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Resumo

O presente artigo pretende trazer reflexdes significativas acerca do uso da gamificacdo no ensino de
situacdo-problema e Educacdo ambiental nas séries iniciais do Ensino Fundamental em uma escola
do municipio de Duque de Caxias/RJ. O objetivo é desenvolver habilidades criticas e reflexivas nos
alunos, incentivando a resolugdo de questdes ambientais reais de forma lGdica a partir de uma
animacdo interativa educacional na perspectiva da gamificacao para trabalhar interdisciplinarmente
0 ensino de situagdo-problema e a Educagdo ambiental através do produto educacional intitulado
“Lixo ndo rima com rio”. A escolha desta proposta deve-se a demanda de tornar o aprendizado mais
eficiente, sobretudo em um contexto cujos desafios ambientais sdo cada vez mais improtelaveis e as
grandes dificuldades que os estudantes demostram em resolucdo de situagdes-problema. Estas
dificuldades sdo vistas nos resultados das avaliagdes nacionais de Matemaética no terceiro ano do
ensino fundamental. A metodologia é de abordagem qualitativa com natureza aplicada e os
objetivos, exploratdrio-descritiva. A observacdo participante e a aplicagdo da atividade gamificada
s80 0s principais procedimentos para a coleta de dados. Os sujeitos da pesquisa s@o 0s estudantes do
3% ano do ciclo de escolaridade. Este estudo pretende mostrar que a atividade de resolver situacao-
problema ndo se restringe apenas aos deveres escolares e que as ferramentas matematicas nos
auxiliam em nosso cotidiano. A integracdo do ensino de situacdo-problema e Educacdo Ambiental
com estratégias gamificadas e mostra-se promissora para formacéo de cidaddos mais conscientes,
criticos e ativos em questdes ambientais.

Palavras-chave: Séries Iniciais do Ensino Fundamental; Interdisciplinaridade; Atividades
Gamificadas; Questdes Ambientais.
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Abstract

This article aims to provide significant reflections on the use of gamification in teaching problem-
solving and environmental education in the early grades of elementary school in a school in the city
of Duque de Caxias/RJ. The objective is to develop critical and reflective skills in students,
encouraging them to solve real environmental issues in a playful way through an interactive
educational animation from the perspective of gamification to work interdisciplinarily on teaching
problem-solving and environmental education through the educational product entitled “Trash does
not rhyme with river”. This proposal was chosen due to the demand for making learning more
efficient, especially in a context where environmental challenges are increasingly unavoidable and
the great difficulties that students demonstrate in solving problem-solving situations. These
difficulties are seen in the results of national mathematics assessments in the third grade of
elementary school. The methodology is a qualitative approach with an applied nature and the
objectives are exploratory-descriptive. Participant observation and the application of gamified
activity are the main procedures for data collection. The research subjects are students in the 3rd
year of schooling. This study aims to show that the activity of solving problem situations is not
restricted to schoolwork and that mathematical tools help us in our daily lives. The integration of
problem-solving and Environmental Education with gamified strategies shows promise for the
formation of more conscious, critical and active citizens in environmental issues.

Keywords: Initial Series of Elementary School; Interdisciplinarity; Gamified Activities;
Environmental Issues.

1 Introdugéo

Como educadores, é fundamental reconhecermos que ndo podemos esperar que as
criancas de hoje se comportem na escola da mesma forma que as geracdes anteriores. O
contexto social, cultural e tecnolégico em que vivem € significativamente diferente,
influenciando suas expectativas, interesses e formas de aprendizado. Portanto, é essencial que
adaptemos nossas abordagens pedagdgicas para atender as necessidades e caracteristicas unicas
desses educandos, promovendo um ambiente educacional que 0s motive e 0s prepare para 0S
desafios do mundo contemporéaneo. “Com tantos meios de informagdo e diversdo, entende-se
que os alunos reajam ao ambiente escolar de modo bem diferente daquele esperado até poucos
anos atras” (Toledo; Toledo, 2009, p. 6).

Jovens e criancas normalmente usam computador, tablet, celular e video game, com
certa agilidade para realizar atividades escolares, interagir com outras pessoas e brincar. No
entanto, muitas escolas ainda ndo adotaram as novas tecnologias com objetivos pedagdgicos
em sala de aula.

