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O Estado da Arte Sobre a Utilizacao de Jogos Para o Ensino de
Quimica Ambiental e Educacao Ambiental

Beatriz Cruz Gonzalez ¢ Marlon Herbert Flora Barbosa Soares

Resumo

O ensino de diversas areas vem se modificando diante das inumeras transformagdes decorrentes
principalmente da revolugao digital. Nas areas de Quimica Ambiental e Educagdo Ambiental nao
poderia ser diferente. Assim, este trabalho visa trazer o estado da arte de publicagdes sobre o uso de
jogos no ensino das dreas em questao, buscando delinear um cenario em relagao aos seguintes aspectos
pedagdgicos: classificagdo dos jogos de acordo com Roger Caillois, tipo de jogo utilizado, publico alvo,
discussdo da cultura ludica e tema do jogo. Analisamos vinte e cinco publicagdes que incluiram um total
de quarenta e seis jogos adotados para alunos do Ensino Fundamental até o Ensino Superior. Como
resultados da presente pesquisa pudemos verificar que os jogos mistos do tipo agon + alea se sobressairam
dentre os demais e os jogos pedagogicos foram preferidos diante dos didaticos. Notamos também que a
maior parte dos trabalhos abrangeu uma breve discussdo sobre a cultura ludica inerente aos jogos e por
fim, vimos que os temas dos jogos que prevaleceram foram aqueles relacionados a polui¢ao atmosférica,
a polui¢do da agua e aos residuos so6lidos. Observando as produgdes encontradas e as inimeras benesses
no ensino provenientes do uso de jogos, entendemos que o ludico no ensino de Quimica Ambiental
e Educa¢ao Ambiental é ainda muito pouco explorado. Assim, precisamos que o presente campo de
pesquisa seja mais difundido culminando no maior uso de jogos nestas areas, para que possamos debater
tal tema de forma mais profunda e assidua.

Palavras-chave: estado da arte, jogos, atividade ludica, quimica ambiental, educagdo
ambiental

A State of Art About the Use of Games for Teaching Environmental Chemistry

and Environmental Education
Abstract

The teaching of several areas has been changing due to the numerous transformations arising mainly from
the digital revolution. It could not be in the Environmental Chemistry and Environmental Education
field. Thus, this work aims to bring the art state of publications on the game’s usage in teaching these
themes, seeking to outline a scenario related to the following pedagogical aspects: game classification
according to Roger Caillois, type of game, target audience, ludic culture discussion, and theme game. We
have analyzed twenty-five publications that included forty-six games adapted for Elementary to Higher
Education students. As a result of the present research, we verified that mixed games of agon + alea type
were prominent among the others, and the pedagogical games were preferred over the didactic ones. We
have also noticed that most of the works briefly discussed the ludic culture inherent in games. Finally, we
have observed that the games’ themes that prevailed were those related to atmospheric pollution, water
pollution, and solid waste. Considering the productions found and the innumerable benefits of teaching
with games, we understand that the ludic in Environmental Chemistry and Environmental Education
teaching is still very little explored. Thus, we need the present field of research to be more widespread,
culminating in the greater use of games in these areas, so that we can discuss this topic more deeply and
assiduously

Keywords: state of art, games, ludic activity, environmental chemistry, environmental
education
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El Estado de la Cuestidn Sobre el Uso de Juegos Para Ensenar Quimica Ambiental
y Educacién Ambiental

