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JOGO DIDATICO DE TABULEIRO PARA
O APRIMORAMENTO DO ENSINO-
APRENDIZAGEM DE POLUICAO AMBIENTAL

DIDACTIC BOARD GAME TO IMPROVE TEACHING-
LEARNING OF ENVIRONMENTAL EDUCATION

Resumo: Os jogos didéticos sdo importantes recursos de ensino que aprimoram as ca-
pacidades cognitivas e intelectuais dos estudantes. Eles contribuem para a socializagio,
o respeito as regras, o desenvolvimento do raciocinio, a autonomia e a criatividade dos
jogadores. Ademais, os jogos didaticos sdo ferramentas com vasta possibilidades de uti-
lizagao no ensino. A poluicdo ambiental é um tema que deve ser ensinado de maneira
interessante devido a sua relevancia e aos problemas que pode causar a sociedade como
propagacdo de doengas, morte de pessoas, extingdes de espécies e desastres ambientais.
Portanto, a pesquisa teve como objetivo produzir e utilizar um jogo didatico, intitulado
Trilha da Despolui¢édo, como ferramenta de apoio ao ensino e a aprendizagem de polui-
¢do ambiental a ser usado em sala de aula. O jogo didatico foi aplicado em estudantes
de Licenciatura em Biologia do Instituto Federal de Brasilia — campus Planaltina e em
estudantes do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica do Distrito Federal.
Para verificagdo da eficiéncia do jogo foram aplicados um questionario pré-jogo e um
questionario pds-jogo. Os resultados obtidos comprovaram que o jogo didatico Trilha da
Despolui¢io foi uma eficiente ferramenta de apoio ao ensino, pois aumentou a aprendi-
zagem de forma significativa em termos estatisticos e o interesse dos estudantes sobre o
tema polui¢do ambiental tanto no Ensino Superior quanto no Ensino Médio. Ademais, o
jogo favoreceu o engajamento em grupo dos estudantes.

Palavras-chave: Competi¢do. Ensino. Jogo didatico. Meio ambiente.

Abstract: Educational games are important teaching resources that enhance students 'cog-
nitive and intellectual capacities, contribute to their socialization, teach their participants
to follow rules and contribute to the development of the players' reasoning, autonomy and
creativity. In addition, educational games are tools with a wide range of teaching possibil-
ities. Environmental pollution must be taught in an interesting way due its relevance and
to the problems it can cause to society, such as the spread of diseases, people death, species
extinctions and environmental disasters. Therefore, this research aimed to produce and use
a didactic game, entitled “Trail of Depollution”, as a support tool for teaching of environ-
mental pollution. The didactic game was applied to students of an undergraduate Biology at
Instituto Federal de Brasilia — campus Planaltina and to students of third-year high school
at a public school in Distrito Federal. To check the efficiency of the game, a pre-game ques-
tionnaire and a post-game questionnaire were applied. The results obtained proved that the
didactic game “Trail of Depollution” was an effective tool to support teaching, as it increased
students’ learning significantly in statistical terms and the interest on the topic of environ-
mental pollution at both graduation and high school classes. In addition, the game favored
the group engagement of the students.

Keywords: Competition. Teaching. Educational game. Environment.
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INTRODUCAO

Os jogos sao recursos didaticos que aprimoram as capaci-
dades cognitivas e intelectuais dos estudantes, colaboram para
sua socializa¢do, ensinam seus participantes a seguirem regras
e contribuem com o desenvolvimento do raciocinio, autono-
mia e criatividade dos jogadores (TAROUCO et al,, 2004). A
possibilidade de se trabalhar com jogos para o aprendizado
dos contetidos abordados nas escolas é ampla e diversa, sen-
do um método simplificador do aprendizado (LONGO, 2012).
Além disso, a utilizagdo de jogos didaticos é uma forma alter-
nativa de ensino bastante eficaz (VASCONCELOS et al., 2019).
Segundo Da Cunha (2012), o jogo contribui para que os estu-
dantes construam novas formas de pensamento, além do fato
de eles poderem ser utilizados em qualquer drea do ensino.