Isso ocorre devido a uma série de fatores como a falta de recursos, a falha na
atualizacdo de metodologias e a caréncia na formacdo docente inicial e continuada, que pode
gerar incerteza e receio ao educador em sua pratica pedagogica, no que tange a utilizacdo das
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novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Pois saber como utilizar um

computador ndo é suficiente para transforma-lo em uma ferramenta didatica.

E de suma importancia refletir sobre a formag&o do educando levando em conta suas
interacdes com as novas tecnologias e com a sociedade que diariamente se atualiza. Provoca-
los com questdes que estdo direta ou indiretamente ligadas a sua rotina diaria € uma
possibilidade de tornar o processo de aprendizagem mais real e dinamico.

Nas metodologias ativas, o educando tem a fungdo de construir seu proprio
conhecimento, engajado em tarefas dinamicas, e o professor tem a importante funcéo de
orientar, incentivar, fazer as adequacdes necessarias e conduzir as avaliacdes. Para Abrdo Neto
et al. (2023), “Cada vez mais as praticas de ensino que fundamentam o aluno como o grande
responsavel pela busca do conhecimento, vem ganhando espaco nas salas de aula” (Abrdo Neto
etal., 2023, p. 117).

Freire (1996) apoiava uma abordagem pedagdgica centrada no dialogo constante entre
educando e educador, apoiada na colaboracdo ativa, emancipadora e na interacdo com 0
educando.

Néo é dificil compreender, assim, como uma de minhas tarefas centrais como
educador progressista seja apoiar o educando para que ele mesmo venga suas
dificuldades na compreensdo ou na inteligéncia do objeto e para que sua curiosidade,
compensada e gratificada pelo éxito da compreensdo alcancada, seja mantida e, assim
estimulada a continuar a busca permanente que o processo de conhecer implica.

E nesse sentido que se impBe a mim escutar o educando em suas dividas, em seus
receios, em sua incompeténcia provisoria. E ao escuta-lo, aprendo a falar com ele.
(Freire, 1996, p. 119).

O jogo é uma tarefa muito atrativa e € inerente as metodologias ativas. Este
desempenha um papel muito relevante na formacdo infantil desde o desenvolvimento das
habilidades motoras, habilidades sociais, desenvolvimento cognitivo e desenvolvimento
emocional.

Tedricos como Piaget (1978), Vygotsky (1991), Grando (2000) dentre outros
procuraram/procuram desenvolver em suas pesquisas subsidios a fim de viabilizar a utilizacdo
dos jogos como recurso no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, conforme Piaget
(1978) aponta, faz-se necessario atentar para que o tipo de atividade desenvolvida esteja de

acordo com a faixa etaria, bem como para o desenvolvimento cognitivo de cada pessoa.

Divers@, Matinhos, v. 17, n. 2, p. 504-518, 2024. doi: https://doi.org/10.5380/diver.v17i2.97072



https://doi.org/10.5380/diver.v17i2.97072

Gamificacdo no ensino de situagdo-problema e Educagéo ambiental 507

A gamificacdo se apresenta, nesse cenério, com foco em elementos fundamentais

como motivagdo e engajamento. Esses elementos também sdo percebidos nos jogos, contudo
a gamificacdo ndo é igual aos jogos.

O termo gamificacdo vem do inglés, gamification, e € uma metodologia ativa que usa
mecanismos de jogos para motivar e desenvolver alguma habilidade. Para Viana et al. (2013),
0 conceito de gamificacdo muita das vezes tem sido mal interpretado, pois ndo é uma ciéncia
que tem por objetivo criar jogos, mas sim uma estratégia na qual se aplica mecanismos de jogos
a solucdo de problemas ou obstaculos a serem superados.

A utilizagdo da gamificagdo no ensino pode tornar o processo mais divertido e ajudar
0 educando a conquistar sua autonomia e cidadania. Desse modo, percebemos que a
gamificacdo traz grandes avancos para a educacdo e, neste estudo, a aplicamos em formato
digital.

O PISA, Programa Internacional de Avaliacdo dos Estudantes, revela desempenho
deficitario na aprendizagem de Matematica dos alunos brasileiros. A resolugdo de situagéo-
problema é frequentemente abordada nestas avaliagdes e em realidades cotidianas. Desse modo,
este estudo se justifica pela demanda urgente na investigacdo de estratégias que possam
promover essa habilidade essencial na educacdo matematica.