Resumen

La enseflanza de varias dreas ha ido cambiando ante las numerables transformaciones derivadas
principalmente de la revolucién digital. En las areas de Quimica Ambiental y Educaciéon Ambiental,
esto no es diferente. Por lo tanto, este trabajo tiene como objetivo presentar el estado del arte de las
publicaciones sobre el uso de juegos en la ensefianza de las dreas en cuestion, buscando trazar un escenario
en relacion a los siguientes aspectos pedagdgicos: clasificacion de los juegos segiin Roger Caillois, tipo de
juego utilizado, publico objetivo, discusion de la cultura Iudica y tema del juego. Se analizaron veinticinco
publicaciones que incluian un total de cuarenta y seis juegos adoptados para alumnos desde la escuela
primaria hasta la ensefianza Superior. Los resultados de este estudio mostraron que los juegos mixtos
del tipo agon + alea destacaban sobre los demas y que los juegos pedagdgicos se veian favorecidos sobre
los didacticos. También observamos que la mayoria de los trabajos inclufan una breve discusion sobre la
cultura ludica inherente a los juegos y, por tltimo, vimos que los temas de los juegos que predominaban
eran los relacionados con la contaminacién atmosférica, la contaminacion del agua y los residuos sélidos.
Viendo las producciones encontradas y los innumerables beneficios del uso de juegos en la ensefianza de
la Quimica Ambiental y de la Educaciéon Ambiental estd aun muy pouco explorada. Necesitamos, por lo
tanto, que este campo de investigacion se generalice, conduciendo a un mayor uso de los juegos en estas
areas, para que podamos con mayor profundidad y asiduidad.

Palabras clave: estado de la cuestion, juegos, actividad ludica, quimica medioambiental,
educacién medioambiental

Introducao

Ainda que seja um dos assuntos mais debatidos atualmente, a inquietagao acerca
da Educagdo Ambiental nao é tao recente. Sabe-se que desde a década de 1960 estudos
sobre a Educacao Ambiental vém sendo conduzidos no cendrio mundial, no entanto, no
Brasil a sua disseminacdo se deu um pouco mais tardiamente, mais especificamente, em
1996 com a sua inclusdo na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB/1996)
e trés anos depois, nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN/1999). Desde entao
almeja-se uma educagdo voltada para a cidadania, ou seja, focada na formagéo de seres
pensantes, criticos, capazes de refletir sobre suas proprias a¢oes e, sobretudo, enxergar
as consequéncias de seus atos, tanto na sociedade quanto no ambiente do qual fazem
parte.

Apesar da grandeza inerente a Educacdo Ambiental, diversos autores vém
notando o seu ocultamento em espagos importantes sobre o tema, como nas versdes da
BNCC. A cita¢ido tnica do termo Educacao Ambiental na versao final da BNCC saltou
aos olhos dos especialistas no assunto. De acordo com alguns deles: “A ultima versao da
BNCC, marcada pelo esvaziamento da EA com teor critico, contribui para a producao
de um texto que ndo apresenta as ligagdes histdrico, social, cultural que materializam os
problemas ambientais” (Oliveira et al., 2021, p. 338).
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Segundo Tozzoni-Reis (2001) a Educagdo Ambiental é

uma dimensdo da educagdo, é atividade intencional da pratica social, que
imprime ao desenvolvimento individual um caréter social em sua relagdo com
a natureza e com os outros seres humanos, com o objetivo de potencializar essa
atividade humana, tornando-a mais plena de pratica social e de ética ambiental
(Tozzoni-Reis, 2001, p. 42)

Diante da demanda dessa a¢do transformadora nos deparamos com a Quimica
Ambiental, cujo conhecimento ¢ indispensavel para que essa mudanc¢a possa ocorrer.
Contudo, a altima, por se relacionar diretamente ao ensino de Ciéncias, “tem enfrentado
dificuldades no que se refere ao desenvolvimento da pratica pedagdgica dos professores
dessa area e isso decorre do pouco tempo em que o Ensino de Ciéncias foi incorporado
no sistema educacional brasileiro” (Pimenta, 1999, citado em Silva et al., 2010, p. 229).
Ademais, como o proprio nome diz, a Quimica Ambiental ndo deixa de ser uma parte
da quimica e todos sabemos que ndo é corriqueiro nos depararmos com alunos que
apresentem afinidade com os contetidos da disciplina em questdo. Conjectura-se que
um dos motivos que levam os alunos a nao despertarem interesse pela quimica consiste
no uso das metodologias de ensino tradicionais, que sdo tidas muitas vezes como
enfadonhas. Outro fator que agrava ainda mais esse cendrio trata-se do elevado grau de
complexidade de alguns contetidos inerentes a Quimica Ambiental, como por exemplo
o fendmeno do Smog fotoquimico, que inclui uma série de reagdes fotoquimicas que
acontecem concomitante entre varios radicais livres.

