mudos e sementes de espécies nativas, e sugerr a
direcao um mutirdo de plantio.
Pesquisar sobre técnicas de cuidados com o solo e conversar
Problema § com professores sobre a possbthdcde de redlizacdo de preparo do
Nlos eventos da escola, ¢ comum a secretaria produzir algum tipo de sdlo para plantio de mudas.
lembrancinha a ser distribuida. De que forma voce pode contrbuir para
tornar esse momento mais sustentavel? Problema 2
o Sugerir que as lembrancinhos sejom substituidas por uma mesa 0 patio da escola apresenta uma érea verde, com groma crescendo. e
de cofé. que ndo ¢ utiizada no cofidiono da escola. Aimblentes mal cuidados
o Conversar com direcdo sobre a Impodonclo de evitar emb0|09ens‘ podem aumentar o descarte irr 99“"3 de lixo. Além disso. dreas verdes

principalmente plasticas. na distribuicao das lembrancinhas. em escolos podem ser utlizados pora o desenvoluimento de vérios
projetos capazes de tornar o espace mais sustentavel Pensando em

afitudes sustentévels em ambiente escolor. o que voceé pode fazer
para mehorar o uso da érea?

. Pesqulsor sobre composfogem e sugerir implemen*ocdc de uma
composteira para destinar os residuos organicos da cozinha e do
refeitorio.

Conversar com o grémio e com o direcdo sobre o criagdo de uma
composteira e mobiizar uma equipe para a construgdo e cuidados,
com essa compostelra.

Sugerir que o secretaria substitua alguns materiais adquiridos,
como folhas de BUR e embalagens plésticas, por outros de menor
impacto ambiental, como papel

o Propor a nao distrbuicao de lembrancinhas, ponderando a redl
necessidade de distribuicao das mesmas, considerando que estas,
muitas vezes geram consumo de materal e lvo de forma
desnecessdria.
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Sugerlr a criagdo de uma horta escolar,

Conseguir material para a crlagao de uma horta escolar.

Bstudar metodos sobre a implementacao de uma horta escolar e
montar um grupo de trabalho para implementacao da horta.
Montar uma equipe para implementar a horta escolar e conseguir
as mudas/sementes a serem plantadas,

Propor o plontio de mudas de plantas nativas no patio.

Engojor seus colegas na obtencao de mudas natives o serem
plontadas na escola.

Al luminago da escola ¢ feita através de cabos, ligodos & rede de
distrbuicao de elefricidade local 0 que voce pode fazer para que a
obtencao de elefricidade pela escola seja mais sustentavel?

. Pesquisur junto & direcao os caminhos possivels para o instalagao
de paingis solares na drea externa da escolo.
Propor campanhos e pesquisar iniciativas [empresos 0NBs e etc)
que possam facllitar a obtencao de painéis solares para a escola.
Propor eventos que possam arrecadar fundos para a instalagao de
painéis solares na escola.
Conversar com responséveis dos alunos para apresentar junto &
Prefeitura o demanda de instalagao de painéis solares na escola.

Problema U

fi escola encontrase em uma regido que chove com frequéncia.
Quando chove, formamrse véras pogas, devido a0 solo
impermeabilizado. 0 que voce pode fazer para fratar as chuvas de
forma mals sustentavel?
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https/Irevistas.ufrjbr/indenphplroelarticle/view/IBP3/I5EE. Aoesso em:
mor. 8023,

o Pesquisar formos de tonar o solo novamente perfMiee
conversar com os colegos e a direcdo sobre o assunto.

. Sugefi( & drecdo a captacdo de égua da chuva para o uso em
hortas, jardins e lavagem da escola.
Sugeril o redlizagdo de eventos/projetos & direggo, com o auilio
do grémio, para conseguir verba necesséria para a instalagao do
sistema de coptacso de égua da chuve.
Conversar com os pais da comunidade sobre a questao da chuva
e mostrar que eles podem ojudar o escola, parficipando de
mutiroes e cobrando essas mehorias do poder pt)bﬁ'co.

Problema §

Mo patio da escola voce encontra diferentes tipos de “lixo” (residuos)
jogados no chao: cascas de frutes, fohes de caderno. pacotes de
biscoito, lotichas de refrigerante e efc. 0 que voce pode fazer para
ojudar o solucionar esse problema e fomar o pétio do escola um
ambiente mais sustentavel?

o Sugerir que a direcdo da escola disponibilize mais lixeiras no pétio.

o Sugerr que a drecdo disponbiize lineias dferentes para itens
recicléveis e ndo reciclaveis e faca um projeto para conscientizar o
comunidade escolar.

Pesquisar cooperativas na regido que possam fazer a coleta de
dferentes residuos reciclaveis e apresentor & direcao.