Para Monteiro (2018), situacdo-problema é uma tarefa estruturada que aprimora varias
capacidades cognitivas. Boavida et al. (2008), enfatizam que a resolucéo de problemas propicia
0 uso do recurso a diversas representacfes e incentiva a comunicagdo; promove o raciocinio;
ajuda a estabelecer associagdes entre diversos temas da Matematica e entre esta e outras areas
curriculares; destaca a Matematica como uma ciéncia relevante para o cotidiano.

Temas ligados ao meio ambiente e situacfes-problema fazem parte da realidade dos
educandos sujeitos da pesquisa. As questdes relacionadas ao meio ambiente tem se tornado
cada vez mais alarmantes em funcédo da crescente ameaca de recursos naturais se tornarem mais
limitados.

A educacdo ambiental assume assim a sua parte no enfrentamento dessa crise
radicalizando seu compromisso com mudangas de valores, comportamentos,

sentimentos e atitudes, que deve se realizar junto a totalidade dos habitantes. De cada
base de forma permanente, continuada e para todos. (Sorrentino; Trajber, 2007, p. 15).

Faz-se necessario que a escola promova situa¢cbes com o intuito de viabilizar a

aprendizagem da Educacdo Ambiental integrada a outras areas de conhecimento atraves de
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problemas desafiadores. Dessa forma, o educando tem a oportunidade de elaborar uma hipotese,

estudar possiveis solugdes, refletir sobre dados e resultados.

Diante disso, o objetivo deste trabalho é desenvolver habilidades criticas e reflexivas
nos alunos, incentivando a resolucdo de questdes ambientais reais de forma ludica a partir de
uma animacdo interativa educacional na perspectiva da gamificacdo para trabalhar
interdisciplinarmente o ensino de situacdo-problema e a Educacdo ambiental através do produto

educacional intitulado “Lixo nio rima com rio”.

2 Referencial Teorico

E primordial que o professor tenha acesso a variados aportes tedricos e praticos que
possam endossar sua acdo em sala de aula e, a partir disso, ele possa escolher a estratégia,
metodologia e recurso mais viavel no atendimento aos seus alunos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento referencial brasileiro e
orienta que o ensino de Matemaética deve enfatizar processos como a resolucdo de problemas,
a analise, o desenvolvimento de planos de acdo e a modelagem, por contribuirem para a pratica
matematica. Eles precisam existir simultaneamente como objetos e estratégias para a
aprendizagem durante o Ensino Fundamental (Brasil, 2018).

Gerard Vernaugd (1986) destaca alguns conceitos do termo problemas:

Por “problemas” entende-se, no sentido lato que lhe da o psic6logo, qualquer situagéo
em que é necessario descobrir relagbes, desenvolver atividades de exploracdo de
hipotese e verificagdo, para produzir uma solucdo: este procedimento nao é
necessariamente o mais geral ou o mais econémico; pode mesmo ser falso, o que nem
por isso deixa de ser procedimento a estudar em pé de igualdade com os outros.
Tomando por “problemas” no seu sentido mais geral, constitui para a crianga um
“problema” comparar os efectivos de duas colecgdes ou o conteldo de dois
recipientes, seriar uma sequéncia de objetos em fungdo do tamanho ou do peso, ou
reconhecer a esquerda e a direita de um personagem que se situe de frente para ela;
constitui evidentemente um “problema” organizar dados numéricos para saber quais
é preciso utilizar e por que ordem devem ser tratados; mas constitui também um
“problema” para as criangas calcular o efectivo de um conjunto formado por duas

partes sem tornar a contar cada uma das duas partes (se ja se contou cada uma delas).
(Vergnaud, 1986, p. 76).

Solucionar problemas é uma atividade essencial a condicdo humana e tem sido
importante para o progresso tecnoldgico e cientifico desde a antiguidade. Por exemplo, as
cheias do rio Nilo representaram um problema de quantificar a arrecadagéo de impostos devido

as areas de terras que ndo sofriam a inundacéo. Enfrentar e resolver problemas séo a¢des que
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0s seres humanos tém realizado e que tem fomentado seu desenvolvimento no decorrer do

tempo.

Uma caracteristica notavel ao empregar situacdo-problema em sala de aula é que o
professor oportuniza a descoberta, pelos educandos, das dificuldades inerentes ao problema em
questdo e, assim, os proprios educandos levantam possiveis solucées.