Neste contexto situam-se os jogos, que apresentam como um de seus propdsitos
o despertar do interesse dos alunos pelo assunto a ser ali abordado de forma ludica. Uma
outra finalidade encontra-se na mudanc¢a do papel do discente, que passa de passivo
para ativo, desenvolvendo e construindo o seu conhecimento a medida que joga. A
utilizacdo de metodologias distintas que ajudem no processo de ensino aprendizagem é
fundamental para o resgate do interesse dos alunos (Soares et al., 2002).

Considerando as pesquisas desenvolvidas na area de ensino de quimica ambiental
e educagao ambiental, notamos o aumento da inclusdo de metodologias diferenciadas
a fim de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Nas produgdes das areas em
questdo observamos o uso de inimeras ferramentas metodolégicas incomuns como:
animagao (Sousa et al., 2020), horta escolar (Damiano et al., 2020), mapas conceituais
(Oliveira et al., 2019), compostagem (Silva, 2022), experimentagdo (Campos et al., 2006;
de Paula & Rocha, 2017), estudos de caso (Ribeiro et al., 2022) e afins. Dessa forma, neste
estudo pretendemos dar enfoque na utilizacdo de atividades ludicas como alternativas
para o Ensino de Quimica Ambiental e Educagdo Ambiental, adotadas principalmente
com o intuito de agucar a vontade dos alunos a aprender.

Os jogos sdo dotados de muitas defini¢cdes e classificagdes. Uma delas afirma que
“0jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um contetido didatico especifico, resultando
em um empréstimo da acao ladica para a aquisi¢ao de informagoes” (Kishimoto, 1996).
Olhando por esse angulo, subentende-se que 0 jogo, s6 ¢ jogo, se ele envolver algo ludico
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em si. Algumas caracteristicas agregadas as atividades ludicas ao longo do tempo podem
ser observadas nos jogos, tais como: atividade livre, incerta, ficticia, regulamentada e de
natureza improdutiva (Caillois, 1990).

Ao analisarmos algumas das defini¢des, notamos que o jogo, independentemente
da faixa etaria para a qual ele é aplicado, tera sempre regras definidas e estabelecidas
para cada ocasido e ainda que seja necessario inventa-las ou reinventa-las, a ideia é que
elas sejam acatadas e desempenhadas. No entanto, outras defini¢des apontam para algo
mais atrelado ao ludico e desamarrado de regras especificas, como

[...] ser um conjunto de artefatos ou um debate entre pessoas, uma pega de teatro,
novelas, desenhos e filmes. Sdo trabalhos tanto para adultos quanto para criangas,
até mesmo em época de carnaval, sio momentos que utilizam fantasias para
participar das festas e constituem um jogar. Estes modelos de jogos sdo formas
de se evadir da vida real, aderindo uma segunda ilusdo (Lemes & de Souza, 2022,
p. 98).

No tocante ao Ensino de Educagdo Ambiental, ressaltamos que é muito recente o
uso de jogos, tal como relatado em uma revisao bibliografica a respeito do tema (Ribeiro
& Amorim, 2022), na qual foram selecionadas as produgdes on-line disponiveis que
faziam referéncia aos JDs nos anais/atas de eventos nacionais de EA e em periddicos
brasileiros de Educacao Ambiental nas areas de Educagdo e Ensino — Qualis A1 a C
(quadriénio 2013-2016). Segundo eles:

[...] O primeiro trabalho que faz referéncia ao tema s6 foi publicado em 2010.
... Embora a EA seja considerada um tema transversal, percebe-se ainda uma
caréncia de trabalhos que adotem JDs no Ensino Infantil e no Ensino Superior
(Ribeiro & Amorim, 2022, p. 398).

Na drea da Quimica Ambiental o uso de jogos é ainda menos frequente quando
comparamos com a area de Educa¢ao Ambiental.

Assim, diante das benesses resultantes de utilizagdo do ludico no ensino e dada
a caréncia da aplicagdo de jogos na area de Quimica Ambiental e Educagao Ambiental,
apresentamos como finalidade fazer um levantamento sobre o uso de jogos/lidico em
tal campo. Para tanto, realizamos uma pesquisa do tipo “estado da arte”, mediante o uso
da abordagem qualitativa para o entendimento dos dados encontrados.