Sugerir a instalacao de uma composteira no patio, para que os
estudantes possam aprender mais sobre compostagem e gestao
de residuos dlimentares.

Propor a puhcipoc()o do grémio em um projeto de seporacgo de
residuos na escola e encaminhamento para cooperativas locais.
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9.6.3 Cartas problema

SUSTENTARILIDADE

NAESCOLA

PIPLIOTECA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

PIPLIOTECA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

PIRLIOTECA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

PIPLIOTECA

SUSTENTARILIDADE SUSTENTARILIDADE SUSTENTARILIDADE SUSTENTARILIDADE
NA ESCOLA NAESCOLA NA ESCOLA NAESCOLA
PIRLIOTECA REFEITRIO REFEITRIO REFEITGRIO
PROBLEMA | FABLETRE PROBLETA U
A bibloteca da escola encontra'se fi bbloteca do escola é um PROBLEMA 3 flo entrar na biblioteco, voce ve

em uma sala pequena e mal omblente que cosfuma fioor 0 acervo da escola é composto, £ magag rabiscados com correfivos
venhoda.Umo sdo md ventioda £ fechodo 0o lango do anolfivo @ £ - prngpdimente.por hros fisoos. & g canetos. Mesas rabiscodos
aumenta o ocdrmuo de fungos. °”mm uérios deles pouco consulfodos, ok e e e
6caros e outros micror o ¢ Comisso, almpezo te acumulando poeka 0 que voce 2a. provocondo molor
que podem traze pr de £ ©vum pontoaser observado com pode fazer para mehorar essa impacto 0o meio ambiente. 0 que
soude, como olergias respiatérios. cuidado pora fornar 0 ombiente situacao? voce pode fazer pora diminuir
0 que voos pode fazer em relogo mais sustentavel 0 que voce eese Impacto?
S aanles pode fazer em relocao a
higenizacdo desse ombiente? RESPOSTA. p. 31
RESPOSTA p. 30 RESPOSTR. p. 30 RESPOSTA: p. 38
PROBLEMA 3 PROBLEMA | PROBLEMA S
PROBLEMA & fls vezes. durante as refeicoes, Sempre que possivel, os liquidos
Durante os refeicdes, os dunos olguns estudantes o o‘etecp:dog oosPanos no rmn * m&mﬁm “
costumam fogor fora parte do dlimentos uns nos oum.

alimento servido nos pratos. Essa

prético aumenta o desperdicio de
alimentos e a quantidade de lino
gerodo. 0 que voce pode fazer
em relacdo o esse problema?

RESPOSTA p. 33

principalmente frutas. Essa
comportomento aumenta o
desperdicio de aimentos, o
vantidade de ko gerada. dlém
je sujor o refeitério. 0 que voce
pode fazer para evitor essa
pratica ndo sustentovel?

RESPOSTR p. 84

sdo servidos em copos
descartévels. 0s copos
descartéveis sdo considerados
plésticos de uso unico, que gerom
um grande volume de lixo e que
sdo pouco reciclados. 0 que voce
pode fazer em relogdo ao
assunto?

RESPOSTR. p. 33

encontra chicletes colodos. Esses
chicletes provocam malor uso de
maleridis de kmpeza para sua
refirada e pora o kmpezo dos
mesos. ) que vocé pode para
reduzi esse problemo!

RESPOSTR p. 32
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SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

REFEITORIO

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

REFEITGRIO

SUSTENTARILIDADE

NAESCOLA

COZINHA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

COZINHA

SUSTENTARILIDADE

NAESCOLA

COZINHA

SUSTENTARILIDADE
NA ESCOLA

COZINHA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

COZINHA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SALA DE AULA

PROBLEMA |
0s produtos escolhidos para a
ez0 do ambiente e dos

ulensi [copos, pratos, pooelos]

s6o sempre os mais baratos.

Muitas vezes, esses produtos
580 ogressivos 0o melo ombiente.

0 que voce fazer nesso

situacao pora tornar essa limpeza

PROBLEMA &
fs refeicdes na escola st

preparados com alimentos n.im\m
[frutos. . verduros) e
industriok 0s Industriolzod

podem ter vérios ingredientes ndo
souddveis e os e«?:iogms gerom
multo de kxo. Os alimentos in
natura, por outro ldo. ndo
produzem fanto ko e tém menor