Para Antunes (2014), encontrar solucdo para um problema é um dos mais relevantes
atributos da inteligéncia humana. A tarefa de resolver problemas estimula no educando a
curiosidade, a socializacdo entre seus colegas, o levantamento de questdes e a procura por
respostas. Portanto, criar oportunidades em que os educandos se sintam estimulados e
desafiados € uma metodologia ativa cujo processo € centrado no educando, tendo o professor o
papel de orientar e mediar.

De acordo com Moran (2013), qualquer aprendizagem é ativa em determinado grau,
contudo, quando ha motivagdes mais profundas nos educandos, a aprendizagem torna-se mais
significativa. Moran (2015), salienta que a gamificacdo é uma estratégia relevante quando se
trata de motivar o educando.

Para geracBes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios e recompensas, de
competicdo e cooperacdo € atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e
individuais; de competigdo e colaboragdo; de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas do conhecimento e
niveis de ensino. E importante misturar técnicas, estratégias, recursos, aplicativos.

Misturar e diversificar. Surpreender os alunos, mudar a rotina. Deixar 0s processos
menos previsiveis para os alunos (Moran, 2015, p.18).

De acordo com Alves et al. (2022, p. 6), “... a gamificacdo é uma metodologia ativa
em que o aluno é protagonista do processo de sua aprendizagem e o docente segue direcionando
0 ensino em busca do alcance de seus objetivos.”

Para que uma aplicacdo estratégica de gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem tenha sucesso, é fundamental compreender o contexto do educando, bem como
de seus anseios e limitacdes, sejam eles motivado pelo meio externo ou derivado da prépria
vontade pessoal.

Para Viana et al. (2016), a motivagdo é um ponto muito relevante quando se trata da
gamificacdo e da atividade criativa. Esses autores trazem dois conceitos que definem a
motivagdo intrinseca e extrinseca. A motivagédo intrinseca refere-se a vontade de realizar ou

buscar um objetivo de acordo com suas vontades internas, ou seja, pessoal, como realizacéo
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prépria, satisfacdo, prazer e interesse. A motivacdo extrinseca é desencadeada a partir de

recompensas externas como prémios, recompensas e reconhecimento.

Utilizar a gamificacdo como estratégia de ensino promove o enfrentamento de
adversidades em sala de aula como a desmotivacdo dos educandos, ensino desconexo com a
realidade e aulas focadas no professor. Além disso, a gamificacdo aliada a situacdo-problema
pode contribuir no engajamento do educando na medida em que estes se sintam mais motivados
a participar das aulas e desafiados a buscarem solugdes para os problemas propostos.

Devido a sua natureza interdisciplinar, a Educacdo Ambiental propicia a integracéo de
conceitos matematicos e o ensino baseado em situacdo-problema, o que permite que o educando
faca levantamento de hipoteses, reflexfes sobre a realidade atual em que o meio ambiente se
encontra, faca as refutagdes cabiveis e proponha solucdes.

A Matematica precisa ser direcionada como a ciéncia que interage com outros campos
do saber e com temas que estdo para além do espaco escolar e académico. Assim sendo, ela tera
maior significado para o educando e tornar-se-a uma ferramenta eficaz para a reflex&o critica
sobre os acontecimentos do cotidiano.

O pesquisador Burigo destaca que

... & perspectiva critica se apresenta como um referencial que da sustentagdo para a
relacdo entre a Educacdo Ambiental e a Educagdo Matematica marcada pela
consciéncia de que 0s grupos étnicos tém suas peculiaridades de conhecimento que
sdo parte fundamental da aprendizagem de conceitos matematicos, em suas formas

abstratas ou praticas, tedricas ou concretas, Uteis de imediato ou em longo prazo.
(Burigo, 2009, p. 84).

Skovsmose (2001) enfatiza que o processo de ensino e aprendizagem precisa estar
relacionado a resolucdo de problemas, e estes devem fazer sentido para os educandos, estarem
alinhados aos seus conhecimentos préevios e relacionados aos problemas sociais que enfrentam.

A Educacdo Ambiental e o ensino de situacdo-problema em conjunto podem favorecer
ao educando a exploracdo de novos conhecimentos, reflexdes, interagdo com seus pares,
dialogos, em uma abordagem onde o protagonista do processo de ensino e aprendizagem € o
educando.