Por ser um tema atual e de suma importancia, uma vez que
a poluicao ambiental causa extingdo de espécies, propagacao
de doencgas, desastres ambientais e mortes de pessoas, ¢ essen-
cial que se busque ensinar o conteudo acerca da polui¢do am-
biental de maneira instigante, aumentando assim o interesse
dos estudantes sobre a tematica e os conscientizando a preser-
var o meio ambiente (DERISIO, 2017). Cabe lembrar os ind-
meros eventos catastroficos que ocorreram no Brasil nos lti-
mos anos acerca de impactos ambientais, como o rompimento
das barragens de rejeito de Brumadinho em 2019 (PEREIRA et
al., 2019) e Mariana em 2015 (LOPES, 2016), e a polui¢do dos
mares e praias por petréleo no Nordeste em 2019 (OLIVEIRA;
MANZANO, 2020), o que refor¢a a importancia de se estudar
e conscientizar nossos estudantes sobre o tema polui¢ao am-
biental e seus respectivos impactos.

A polui¢do ambiental estd presente no mundo podendo
ser de diferentes tipos de acordo com os tipos de poluentes.
Dessa maneira, Derisio (2017, p. 7) considera como polui¢ao
ambiental:

A degrada¢do do ambiente, resultante de atividades que,
direta ou indiretamente, prejudiquem a saude, a seguranca
e o bem-estar das populagdes; criem condigdes adversas as
atividades sociais e econdmicas; afetem desfavoravelmente
a biota; afetem as condi¢des sanitdrias do meio ambiente; e
lancem matéria ou energia em desacordo com os padrdes de

qualidade ambiental estabelecidos.

Como a polui¢do ambiental é um problema mundial que
necessita ser conhecido e debatido nas escolas (LIMA, 2008),
a conscientiza¢do dos estudantes pode ser uma maneira para
tentar sensibiliza-los sobre a necessidade de se mitigar agdes
que causem impacto ambiental. Para tanto, neste trabalho foi
testada a seguinte hipétese: o uso de um jogo didatico de tabu-

leiro sobre polui¢cdo ambiental contribui para um maior apren-
dizado e conscientizagdo dos estudantes acerca do tema po-
lui¢do. Para tanto, um jogo didatico de tabuleiro, denominado
Trilha da Despoluicéo, foi confeccionado e aplicado em sala de
aula uma turma do Ensino Superior do Curso de Licenciatura
em Biologia do Instituto Federal de Brasilia e em turmas do
Ensino Médio de uma Escola Publica do Distrito Federal.

MATERIAL E METODOS

Jogo Trilha da Despoluic¢ao

O jogo ¢ denominado Trilha da Despoluigdo (Figura 1).
Ele ¢ feito com materiais de alta resisténcia, como madeira,
plastico e papel-cartdo, para que possa ser utilizado durante
muito tempo, nas salas de aulas. Ademais, o jogo Trilha da
Despolui¢ao tem muitas cores para ser atrativo. No total foram
confeccionados oito exemplares do jogo para possibilitar que
uma mesma turma seja subdividida em pequenos grupos, cada
qual com um exemplar do jogo, favorecendo participagdo mais
intensa de todos os estudantes.

O enfoque do jogo Trilha da Despolui¢do é nas principais
polui¢des ambientais da atualidade (Figuras 2 e 3) e, em espe-
cial, naquelas que vém causando danos mais significativos a
populagdo em geral, tais como polui¢do aquatica, sonora, tér-
mica, radioativa, visual, atmosférica e do solo e também nas
questoes relacionadas a preservacao ambiental.

A Trilha da Despolui¢do é um jogo de tabuleiro com per-
guntas e respostas. O tabuleiro é constituido por uma trilha
de 53 casas, com base nos diferentes tipos de polui¢des exis-
tentes. Sendo assim, o jogo é composto por: 1 tabuleiro com a
trilha; 20 cartas lilds; 20 cartas azuis; 16 cartas verdes; 13 car-
tas marrons; 6 cartas amarelas; 5 cartas rosas; 3 cartas roxas;
1 dado e 1 ampulheta; 6 pides coloridos. Dessa maneira, cada
tipo de poluigao é representado por uma cor diferente nas ca-
sas do tabuleiro e nas cartelas de perguntas do jogo (Figura 2).
Por exemplo, poluicao aquatica (cartas e casas azuis escuras),
poluicdo atmosférica (cartas e casas azuis claras), poluicdo do
solo (cartas e casas marrons), polui¢do radioativa (cartas e ca-
sas amarelas), polui¢do sonora (cartas e casas rosas), polui¢do
visual (cartas e casas roxas) e polui¢do em geral (cartas e casas
verdes). Os pides devem se mover nas casas de acordo com o
numero sorteado no dado.