PROBLEMA Y

Uoce percebeu que, depois das

refeicdes, o refeitorio costuma
ficar bostante sujo. Essa situacao
faz com que o ambiente precise

ser limpo opés o utiizacso por
cada turma. Com Isso, gosta-se
mals produtos de mpeza. 0 que

voce pode fazer para reduzi os

PROBLEMA S

0 refeitério da escola & um
ambiente pequeno, mal ventiado
e com mobilia inadequada. Com

isso, durante os :a?e»wes. o

ambiente torna-se apertado,

desconfortével bo«ufen’o e
abafado. 0 que voce fazer para

tornar o ambiente do refeitério
impacto ombiental se ido de octos causados por essa
mais sustentavel? {im proditor oo 0 qu:d\:t:erode o SRR P moais sustentével?
fazer em relagtio aos dimentos
umidos na escola?
RESPOSTA. p. 37 il RESPISTR .35 RESPOSTA p. 35
RESPOSTA: p. 37
PROBLEMA | PROBLEMA 3 PROBLEMA U
Em sua sala de aulo, voce MNos lixeiras da cozinha, flo pla da cozinho. 880 lovodos PROBLEMA S
observou que os fanelas ndo encontramos dferentes fipos de dimentos. utensilos usados nas Voce percebeu que

obrem, dficulfando a coulagao
natural de or. Bssa cireulocdo rim
favorece o cumento de
microrganismos presentes no or,
que podem provocar problemas
de soude, como dlergios. flém
disso, 0 ombiente fica mais
quente. 0 que voce pode fazer em
relaco o esse problema?

RESPOSTR. p. U

residuos, como restos de comida
e emboalo de dferentes
moterials. Us residuos,
descortados misturados |restos
de comida e reciclveis),
dfficultom a reci dessas
embolagens. 0 m pode
fazer em relocéo a essa
situagao?

AESPOSTR p. 38

refeicoes [ptofos, foheres e copos]
e instrumentos usados no preparo
, coheres e conchos)
Metos dos moteriois de kmpeza
880 ogressivos ao melo ombiente.
Além disso, é comum o descarte de
6leo nos ralos, contominando
grondes volumes de 6guo. 0 que

vooe Eode fazer para tornar o uso
pla mais sustentével?

RESPOSTR p. 38

os almentos servidos nos
refeicdes, geralmente. sto
descascados. Essos cascas séo
s fora, produzindo um
volume de lio. 0 que voce
. pode fazer para 1edjzl??sss
problema?

RESPOSTA. p. 39
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SUSTENTARILIDADE
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SALA DE AULA

SUSTENTARILIDADE

NAESCOLA
SANITARIOS

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SALA DE AULA

SUSTENTARILIDADE

NAESCOLA
SANITARIOS

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SALA DE AULA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SANITARIOS

PROBLEMA 2
fls lempadas da escola sao
eletronicas e queimom com
frequéncia. fls trocas

PROBLEMA 3
Voce percebeu que os livekos dos
salos de oulo ficom sempre chelos
de fohos de coderna oo findl do
furno. Quanto malor o numero de

PROBLEMA U
0Os murais dos solos de aula
estao e decorados, com
papel colorido, glitter e EVA. 0 EVA

PROBLEMA S
Os professores tem por hobito pedr
0s apresentemn

que
trabalhos na forma de moquete,

constantes de lampadas Mm"’"'w:'iem‘z:"ﬂ?:;“ e o glitter s80 moteriois usando isopor. 0 lsopor & um
produzem um tipo de livo owos codernos precisom ser sintéticos. Esses moteriois materol que pode causar vérios
muito perigoso a0 ambiente. comprodos, aumentondo os podem causar sérios impactos na impactos & vida marinha, olém de
Por isso, esse lino precisa ser impactos sobre 0 melo ombiente vido marinha e em dferentes ser reciclodo. 0 que voce
descartado em provocados pela producto da cadelas olimentares. 0 que voce Pm‘::e‘ em relacdo o esse
opropriados. 0 que voce pode Vm"d‘: tomud":“bd““ j:ee pode fazer em relogdo a essa problema?
fazer em relacdo a essa e st Pms’e' vk gn oo situacao?
sttuagao? de folhos na escok! RESPOSTR. p. U8 RESPOSTA. p. U3
RESPOSTA. p. U RESPUSTA. p. &
PROBLEMA | e PROBLEMA U
il v PROBLETA 2 PROBLEMA 3 duacchat e ce dype
b“""““’ bt il °°' Ko Voce entrou no banheiro e Uoce chega no banheiro e observa m&rﬁp‘:ﬂmvgm
entupidos. 0 entupimento dos percebeu que o vaso estava com constantemente a toreka finol. A dqua dos 1
Vasos reporos constantes e 6gua correndo continuomente. encontrase . devem ser mw::t e
uso de produtos que impactomo £ o & fipo de vazamento cumenta desperdicio de 6gua fratada encominhados ao tratomento de
melo amblente. flém deso. o 0 consumo de de forma aumenta o consumo de to, porém dos
de:;'aiedsrﬂpdwe dommmhpwho gerando impoctos ao melo ”mw?. .mpb'
| roeﬁms*md:oso i 00 melo amblente. 0 que voce ambiente. 0 que voce pode fazer? descargos e pora o impeza de
E“’P‘t:e: e o8l § pode fozer donte dessa sifuagdo? outros ombientes. 0 que voos pode
que pode fazer para ojudor fazer para melhoror o destinacéo do
a solucionar o pri ? 4gua em sua escola?
RESPOSTA. p. W RESPOSTA p. US