Nesse sentido, a animac¢ao interativa educacional nomeada “Lixo ndo rima com rio”,
através de elementos de situacdo-problema, Educacdo ambiental e gamificacdo narra a historia
imaginaria de um rio que passa pelo bairro dos personagens. Esse rio antes era limpo e, por
falta de zelo dos moradores, visitantes e governo, se tornou sujo. Essa proposta pretende

contribuir nos esforcos individual e coletivo de reflexdes sobre o processo de ensino e
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aprendizagem mais significativos e em consondncia com as teméticas sociais, sobretudo,

ligadas ao meio ambiente.

3 Metodologia

A metodologia da pesquisa é de abordagem qualitativa com natureza aplicada, cujo
interesse € compreender mais 0 pProcesso e menos preocupacdo com o resultado (Bogdan,
Biklen, 1994) e quanto aos objetivos, exploratorio-descritiva. Tal abordagem “aprofunda-se no
mundo dos significados das acdes e relagdes humanas, um lado ndo perceptivel e ndo captavel
em equagdes, médias e estatisticas” (Minayo, 2003, p.30).

Com relacdo aos procedimentos técnicos, a pesquisa é participante. Gil (2002) enfatiza
que a caracteristica deste tipo de pesquisa € a integracdo entre pesquisadores e membros das
questdes analisadas.

Freitas e Prodanov (2013) enfatizam que a pesquisa participante propde dois grandes
desafios: pesquisar e participar. Gil (2010) pontua que a criacdo do conhecimento se da
através da pratica, prevenindo o ativismo superficial.

A pesquisa foi realizada em uma escola localizada no distrito de Xerém, municipio de
Dugue de Caxias, estado do Rio de Janeiro. Xerém é um distrito que se destaca por sua area
verde e belas cachoeiras. Contudo, atualmente vem passando por significativas modificacdes
em sua area ambiental. Para este estudo, a série escolar selecionada é o 3° ano do Ensino
Fundamental, que corresponde ao ultimo ano do ciclo de alfabetizacéo.

De acordo com Piaget (1978), as criangas com idade entre 7 e 9 anos, faixa etaria
aproximada dos alunos do 3° ano de escolaridade, sujeitos dessa pesquisa, estdo em estagio de
transicdo cognitiva, passando de uma compreensao especialmente sensorial e concreta para uma
compreensdo mais representacional. Neste estagio as criancas comegam a utilizar simbolos,
como figuras, para representar objetos ausentes. Elas desenvolvem a base do pensamento
simbolico e abstrato, que séo fundamentais para a resolucéo de situa¢Ges-problema.

Dessa forma, essa faixa etaria é ideal para trabalhar com temas do cotidiano dos alunos
e estratégias pedagogicas como a gamificagdo, que envolve o uso de simbolos e representaces
ludicas para engajar e estimular o aprendizado.

Uma pesquisa de exceléncia deve se basear em uma variedade de fontes para garantir

contribui¢bes confidveis. Neste estudo, adotamos as seguintes estratégias: a pesquisa
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bibliogréafica, que estd sendo realizada ao longo de todo o processo, e a observacéo direta. Para

esta Gltima, utilizamos ferramentas como fotografias, videos e um didrio de campo, onde
registramos fatos, descobertas e questionamentos dos educandos considerados relevantes para
esta pesquisa.

Essa pratica empirica possibilitou uma aproximacdo mais profunda da realidade
vivenciada pelos estudantes e acompanha o seguinte roteiro de observagéo:

» Atitudes dos estudantes em relacdo ao consumo sustentavel, incluindo praticas como
economia de energia e uso responsavel da agua.

* Interesse natural dos estudantes em relacdo a natureza e a0 meio ambiente. Se
demonstram curiosidade sobre plantas, animais e fenbmenos naturais.

* Se o0s estudantes tém conhecimento sobre préticas de reciclagem e se demonstram
atitudes de descarte consciente, como separacdo de residuos reciclaveis e nao
reciclaveis.

* Comportamento dos estudantes durante atividades de limpeza e conservacdo de
ambientes, como a escola. Analisando se estdo conscientes da importancia de manter os
espacos limpos e organizados.

» Respostas, verbal e ndo verbal, em atividades ldicas educativas relacionadas ao meio
ambiente. 1sso pode incluir jogos, historias ou videos educativos que abordem questdes
ambientais de fécil acesso.

Durante a observacdo, além do diario de campo, sdo utilizadas ferramentas como fotos
e videos, com a devida preservacao da privacidade dos educandos, de modo que seus rostos ndo
fiquem visiveis e com a permissao prévia de seus responsaveis.