A cor da casa da trilha, onde o pido se encontra, indica
qual é o tema da pergunta a qual o jogador tem que responder
(Figura 3). Caso o jogador acerte a resposta da pergunta, ele
avanc¢a uma casa no tabuleiro e ganha dois pontos. Caso erre,
ele continua na mesma casa e perde um ponto. E importante
destacar que a quantidade de casas de cada cor varia de acordo
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com o tipo de polui¢do ambiental, uma vez que as poluicdes
ambientais mais prejudiciais ao ser humano possuem mais
cartas com perguntas. Por outro lado, os tipos de polui¢do me-
nos prejudiciais possuem menos cartas com perguntas, pos-
suindo também menos casas correspondentes na trilha.

A trilha do jogo também apresenta casas bonus e casas
punicdo. A casa bonus significa que o jogador esta hipoteti-
camente contribuindo para a despolui¢do do meio ambiente.
Nas casas bonus, o jogador avanga uma ou duas casas na trilha
e ganha pontos. Por outro lado, a casa punigao significa que o
jogador estda contribuindo para a polui¢do do meio ambien-

te. Nesse caso, o jogador fica uma rodada sem jogar ou perde
pontos.

Uma regra importante da Trilha da Despoluicdo é que o
jogador deve ter dois objetivos finais: chegar ao final da trilha
e conseguir a maior pontuagio possivel. Entretanto, o jogador
vencedor ¢ aquele que acumula mais pontos. Por exemplo, no
inicio do jogo, todos os jogadores comegam com 20 pontos.
Mas essa pontuagio pode ser aumentada ou diminuida no de-
correr do jogo de acordo com os acertos ou erros as perguntas
respondidas. A pontuagdo também aumenta se o jogador al-

Figuras 1 - 3. 1. Caixa de armazenagem do jogo. 2. Trilha do jogo. 3. Cartas de perguntas do Jogo Trilha da Despolui¢ao.
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cangar casas bonus ou a pontuagdo diminui se o jogador alcan-

¢ar casas punigaes.

Experimento com estudantes do Ensino
Superior

O jogo Trilha da Despoluigdo foi aplicado em uma turma
do curso de Licenciatura em Biologia do Instituto Federal de
Brasilia (IFB) - campus Planaltina, composta por 18 estudan-
tes, durante a aula de Ecologia II. Antes da aplica¢do do jogo
Trilha da Despoluicéo, na Licenciatura em Biologia, a aborda-
gem prévia do conteudo sobre polui¢do ocorreu por meio de

seminarios apresentados pelos estudantes durante as aulas pre-
senciais de Ecologia II. Depois da apresentagdo dos seminarios
e em um primeiro momento anterior ao uso do jogo Trilha da
Despoluigdo, um pequeno questiondrio diagnostico (questio-
nério pré-jogo) com quatro questdes sobre poluicao ambiental
foi aplicado com o intuito de avaliar o conhecimento prévio dos
estudantes acerca do tema. Apos responderem ao questiondario
pré-jogo, os estudantes jogaram a Trilha da Despolui¢ao em
grupos. Depois, foi aplicado o questiondrio pds-jogo (Quadro
1), que continha as mesmas questdes presentes no questiona-
rio pré-jogo mais uma questao de opinido sobre o uso do jogo
Trilha da Despolui¢do (questdo 5). O questionario pré-jogo e o

Quadro 1. Questionario pds-jogo. Alternativas em vermelho sio as respostas corretas

a)  Biodegradavel é algo formado por residuos de origem inorgéanica.

b)  Biodegradavel ¢é algo que possa ser destruido apenas por fungos.

2. Correlacione a coluna da direita com a coluna da esquerda.

Questionario po6s-jogo

1. Em relagio a defini¢do do que é biodegradavel, marque a alternativa CORRETA.

c)  Biodegradavel é algo que possa ser destruido apenas por bactérias.
d)  Biodegradavel é algo que possa ser destruido por agentes bioldgicos, como bactérias e fungos.

e)  Biodegradavel é algo formado por residuos de origem orgénica inertes.