Caminho Metodoldgico

Visando analisar a produc¢ao das pesquisas académicas sobre o uso do ladico no
Ensino de Quimica Ambiental e Educagdo Ambiental desenvolvidas no pais, optamos
por recorrer a um tipo de pesquisa caracterizada como “estado da arte”, mediante a
utilizacdo da abordagem qualitativa para entendimento dos dados levantados.

Deacordo com Ferreira (2002) estudos que recebem tal denominacéo se tratam de
pesquisas de carater bibliografico que apresentam como alvo o mapeamento e discussao
de certa produgdo académica em campos do conhecimento distintos. Ademais, busca-
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se através delas apontar quais aspectos e dimensdes vém se sobressaindo em diferentes
épocas e lugares, assim como de que formas e em quais condigdes tais estudos estdo sendo
concebidos. Segundo Spink (citado em Reigota, 2007, p 167) o Estado da Arte pode ser
definido como “uma exposi¢ao sobre o nivel de conhecimento e desenvolvimento de um
campo ou questao”.

A realizagdo de estudos dessa natureza vem aumentando cada vez mais diante da
crescente demanda de se mapear e avaliar inumeros campos de pesquisa. As pesquisas
do tipo “Estado da arte” ou “Estado de conhecimento” incluem aquelas designadas como
Pesquisa Bibliografica ou Pesquisa de revisdo (Review), e apresentam como finalidade
delinear o estado atual de uma area de pesquisa especifica: o que ja se tem conhecimento,
quais lacunas ainda precisam ser preenchidas, onde se situam os principais entraves
tedricos e/ou metodoldgicos. Ainda, diante das suas principais caracteristicas de
abordarem multiplos temas de forma concisa e objetiva, as pesquisas deste tipo sao
usadas como fonte de atualizacao para pesquisadores fora da area na qual se realiza o
estudo (de Luna, 1997; Soares & Garcez, 2017).

Baseando-se nos principios metodoldgicos de elabora¢ao de uma pesquisa do
tipo “Estado da arte”, o primeiro passo se tratou da escolha do nosso objeto de pesquisa,
o uso de jogos no ensino de Quimica Ambiental e Educa¢do Ambiental. Ressaltamos
que o nosso objetivo foi avaliar as produgdes selecionadas no tocante a alguns pontos
relacionados aos jogos, no entanto, a condi¢do indispensavel para que os trabalhos
fossem escolhidos consistiu na criagdo e/ou no uso de atividades ludicas no ensino das
areas em questao.

A definicdo dos trabalhos se deu por meio do levantamento e selecao das
produgdes, utilizando-se como critério as seguintes palavras-chave: jogo, ludico,
atividade ludica, ludicidade, ludismo, jogo virtual, games, além de seus cruzamentos com
os termos ensino, quimica ambiental e educagdo ambiental. Deste modo, ao usarmos tais
palavras chaves encontramos os trabalhos que foram analisados posteriormente. Para
tanto, o levantamento de publicagdes referentes ao uso de jogos no Ensino de Quimica
Ambiental e Educagdo Ambiental no Brasil foi realizado junto aos seguintes bancos de
dados: SciELO, Science Direct, Google Académico e Periddicos da Capes, disponiveis
na Internet.

Selecionamos os trabalhos na auséncia de um recorte temporal, para justamente
analisar a produgao académica referente ao presente tema. Além dos artigos encontrados
na base de dados supracitada, também foram abarcados trabalhos apresentados em
congressos da area e dissertagdes de mestrado. Inicialmente, encontramos 29 trabalhos
resultantes da busca feita mediante o uso das palavras-chaves supracitadas, sendo
que dentre estes incluiam-se: 22 artigos, 5 trabalhos completos de anais de evento e 2
dissertacdes de mestrado (Tabela 1).