Na fase exploratdria, também serd utilizada a atividade denominada Roda de Conversas,
na qual foi lancada a questdo: 'O que € Meio Ambiente?', empregando recursos digitais, como
projetores de imagens, e a técnica de Brainstorming ou Tempestade de Ideias. A atividade sera
gravada e, posteriormente, transcrita.

O roteiro para uma tempestade de ideias sobre o que é o meio ambiente tem a
possibilidade de estimular a criatividade e a compreensao dos estudantes sobre o tema.

A atividade tera inicio com uma saudacgéo aos estudantes e a apresentacdo do objetivo
da Roda de Conversa, que consiste em dialogar sobre o conceito de meio ambiente e discutir

maneiras de ajudar a preserva-lo. Para iniciar o processo, sera lancada, com o auxilio do projetor
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de imagens, a questdo "O que € meio ambiente?", com o intuito de provocar a reflexdo e

estimular a participagdo dos educandos.

Os educandos serdo orientados a responder escrevendo em notas autoadesivas as
primeiras ideias que vierem a mente. As respostas serdo expostas em um cartaz e com a ajuda
da turma, a professora/pesquisadora verificara a existéncias de respostas iguais ou parecidas.
Os educandos serdo encorajados a dizer o motivo de ter dado sua sugestdo como resposta da
questdo para que a turma construa o conceito de meio ambiente. Com o intuito de avancar um
pouco mais na discusséo, os estudantes serdo incentivados a compartilhar atitudes que podemos
adotar para ajudar na preservacdo do meio ambiente.

O objetivo desta atividade é verificar os conhecimentos prévios dos educandos em
questdes ambientais. A técnica conhecida como tempestade de ideias entendida conforme
Libaneo que a descreve como “Dado um tema, os alunos dizem o que vem a cabega, sem
preocupacdo de censura a ideias. Estas sdo anotadas no quadro-negro. Em seguida, fez-se a
selecdo do que ¢ relevante para prosseguir a aula” (Libaneo, 1994, p. 170).

Logo apds a realizacdo da atividade tempestade de ideias, serd aplicado o produto
educacional. Em seguida, sera realizada uma nova Roda de Conversa, seguindo 0 mesmo
roteiro. O objetivo é analisar e comparar as respostas dos educandos antes e depois da aplicacao
do PE, a fim de compreender se houve um amadurecimento nas opinides e perspectivas dos
educandos sobre 0 meio ambiente e sua preservacdo, além de verificar se os conceitos foram
mais consolidados.

As duas rodas de conversa serdo gravadas em audio e, em seguida, transcritas para a
coleta e andlise de dados. De acordo com Carvalho (2005), uma caracteristica relevante para o
processamento das gravacdes dos videos em dados para a pesquisa é que podemos rever as

aulas quantas vezes se fizerem necessarias.

3.1 Produto Educacional

O produto educacional € uma animacdo interativa educacional, utilizando recursos de
gamificacdo, integrando elementos que facilitem o ensino de situagdo-problema e conceitos da
educacdo ambiental. Seu formato interativo promove o0 ensino de conceitos matematicos para
resolucdo de problemas, engquanto possibilita a conscientizacdo ambiental. Destinado aos

educandos das séries iniciais do Ensino Fundamental. Sua apresentacéo é através de um livro
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digital com titulo “Lixo ndo combina com rio”. O livro narra a historia de um grupo de amigos
que no caminho da escola observam diariamente o rio que passa pelo bairro e, com o passar do
tempo, notam que o rio esta cada vez mais poluido. Ao combinar de forma interdisciplinar a
Matematica e a Educacdo ambiental, esta atividade interativa esta em consonancia com Pires et
al. (2022, p. 298), uma vez que estes autores afirmam que “O conhecimento, portanto, ¢é
construido por meio do dialogo entre conceito, interagéo e vivéncia”.

Para avangar e conhecer mais da histdria do livro, os educandos precisam acertar as
respostas dos problemas matematicos sugeridos, no entanto, se encontrarem dificuldades é
possivel pedir pistas, que sdo oferecidas no préprio ambiente.

O final da histéria € recriado pelo estudante, onde devera criar um cenério utilizando
materiais como: massa de modelar, argila, palitos, pedras, cascalhos, folhas, entre outros, com
a supervisdo do docente. O objetivo da atividade € criar situacdes na animacao que destaquem
a aplicacdo pratica da matematica na resolucdo de problemas ambientais, visando promover

uma percepcdo mais ampla e interdisciplinar da area.