RESPOSTR p. W

RESPOSTR p. U5
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SECRETARIA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SECRETARIA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SECRETARIA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

pATIO

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

SECRETARIA

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

pATIO

PROBLEMA S
PROBLEMA & PROBLEMA 3 Ao entror na cabine do banheio,
o ’Pﬂ(ﬂﬂm I A secretario @ o drecdo 830 08 Mo secretaria encontramos vocé observou pichagdes afrés
doscecte a;io 880 Impressos 0s resgor\sm/e&s pela confecgdo dos diversos equipamentos como dos portas. Essas pichagoes
| “"dr:s" o °;:°V°Dze L carfazes e dos murais da escola. computadores, ‘"‘B’””’“ e demondom Impeza e pintura do
, atividades esc 95»' MM De que forma voce pode ojudar o aparelhos de werow De que forma ombiente. Os moteriais usodos
0'";0 voceé poderia contribuk para fomor esses espacos de vocé pode contribui para que para a kmpeza e pora a pinfura
OO0 O% mp«essbe?s gon divuigacso mais sustenteveis? esses equipomentos sejom mais impoctam o meio ambiente. 0
sustentévels? sustentévels? que voceé pode fazer para reduzic
esse impacto?
2 Bl RESPOSTR. . U8
RESPOSTR p. U? P RESPOSTA. p. UB
PROBLEMA &
0 pstio do escoka opresenta uma
orecPSe:de. com 94;?\0 crescendo, @ PROBLEMA | PROBLEMA Y
que ndo é utikzoda no cotidiano da 0 patio da escola & um ambiente PROBLEMA S 0Os materiais utiizados na escola.,
escolo. Aimbientes mal cuidados com bastante érea lure, porém Mos eventos da escola, & comum como papéis. canetos, |°P‘9
podem aumentor o descarte kregulor bostante “cinza”. R cuséncia de a secretara Pfod,z-, 4 canefas de qoodro branco e
de bo. flem dieso, dreas verdes em éreas verdes deixa o amblente de lembroncinha o ser distribuida. borrochos. sdo comprados pela
ZCd“dP"dem.“é:uzad“s P°"° ° £ mais quente e diminui o sensacto § De que forma voce pode contrbui § secretaria da escola. Moteriois de
SSCMCIVETINIC OR Ve proiDe de bem estor. 0 que voce pode para fornar esse momento mois baixa qualidode precisom ser

copozes de fornor o 0 Mois
auosﬁgniowl Pensmdoe?rr(:cahfudes
sustentéveis em amblente escolor, o
que vocé pode fazer para mehorar o
uso do dreo?

RESPOSTA p. S0

SUSTENTARILIDADE

NA ESCOLA

pATIO

fazer para tornar esse ambiente
mais sustentavel?

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

sustentovel?

RESPOSTA . U

sustituidos com frequéncio. além
de produziem moais lixo. Em que
vocé pode contrbu para tornar a
compra desses materiais mals
sustentével?

RESPOSTR p. U8

SUSTENTARILIDADE
NAESCOLA

pATIO

pATIO
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PROBLEMA 3
A luminacao da escola é feita
através de cabos, ligados o rede
de distrbuicao de eletricidode
local. 0 que voce pode fazer para
que a obtengao de eletricidade
pela escolo sejo mols

PROBLEMA U

A escola encontra-se em uma
regido que chove com frequéncio.
(uando chove. formam-se vérias

pocas, devido oo solo
impermeabiizado. 0 que voce

pode fazer para trator as chuvas

PROBLEMA S

Mo pétio da escola voce encontra
dferentes tipos de ‘lixo” (residuos
écgodos no chéo: cascas de
frutas, folhas de caderno, pacotes
de biscoito, latinhas de
refrigerante e ete. 0 que voce

sustentavel? de forma mals sustentavel? pode fazer para ojudor o
solucionar esse problema e tornar
o patio da escola um amblente
RESPOSTA. p. &I RESPOSTA. p. I mals sustentavel?
RESPOSTR. p. 58
9.6.4 Personagens
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inbe ajo) inbe ajo) inbe ajo) inbe 3j0) inbe 3j0> inbe aj0)
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9.6.5 Selos e dado
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