TERMOS TECNICOS CONCEITOS
1. Poluigdo térmica da agua (2) E o descarte nos rios, mares ou lagos de substancias quimicas indesejaveis que podem ser biodegraddveis ou resistentes.
2. Poluigio quimicadadgua | (4)E o descarte nos rios, mares ou lagos de residuos radioativos, oriundos principalmente de usinas nucleares e clinicas médicas
de radiologia.
3. Polui¢io sedimentar da | (6)E o descarte no solo de produtos quimicos e biolégicos e residuos sélidos e liquidos, os quais causam a deterioragio do solo
agua e de sua biota, podendo também gerar um risco a saide humana.
4. Poluigio radioativa da | (1) E o descarte nos rios, mares ou lagos, de grandes volumes de dgua aquecida, usadas em processo de refrigeragio de siderur-
agua gias e usinas termoelétricas ou nucleares.
5. Poluigio bioldgica dadgua | (3)E o descarte nos rios, mares ou lagos de grandes volumes de particulas que ficam em suspensio na 4gua, como terra, plas-
tico, garrafas pets e substancias orgénicas ou inorganicas insoltveis em agua.
6. Poluigao do solo (7) E a introdugdo ou aumento na quantidade de qualquer substancia na atmosfera que possa ser nociva a satde e ao meio
ambiente.
7. Poluigdo atmosférica (5) E a presenga de microrganismos causadores de doengas humanas na agua. Geralmente ¢ devido ao langamento de esgoto
doméstico sem tratamento nos rios, mares e lagos.
8. Substancias poluidoras do | ( 8) Metais, solventes, pesticidas, plastico, lixos domésticos, etc.
solo
9. Substancias poluidoras do | (9) Metano, 6xidos de nitrogénio, gas carbonico e CFC.
ar que causam O aqueci-
mento global

3.

Dentre as poluigdes ambientais existentes, temos a polui¢do visual e sonora. Com relagio a essas duas poluigdes, marque VERDADEIRO (V) ou
FALSO (F) para cada item.

(V') A poluigao visual é causada por excesso de informagdes visuais que venham a prejudicar a qualidade de vida das pessoas e dos ani-

(V') Os principais elementos causadores da polui¢do visual sdo cores fortes, letreiros, faixas e cartazes.

(V) A poluigao visual pode acarretar em distragdes no transito, modificagdo de paisagens, degradagao urbana e rural, acimulo de resi-

(V) A poluigdo sonora é a emissdo de ondas sonoras que constituam barulho ou ruido e que causem desconforto as atividades normais

a.
mais com estresse estético no ambiente, por exemplo.
b.
c.
duos, desconforto visual, estresse e transtornos mentais.
d.
de raciocinio de uma pessoa.
e.

( V)A poluigao sonora pode causar danos como estresse, insdnia, depressao, agressividade, dor de cabega, falta de concentragao, dor nos

0ss0s e surdez.
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Quadro 1. Questionario pds-jogo. Alternativas em vermelho sdo as respostas corretas

Questionario pos-jogo (continuagio)
4.  Correlacione a coluna da direita com a coluna da esquerda.
TERMOS TECNICOS CONCEITOS
1. Formas de evitar a poluigdo sedi- | ( 2 ) Fazer o tratamento do esgoto doméstico antes de langd-lo nos rios, mares e lagos; utilizar produtos
mentar da dgua biodegradaveis; obrigar as industrias a despoluirem seus residuos que serao langados na agua.
2. Formas de evitar a poluigio quimi- | (9 ) Amareldo, solitdria, intoxicagdo por pesticidas devido a ingestdo de alimentos contaminados, intoxica-
ca e bioldgica da dgua ¢do por pesticidas ou metais pesados devido a ingestdo de dgua subterranea contaminada.
3. Formas de evitar a poluigdo do solo | (6 ) Asma, alergia, cancer de pulmao, tosse continua, coceira e lacrimejamento dos olhos.
4. Formas de evitar a poluigdo atmos- | (4 ) Reduzir o consumo de combustiveis fosseis; usar fontes alternativas de energia, como a eélica e a solar;
férica fazer reflorestamento; reciclar e reaproveitar materiais, reduzir desmatamento e queimadas; reduzir o con-
sumo de energia elétrica; usar biodigestores.
5. Problemas ambientais causados de- | ( 3 ) Adotar a filosofia dos 3Rs (Reduzir, Reciclar e Reutilizar); substituir lixdes por aterros sanitdrios; in-
vido a polui¢do atmosférica cinerar lixos contaminados e hospitalares; fazer campanha educativa para a populagao descartar o lixo em
local correto.
6.  Problemas de saude causados pela | (5) Buraco na camada de 0z6nio, aquecimento global, chuva 4cida e danos na vegetagao.
poluigao do ar
7.  Problemas ambientais causados de- | (7 ) Contaminagdo das dguas subterraneas, das dguas superficiais e de hortalicas por pesticidas e/ou metais
vido a polui¢io do solo pesados; contaminagéo das dguas superficiais e de hortalicas por patdgenos; formacao de lixdes e prolifera-
¢do0 de moscas, baratas e ratos nos lixoes.
8.  Problemas de saude causados pela | ( 8 ) Esquistossomose, alguns tipos de hepatite, diarreias, cdlera, leptospirose, giardiase, contaminagao da
poluigao da dgua agua por metais pesados ou pesticidas.
9. Problemas de satide causados pela | (9) Manter a mata ciliar nas margens dos rios para evitar a erosdo do solo; multar pessoas que jogarem lixo
poluigao do solo nos rios, lagos e mares; fazer campanha de conscientizagio da populagio acerca do descarte correto do lixo.
10. Problemas de saude causados pelo | ( 10 ) Catarata e cancer nos olhos e na pele.
buraco na camada de ozdnio
5. O que vocé achou do jogo para a aprendizagem?
a) Dificultou a minha aprendizagem.
b)  Foi indiferente para a minha aprendizagem.
c)  Aumentou a minha aprendizagem.
Justifique:

pds-jogo foram respondidos individualmente pelos estudantes
da Licenciatura em Biologia.

Experimento com estudantes do Ensino
Médio

O jogo Trilha da Despoluigdo também foi aplicado em duas
turmas de terceiro ano do Ensino Médio de uma escola ptblica
do Distrito Federal, na cidade de Planaltina. As duas turmas ti-
nham no total 72 estudantes. No terceiro ano do Ensino Médio,
a abordagem prévia do contetido sobre polui¢do ocorreu por
meio do estudo individual em casa, com o auxilio do livro di-
datico. Esse estudo foi recomendado aos estudantes uma se-
mana antes da aplicagdo do jogo. Apos o estudo individuali-
zado e prévio, na sala de aula das turmas do Ensino Médio,
os estudantes responderam ao questiondrio pré-jogo. Depois,

eles jogaram o Jogo Trilha da Despolui¢do em grupos e, apos
0 jogo, eles responderam ao questionario pos-jogo. Tanto o
questiondrio pré-jogo quanto o p6s-jogo foram os mesmos res-
pondidos pelos estudantes do Ensino Superior. Entretanto, o
questiondrio pré-jogo e o pos-jogo foram respondidos em du-
pla pelos estudantes do Ensino Médio.

Andlise do uso do jogo didatico Trilha da
Despoluicao

As analises dos dados para mensurar a eficiéncia do jogo di-
datico para a aprendizagem dos estudantes do Ensino Superior
foi feita separadamente da analise dos dados dos estudantes do
Ensino Médio. O intuito da separa¢do dos dados foi a ndo com-
paragio dos dois experimentos ja que eles abordaram publicos
distintos e apresentaram desenhos experimentais diferenciados
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tanto em relagdo a forma do estudo prévio do conteudo po-
luigdo (via semindrio ou estudo individual em casa com livro
didético) quanto a forma de responder o questionario pré e
pds-jogo (respostas individualizadas ou respostas em dupla).
Nos dois experimentos, foi feita a andlise estatistica dos
itens respondidos acerca do conteudo por meio do teste Chi-
quadrado no programa de estatistica Past 2.16, considerando
5% de indice de significincia (HAMMER et al., 2001). Para
tanto, foi feita uma tabela por questdo (questdes 1, 2, 3 e 4) com
a quantidade de itens certos e de itens errados antes e apds o
uso do jogo para cada individuo de cada grupo amostral (es-
tudantes do Ensino Superior ou estudantes do Ensino Médio).
Depois, a partir dos dados da tabela descrita acima, somou-se
o numero de respostas certas e o numero de respostas erradas
antes e pds o uso do jogo para cada questdo. Por fim, os dados
foram plotados em uma tabela 2 X 2 pré-jogo e pds-jogo para
cada questao e tal tabela foi rodada com o teste Chi-quadrado.
A avaliagdo do interesse acerca do contetido abordado pelo
jogo didatico Trilha da Despoluicéo foi feita a partir da leitura
das respostas dos estudantes a questdo 5 (Quadro 1) do ques-

tiondrio pds-jogo. Novamente, tal analise de interesse também
foi feita, considerando cada grupo amostral separadamente
(estudantes do Ensino Superior e estudantes do Ensino Médio).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo Trilha da Despolui¢do contribuiu para a aprendiza-
gem dos estudantes da Licenciatura em Biologia do Instituto
Federal de Brasilia (Tabela 1) e dos estudantes do terceiro ano
do Ensino Médio de uma escola publica do Distrito Federal
(Tabela 2). Os estudantes também acharam divertido e gosta-
ram da experiéncia de empregar jogo nos processos de ensino
e de aprendizagem (Tabelas 3 e 4).