FIGURA 1 - PRODUTO EDUCACIONAL “LIXO NAO COMBINA COM RIO”

EMEORA TENHA BASTANTE ACUA BM NOSZO

FONTE: Os autores (2024)
4 Andlise preliminar
As primeiras observacOes sugerem que, embora as tecnologias sejam amplamente

utilizadas pelos educandos em atividades fora do contexto escolar, como jogos e redes sociais,

sua aplicagcdo no ambiente escolar ainda € limitada.
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Os dados preliminares coletados a partir da pesquisa bibliogréfica e da observagdo no

local da pesquisa apontam que os educandos, ao serem expostos ao uso de tecnologias no
processo de aprendizagem, mostram maior motivacdo e interesse nas atividades propostas,
especialmente em tarefas interativas que envolvem recursos multimodais.

O planejamento pedagdgico com estratégias gamificadas deve ser bem estruturado
levando em consideracgdo os interesses e necessidades especificos da turma. A implementacao
de métodos de gamificacdo no planejamento do processo de ensino e aprendizagem ndo so
estimula o engajamento dos educandos, como também favorece a aprendizagem de maneira
mais dindmica e interativa. Para que isso seja efetivo, é necessario que o planejamento seja
cuidadosamente adaptado ao perfil dos educandos, considerando suas preferéncias, habilidades
e 0 contexto em que estdo inseridos. Dessa forma, a gamificacdo pode ser uma ferramenta
poderosa para aumentar a motivacdo, promover a colaboracdo e facilitar a aquisicdo de
contetidos de maneira ludica e envolvente.

Como esta pesquisa estd em andamento, esses resultados ainda sdo preliminares e
requerem uma analise mais aprofundada para confirmar tendéncias e compreender de maneira
mais clara e objetiva os desafios encontrados pelos educadores e o impacto real das tecnologias

no processo de ensino e aprendizagem.

5 Consideracdes finais

Este estudo explora o potencial da gamificacdo utilizada como procedimento
pedagogico em sala de aula e seus beneficios durante o processo de ensino e aprendizagem dos
temas, Educacdo Ambiental e Situacdo-problema, trabalhados interdisciplinarmente. A partir
de um recurso tdo atraente para as crian¢as quanto os jogos e que trabalha os temas de forma
interdisciplinar.

O produto educacional “Lixo ndo rima com rio” enriquece o aprendizado dos
educandos e, também os engaja em temas de suma importancia na nossa atual conjectura, como
as questdes ambientais. A acdo de resolver problemas relacionados a agua, residuos solidos e
energias renovaveis encoraja a reflexdo critica e a investigacéo por solugdes sustentaveis, e atua
formando cidad&@os mais conscientes e responsaveis.

Ao desafiar os educandos com situacfes-problema que refletem seu cotidiano, “Lixo

ndo combina com rio” os estimula a utilizar conhecimentos matematicos em contextos reais.

Divers@, Matinhos, v. 17, n. 2, p. 504-518, 2024. doi: https://doi.org/10.5380/diver.v17i2.97072



https://doi.org/10.5380/diver.v17i2.97072

Oliveira et al. 516
Dessa forma, a aprendizagem é significativa, pois os educandos se sentem mais motivados e

engajados.

A atividade gamificada descrita na secdo anterior intitulada de Produto Educacional
podera ser adaptada de acordo com a realidade escolar e a critério do professor. Por exemplo,
caso 0 uso de novas tecnologias ndo seja viavel, como em situacdes de falta de acesso a
dispositivos eletrbnicos ou internet, o material poderd ser impresso, garantindo que oS
educandos tenham acesso ao conteido de forma fisica. Essa adaptacao assegura que 0 processo
de aprendizagem nao seja interrompido e que todos os educandos, independentemente das
condicdes tecnologicas, possam continuar seu desenvolvimento educacional. Contudo, espera-
se que a estratégia de gamificacdo apresentada, sirva de base para a criagdo de novas atividades
que favorecam a motivacdo e 0 engajamento dos educandos no processo de ensino e
aprendizagem e, dessa forma, promover a melhoria do ensino.

De forma sucinta e em acordo com os estudos tedricos, acredita-se que essa abordagem
pode ter uma influéncia duradoura, resultando em éxito do processo de ensino e aprendizagem

académico, além de auxiliar na formacdo de uma consciéncia ambiental sélida e critica.
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