Os artigos encontrados foram publicados nos seguintes periddicos: Amazonia:
Revista de Educacdo em Ciéncias e Matematica (AMAZ RECM), Holos, Quimica Nova
na Escola, Revista Eletronica Ludus Scientiae, Revista Tecnologias na Educagdo, Revista
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Thema, Revista Eletronica Educagdo Ambiental em agao, Revista Novas Tecnologias na
Educacao (RENOTE), Revista Eletronica Ciéncias & Ideias, Revista EDUCAmazonia,
Interfaces (Revista de Extensao da UFMG), Revista de Educac¢ao, Ciéncias e Matematica
(RECM), Revista Valore, Revista Brasileira de Educagdo Ambiental (RevBEA),
CONTRAPONTOS e Revista Didlogo Educacional. Comrelagao aos trabalhos completos
publicados em anais de eventos, somente cinco foram encontrados: Congresso Nacional
de Educa¢do (CONEDU), Semana de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia (SECITEC
— IFG), Encontro Paranaense de Educacio Ambiental (EPEA), Férum Brasileiro
de Educagao Ambiental. E por fim, as duas dissertacdes que nos deparamos sobre o
assunto em questdo foram provenientes do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFR]) e

da Universidade Federal do ABC (UFABC).

Tabela 1

Trabalhos encontrados com seus respectivos autores e fonte

Autores

Revista/Evento cientifico/Dissertacio

Oliveira & Soares (2005)

Quimica Nova na Escola

Silva & Passerino (2007)

Renote: Revista Novas Tecnologias na Educagao

Silva & Grillo (2008) Contrapontos

Messeder & Rogas (2010) Revista Eletronica Ciéncias & Ideias

Guerra (2010) Revista Didlogo Educacional

Ferreira (2010) Dissertagiao de mestrado apresentada ao Programa de Pos-

graduacao em Ensino de Ciéncias do IFR]

Fantini et al. (2011)

Revista Tecnologias na Educagao

Botelho et al. (2014)

8 Forum brasileiro de educacio ambiental

Paula et al. (2015) Holos
Cavalcante et al. (2015) Quimica Nova na Escola
Barbosa & Oliveira (2015) II CONEDU

Silva (2016)

Revista Brasileira de Educacao Ambiental (RevBEA)

Pontes et al (2017)

Revista Thema

Sato (2017)

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao Programa de Pds-
Graduacido da UFABC

Oliveira et al. (2017)

Quimica Nova na Escola

Magrin et al. (2017)

XVI Encontro Paranaense de Educagdo Ambiental

Leite (2017)

Revista eletronica Ludus Scientiae

Rangel & Miranda (2018)

Revista Eletronica Educacdo Ambiental em ac¢éo

Jeovanio-Silva et al. (2019)

Revista de Educacio, Ciéncias e Matematica (RECM)

Cardoso et al. (2019)

Semana de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia — SECITEC —
2019 (IFG — Campus Itumbiara)

Klein et al. (2019)

Amazonia: Revista de Educagdo em Ciéncias e Matematica
(AMAZ RECM)
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Tabela 1

Trabalhos encontrados com seus respectivos autores e fonte (continuagdo)

Autores Revista/Evento cientifico/Dissertacao

Mello et al. (2019) Revista eletronica Ludus Scientiae

Neves Junior & Oliveira (2019) VI CONEDU

Chaves et al. (2020) Interfaces — Revista de Extensio da UFMG

Nichele & Canto (2020) Renote: Revista Novas Tecnologias na Educagao

Andrade & Obara (2021) Revista Valore

Estevam et al. (2021) ?AH;ZK)ZHE:J E{:i\/z[i)sta de Educagao em Ciéncias e Matematica

Diniz et al. (2021) Revis.ta EDUCAmazoénia, Educacio, Sociedade e Meio
Ambiente

Kramer & Almeida (2022) Revista Eletronica Educacdo Ambiental em ac¢do

Apos a pré-selegao dos trabalhos, demos inicio a andlise deles, para averiguarmos
se todas as produg¢oes escolhidas atendiam a nossa pergunta principal: Houve a cria¢ao
e/ou o uso do jogo ou atividade ludica para o ensino de Quimica Ambiental e Educagao
Ambiental? Todos aqueles para os quais a resposta para tal questdo foi sim, foram
mantidos. Baseando-se nesse questionamento, quatro produgdes foram excluidas por
auséncia de ladico, restando um total de 25 trabalhos.