Esses resultados demonstram o valor pedagdgico dos jogos
no processo formativo do conhecimento, que foi descrita nas
Orientag¢des Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006,
p- 28):

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no

processo de apropriagdo do conhecimento. Permitem o desen-

Tabela 1. Analise das questoes respondidas pelos estudantes graduandos do curso de Licenciatura em Biologia do IFB — campus Planaltina antes e ap6s a aplicagao

do jogo didatico. O asterisco indica que houve diferenga estatistica entre o niimero de respostas certas pré e pds-jogo

Numero absoluto de itens marcados Todas as questdes juntas Questio 1 Questao 2 Questao 3 Questio 4
5 5 o ) So S 5 S 5 S
X & 2 2, 2 & 2 2 CX &
o 2 & 2 8 2 2 3 o 3
~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ -9 ~ -4
Corretamente 357 381 17 18 142 143 66 72 132 148
Erroneamente 93 69 1 0 20 19 23 18 48 32
Valor do Chin2 4,336* 1,029 0,029 0,865 4,114*
Valor de p < 0,05 > 0,05 > 0,05 > 0,05 < 0,05

Tabela 2. Analise das questoes respondidas pelos estudantes do terceiro ano do ensino médio de uma escola publica do Distrito Federal antes e ap6s a aplicagdo

do jogo didatico. O asterisco indica que houve diferenca estatistica entre o nimero de respostas certas pré e pos-jogo

Nuamero absoluto de itens marcados Todas as questoes juntas Questao 1 Questio 2 Questao 3 Questio 4

$o ) 5 S o ) 5 S o 5
& < 2 & 2 & 2 & 2 &
5 & o & & & & & o &
-y £ Ey &£ & £ -y £ = £
Corretamente 1591 1697 64 71 602 641 288 305 638 680
Erroneamente 209 103 9 1 46 7 72 55 82 40

Valor do Chin2 39,43 * 6,877 29,922% 2,762 15,797 *

Valor de p < 0,05 > 0,05 < 0,05 > 0,05 < 0,05

Tabela 3. Avaliacdo da opinido dos estudantes da Licenciatura em Biologia do IFB - campus Planaltina, sobre o uso do jogo didatico “Trilha da Despolui¢ao”

O que vocé achou do jogo para aprendizagem?

Alternativas % de respostas para cada alternativa.
a) Dificultou a minha aprendizagem. 11,11 %
b) Foi indiferente para a minha aprendizagem. 11,11%
¢) Aumentou a minha aprendizagem. 77,78%
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Tabela 4. Avaliagdo da opinido dos estudantes do terceiro ano de uma escola publica do Distrito Federal, sobre o uso do jogo didatico “Trilha da Despoluigdo”

O que vocé achou do jogo para aprendizagem?

Alternativas % de respostas para cada alternativa.
a) Dificultou a minha aprendizagem. 2,78 %

b) Foi indiferente para a minha aprendizagem. 26,39 %

¢) Aumentou a minha aprendizagem. 70,83 %

volvimento de competéncias no ambito da comunicagio, das
relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relagdo entre cooperagdo e competicio em um
contexto formativo.

Portanto, a hipdtese do estudo de que o jogo didatico Trilha
da Despoluicdo poderia contribuir de forma eficiente para o
aprendizado foi confirmada. De acordo com o que foi descrito
por Bacich e Moran (2018), jogos interessantes sdo ferramen-
ta para uma educagdo inovadora, pois eles sdo estratégias de
ensino que podem estimular os estudantes, colaborando para
uma aprendizagem mais eficiente. Ademais, a competi¢do
criada pelo uso do jogo favorece o contexto da aprendizagem
(BRASIL, 2006), fato corroborado pela afirma¢do de um es-
tudante que participou da pesquisa: “Foi uma forma melhor
para conhecer mais sobre a polui¢do e no momento que a gen-
te comega a competir nés queremos aprender para acertar as
questdes.”

Santos e Guimardes (2010) também apresentaram resul-
tados similares ao avaliarem a eficiéncia da utilizagdo de jo-
gos didaticos no ensino de Zoologia, pois o numero de acer-
to das questdes foi bem maior apds o jogo, o que demonstrou
o aumento da compreensdo do conteudo apds a brincadeira.
Resultado similar também foi obtido por Silva et al. (2017) ao
avaliarem o uso de jogos no ensino de ciéncias e biologia.

Experimento com estudantes do Ensino
Superior

Em relagdo a questio 1 (Quadro 1), todos os estudantes
acertaram a resposta ap0s a aplicacdo do jogo didatico Trilha
da Despolui¢do (Tabela 1). Entretanto, como muitos estudan-
tes ja haviam acertado essa questdo no questiondrio pré-jogo,
tal fato ndo refletiu em uma diferenca estatistica entre as res-
postas pré e pos-jogo (Chin2 = 1,029; p > 0,05), uma vez que
o termo biodegradavel ja é bastante empregado no cotidiano
dos estudantes. Por exemplo, observa-se muito a utiliza¢do de
biodegradavel nas embalagens de detergentes e de outros tipos
de materiais de limpeza.