Tendo em maos os trabalhos escolhidos, catalogamos alguns dados bibliograficos
basicos, como: autor (es), titulo, nome do periddico, ano de publicagdao/evento/defesa,
institui¢ao (no caso das dissertagdes). Como segundo passo, iniciamos a analise das
caracteristicas pedagdgicas dos trabalhos, a fim de catalogar os seguintes aspectos:
classificagdao do jogo, tipo de jogo, discussao da cultura ladica, nivel de ensino, contetido/
tema.

Aprofundando-se nos cinco aspectos pedagogicos ponderados, cabe ressaltarmos
alguns detalhes referentes a cada um dos pontos que foram aqui analisados conforme
consta na Figura 1. No tocante a classificagdo dos jogos criados ou usados nas produgoes
obtidas, salientamos que esta foi feita embasando-se nas classificagdes dos jogos de
Caillois (1990). Assim, os jogos foram classificados como: Agon, Alea, Mimicry e Ilinx,
Agon + Alea, Alea + Mimicry, Agon + Alea + Mimicry. Quanto ao tipo de jogo, este
poderia ser pedagogico, didatico ou misto (didatico + pedagdgico), sendo que os niveis
de ensino do publico alvo dos jogos considerados foram os seguintes: fundamental,
médio, superior, pos graduacao, técnico e EJA. Na analise da cultura ludica discutimos
a sua auséncia ou presenca. E, finalmente, ao catalogarmos o assunto alvo dos jogos
aplicados nas produg¢des analisadas, notamos uma grande variedade que totalizou em
29 temas distintos dentro das grandes areas Quimica Ambiental e Educagao Ambiental.

Mediante a analise de cada um dos aspectos pedagdgicos aqui compreendidos,
pudemos constatar aqueles que tém sido incluidos e aqueles que sdo marginalizados
nos trabalhos das areas, tornando possivel enxergarmos como vem ocorrendo o uso dos
jogos no Ensino de Quimica Ambiental e na Educagdo Ambiental.
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Figura 1

Sintese dos aspectos pedagégicos analisados nos trabalhos encontrados

Aspectos pedagogicos
Agon Jogos de competi¢ao
Alea Jogos de sorte
. Classificacio Mimicry Jogos de simulacro
dos jogos Agon + Alea Jogos que combinam competi¢gdo com sorte
Alea + Mimicry | Jogos que associam a sorte com a simulagdo
Agon + Alea + Jogos que envolvem competicdo, acaso e simulacao
Mimicry 8084 petgao, ¢
‘. Jogos inéditos que visam desenvolver habilidades
Pedagégico - . .
cognitivas sobre contetido especifico
. . . ogos aplicados para reforcar contetidos ja trabalhados
2 Tipo de jogo Didatico Jog >ap P s J
previamente
Misto Jogos que visam tanto introduzir novos conceitos
quanto fixar conhecimentos prévios

Alunos do Ensino fundamental, médio, superior, p6s graduacao, técnico e
EJA

4 | Culturaludica | Auséncia ou presenga

3 Publico Alvo

Chuva acida, poluicdo da agua, efeito estufa, substancias quimicas,
agrotoxicos, metais pesados, camada de o0zonio, CFC, polui¢ao atmosférica,
reciclagem, residuos soélidos, poluicio do solo, desmatamento, agdes
5 Tema do jogo ecologicas, preservacio do meio ambiente, biodiesel, sementes, adubo,
pecuaria, corantes, fabricagdo de tintas, fontes renovaveis, queimadas,
impacto ambiental, smog fotoquimico, conscientizagdo ambiental,
contaminantes emergentes, saneamento, qualidade de vida.

Resultados e Discussao

Dentre os vinte e cinco trabalhos analisados, alcancou-se um total de 46 jogos
aplicados, os quais foram primeiramente classificados de acordo uma das quatro
categorias propostas por Caillois (1990) denominadas de Agon, Alea, Mimicry e Ilinx
somadas a trés categorias mistas: Agon + Alea, Alea + Mimicry e Agon + Alea + Mimicry.