Observando os resultados da questdo 2 (Quadro 1), que se
tratava dos diferentes tipos de poluicdo ambiental existentes,
percebemos que houve um aumento no nimero absoluto de

acertos no questionario pds-jogo (Tabela 1). Porém, em termos
estatisticos, ndo houve diferen¢a (ChiA2 = 0,029; p > 0,05), re-
fletindo que os estudantes ja tinham um conhecimento prévio
sobre o0 assunto. Zuanon e colaboradores (2010), argumentam
que o uso do jogo no ensino, oferece varios beneficios tanto
para o estudante, quanto para o ambiente escolar levando a
aprimora¢ido de potencialidades. No presente trabalho, esta
aprimoragao aconteceu em termos absolutos na questao 2.

Verificando a questdo 3 sobre poluicdo sonora e visual
(Quadro 1), pode-se perceber um aumento no nimero abso-
luto de acertos apos o jogo (Tabela 1) que nio foram refletidos
em termos estatisticos (ChiA2 = 0,865; p > 0,05), mas demons-
tra o que foi afirmado por Campos et al. (2014), que a utili-
zagdo de jogos educativos permite a constru¢do da aprendiza-
gem/conhecimento do estudante.

Sobre a questdo 4 (Quadro 1) que continha formas de se
evitar as polui¢des ambientais e problemas causados por elas,
foi constatado que o jogo contribuiu para o aprendizado dos
estudantes sobre o tema da questdo, tanto em termos absolutos
(Tabela 1) quanto em termos estatisticos (Chi’r2 = 4,114%; p
< 0,05). O aumento da aprendizagem em termos estatisticos
acerca do contetdo “formas de se evitar as polui¢des ambien-
tais e problemas causados por elas” é muito importante em
termos conservacionistas, pois espera-se que o estudante tenda
a evitar a¢des poluidoras ao conhecer melhor seus efeitos pre-
judiciais. Ademais, o estudante pode agir como agente multi-
plicador deste tipo de informacdes, ensinado seus familiares e
conhecidos os maleficios da polui¢do e formas de preveni-la
(por exemplo: fazer compostagem, separar o lixo, revisar perio-
dicamente veiculo automotor e fossa séptica, ndo descartar lixo
em local inadequado, etc).

No questiondrio pds-jogo, a questdo 5 tinha funcdo de diag-
nosticar a opinido dos estudantes sobre a Trilha da Despoluigdo
(Quadro 1). Os resultados obtidos dessa anélise (Tabela 3) de-
monstraram que a maioria dos estudantes da Licenciatura em
Biologia avaliaram o jogo Trilha da Despoluigdo como uma
boa ferramenta didatica.

A maioria dos comentdrios sobre o uso da Trilha da
Despolui¢do também demonstrou o sucesso da aplica¢io do
jogo: “Pois tinha conceitos que eu nio entendia antes do jogo

» o«

e depois do jogo eu soube mais sobre os conceitos.”; “Pois com
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o uso do jogo a fixagdo do contetido foi melhor, devido a inte-
ragdo dos colegas”; “O jogo é de facil entendimento, com uma

»

linguagem fécil de aprender”; “Conheci conceitos que antes ndo
conhecia, e foi divertido pela competi¢do.”’; “A aprendizagem se
torna mais facil quando ¢é realizada através de estratégias di-

», o«

vertidas e descontraidas”; “Otimo jogo e 6tima ideia, ajudou

na fixacdo do contetido e ajudard na aprendizagem no futuro”

Experimento com estudantes do Ensino
Médio

Em relagdo a questdo 1 que abordava o conceito de biode-
gradavel (Quadro 1), houve aumento na quantidade de respos-
tas certas apds o uso do jogo didatico (Tabela 2). Entretanto, o
resultado néo foi significativo em termos estatisticos (Chir2 =
6,877; p > 0,05).

Na questdo 2 (Quadro 1), o aumento da aprendizagem foi
significativo apds o uso da Trilha da Despoluigdo, pois o nu-
mero de respostas marcadas corretamente foi bem maior ap6s
o jogo (Tabela 2), diferenciando-se estatisticamente do numero
de respostas corretas marcadas antes do jogo (ChiA2 = 29,922;
p <0,05). Zanon et al. (2008) atirmam que o jogo didatico con-
tribui para o entendimento de conceitos e solu¢ao de proble-
mas, sendo uma ferramenta interessante para ser usada pelos
professores no Ensino Médio. Melo et al. (2017) contribuem
com o resultado ao afirmarem que o jogo ¢ uma proposta ino-
vadora, que pode levar o estudante a criticidade e raciocinio
légico, tornando-o capaz de solucionar problemas no seu co-
tidiano, como repensar atitudes em relacdo ao meio ambiente.

Na questdo numero 3 (Quadro 1), o resultado foi similar ao
encontrado na questdo 1, porque a diferenca entre o pré e pos-
-jogo foi apenas em valores absolutos (Tabela 2). Ja em termos
estatisticos, o resultado ndo foi significativo (Chi’2 = 2,762; p
> 0,05). Levando em considera¢do o aumento em termos abso-
lutos, podemos afirmar que os estudantes entenderam melhor
sobre polui¢do sonora e visual apo6s jogarem. Este fato tam-
bém foi constatado por meio da afirmag¢do de um estudante:
“Descobri coisas que eu ndo sabia, como a poluigio visual?”.

Na questéo 4 do teste (Quadro 1), que possuia itens relacio-
nados aos diferentes tipos de polui¢ao ambiental, suas conse-
quéncias e formas de evité-las, os resultados demonstraram um
ganho representativo na aprendizagem dos estudantes, tanto
em termos absolutos e estatisticos (Tabela 2, ChiA2 = 15,797; p
< 0,05). Ademais, demonstram que os estudantes aprenderam
mais sobre a importincia de se evitar a poluicdo ambiental.
Como destacado por Gonzaga et al. (2017), os jogos didati-
cos sdo ferramentas que possibilitam a maior compreenséo e
associa¢do do contetdo, além de ajudarem os estudantes a se

tornarem cidaddos mais criticos e conscientes. De acordo com
Amorim (2013), o uso de jogos contribui significativamente
para a assimilagdo dos conhecimentos prévios dos estudantes
acerca dos conteudos da disciplina de Biologia.

A tltima pergunta presente no questionario pds-jogo sobre
a opinido dos estudantes do terceiro ano de uma escola publica
do DF acerca do uso da Trilha da Despoluigdo demonstrou que
a grande maioria gostou da metodologia adotada neste proces-
so pedagdgico (Tabela 4). As justificativas de alguns estudantes
foram: “De forma mais divertida o conteudo fixa mais na men-

», «

te”; “Uma aula diferenciada”; Por que eu aprendi de um modo

» o«

competitivo e divertido.”; “Foi muito facil e aprendi muito.”;
“Aumentou minha aprendizagem, é bem melhor para compre-
ender o conteudo, de uma forma divertida”; “Uma aula bem

L«

dinimica e interativa. Gostei!”; “Uma dindmica que quebrou

» o«

a rotina entediante tradicional. E envolve todos.”; “Divertido,

» o«

pois chama aten¢do com a inovagdo. Interessante”; “Porque
me trouxe mais conhecimento, novas palavras/defini¢des.;
“Porque foi um debate e tirei as dividas com os colegas”; “Me
ajudou a aprender mais sobre a polui¢do em geral”; “Tinha coi-
sas que ndo sabia e com o jogo consegui compreender melhor
o que foi passado.”

Portanto, percebe-se a importancia do uso de recursos di-
daticos distintos aos tradicionais nos processos de ensino e de
aprendizagem, uma vez que eles aumentam o interesse dos es-
tudantes (RODRIGUES et al., 2020). Além disso, o jogo Trilha
da Despolui¢do funcionou como estratégia de interagio e coo-
peragdo entre os estudantes, fato também preponderante para
melhorar as condi¢des de aprendizagem (TEDESCO, 1998).

CONCLUSAO

O jogo didatico Trilha da Despoluigdo contribuiu de forma
satisfatdria como ferramenta de ensino sobre polui¢ao ambien-
tal, uma vez que nos obtivemos bons resultados no que tange
a aprendizagem dos estudantes em relagdo a polui¢io ambien-
tal, tanto quando ele foi aplicado no Ensino Superior quanto
no Ensino Médio. Podemos também afirmar que a Trilha da
Despolui¢ao proporcionou um maior envolvimento dos estu-
dantes, como destacado por eles na pesquisa de opinido. Tal
fato nos leva a crer que a criagao de novos jogos didaticos que
abordem temas do componente de Ciéncias e seu uso no ensi-
no e na aprendizagem devam ser estimulados pelas Institui¢oes
de Ensino e 6rgidos de fomento.
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