Observou-se que a maior parte dos jogos adotados (20) pertenciam a classe mista
Agon + Alea, seguidos de 12 jogos classificados como Mimicry e 10 da classe Alea. Apenas
2 jogos pertencentes a classe Agon foram encontrados, 1 de cada uma dessas classes
mistas Alea + Mimicry, Agon + Alea + Mimicry e nenhum da classe Ilinx, conforme ja
esperado (Figura 2).
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Figura 2

Categorizagdo dos jogos conforme a classificagées de Roger Caillois

-

Agbn Alea Mimicry Agobn + Alea Alea + Agon + Alea +
mimicry mimicry

Tratando-se da classe mista Agén + alea, em sua maioria tais atividades ladicas
consistiam em jogos de tabuleiro disputados por duas ou mais equipes. Alguns trechos
desses estudos evidenciam os seus aspectos competitivos (Agén) combinados as
caracteristicas dos jogos de azar, definidos pelo acaso (Alea), como por exemplo:

“..E composto por um tabuleiro com diversas casas, um dado, pinos para
identificacao dos jogadores e as cartas...” (Magrin et al., 2017, p. 3)

“...0s estudantes fazem grupos compostos por quatro jogadores e estes competem

entre si. “Um jogador langa o dado e o nimero sorteado pelo dado serd a

quantidade de casas que o jogador avancara..” (Neves Junior & Oliveira, 2019,

p.7)

Os jogos da classe Mimicry, categoria marcada pela mimica, pelo disfarce,
ilusdrio e ficticio, se mostraram ser bastante recorrentes na area em questéo, e aparecem
principalmente através da criagdo de Historias em Quadrinhos (HQ) e também mediante
a interpretagdo de personagens em pecas de teatro, como podem ser observados nas
seguintes frases:
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“As HQ apresentavam desenhos e narrativas com personagens proprios”
(Cavalcante et al., 2015, p. 271);

“Apos algumas interagdes com professores de teatro da IES, foi criado o grupo
‘Quimicos do Amanhd, com a apresentagdo da pega: Em Busca do Pigmento
Perfeito, cuja estreia ocorreu em novembro de 2005” (Messeder & Rogas, 2010,

p-72)

Os jogos da categoria Alea, onde as decisdes ndo dependem do jogador, pois a
sorte e 0 azar se tornam protagonistas, também se mostraram bastante numerosos na
tematica do presente estudo. Exemplos de jogos dessa categoria aqui encontrados sdo
o “Repolho quente da reciclagem” (Klein et al., 2019) e o jogo de cartas “Super-Trunfo
Energia” do Greenpeace (Sato, 2017).

Os jogos pertencentes as classes restantes, Agon, Ilinx, Alea + Mimicry, Agon +
Alea + Mimicry tiveram pouca ou nenhuma adesdo na tematica Educagdo ambiental/
Quimica Ambiental.

Consideramos que o maior uso de jogos da classe mista agén +alea recai sobre
o fato de esses consistirem nos jogos que mais agradam o publico-alvo em questdo, que
sdo em sua maijoria alunos do ensino médio e do ensino superior, tais como os jogos de
tabuleiro, domino, quiz digital, jogos estes que se relacionam mais diretamente com a
cultura ludica existente no Brasil (Rezende & Soares, 2019; Silva, 2021). Jogos da classe
mimicry vém logo atrds por serem muito versateis e passiveis de serem adotados para
todas as faixas etarias. Como materializa¢ao dessa categoria destacam-se a dramatizagao
e a encenagdo, RPG, assim como jogos classicos da cultura popular como detetive e caga
ao tesouro. Jogos da classe alea também foram numericamente expressivos, visto que
esses sdo comumente atrativos por serem normalmente faceis de jogar e divertidos.

Segundo Caillois (1990), a relagao entre agon e alea trata-se de uma combinagao
perfeita, decorrente de jogos livres que geram muita satisfacdo entre os participantes
envolvidos. Esses jogos trazem consigo suas proprias regras e podem vir a desenvolver
regras complementares.

[...] Mas, entre os dois extremos representados — por exemplo, pelo jogo de
xadrez e o jogo de dados, o futebol e a loteria —, abre-se um leque com uma
variedade de jogos que combinam, em proporgdes variaveis, as duas atitudes,
como os jogos de cartas, que ndo sao de puro azar, o domind, o golfe e tantos
outros (Caillois, 2017, pp. 127-128).

Os resultados encontrados por Lemes & de Souza (2022) ao analisarem artigos
publicados no Ensino de Quimica, corroboram com os nossos, visto que a classe de jogo
que prevaleceu em sua pesquisa tratou-se justamente da combinac¢do agon e alea.

Diante da analise a competi¢do e a sorte sio complementares uma da outra,
fazendo com que possam ser trabalhadas concomitantemente. Os projetos que
foram propostos apresentam um ponto essencial que é a formacdo de grupos
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dentro da sala, fazendo com que os alunos sejam instigados a competicdo entre
eles. A aleatoriedade vem agregada as atividades aplicadas (Lemes & de Souza,
2022, p. 111)

Na classe de jogos Mimicry é utilizada a mimica e o disfarce, que possibilitam
a evasdo da vida real, do universo infantil quando imitam os adultos ou até mesmo
quando imitam os animais. Um entretenimento que é concebido naturalmente, com
mascaras ou fantasias para representar, ao agregar os enfeites alegoricos, as simulagdes
das pessoas envolvidas. Para Caillois (1990)

...na crianga este jogo se caracteriza principalmente pela imita¢ao do adulto, o
prazer é ser outro, ou pelo menos se passar por outro, cabendo ressaltar que nessa
atividade ndo existe submissao as regras, cujos maiores exemplos se encontram
nos jogos protagonizados (Caillois, 1990, p. 42)

No que diz respeito aos jogos classificados como alea (do latim, jogos de azar,
ou que ndo dependem da habilidade do jogador) tem-se que esses sdo jogos da sorte,
nos quais o resultado final ndo depende do jogador, podendo ser ele um espectador que
ndo interfere nos resultados finais, ja que estes dependem do destino, ou seja, da sorte.
Conforme Caillois (1990) o jogo classificado como alea:

...Proporciona ao jogador com sorte muitissimo mais do que ele poderia
encontrar numa vida toda de trabalho, disciplina e fadiga. Surge como uma
insolente, e soberana zombaria do mérito. Supde da parte do jogador uma atitude
exactamente oposta aquela que dd provas no agon...(Caillois, 1990, p. 37)

Tratando-se agora das diferentes nomenclaturas atribuidas aos jogos, destacam-
se os termos jogos didaticos (JD) e jogos pedagdgicos (JP). De forma recorrente tais
termos sdo usados como sin6nimos, no entanto, existem algumas especificidades que os
diferenciam. Resumidamente, os jogos didaticos sao aplicados para reforgar contetidos
ja trabalhados previamente enquanto os pedagdgicos consistem em jogos inéditos que
visam desenvolver habilidades cognitivas sobre conteudo especifico. Tanto os jogos
didaticos quanto os pedagdgicos sdo considerados como Jogos Educativos Formalizados
(JEF) visto que ambos apresentam uma intencionalidade pedagogica (Cleophas et al.,
2018).

Dos 46 jogos analisados, observamos um equilibrio entre a quantidade de jogos
didaticos e pedagdgicos (Figura 3), no entanto, os ultimos acabaram prevalecendo. Isto
porque os artigos em questdo incluem em sua maioria jogos usados para contribuir no
aumento de aspectos motivacionais, sociais, colaborativos, porém acima de tudo, estes
apresentaram a intencionalidade educativa, a fim de contribuir para a construgao e/ou
assimilag¢do de aprendizagens sobre diversos temas relacionados a Educa¢ao Ambiental
e Quimica Ambiental. Assim, por possuirem um objetivo em comum, ambos tipos de
jogos (didaticos e pedagdgicos), sao passiveis de serem adotados como instrumentos
educacionais, sendo que o diferencial entre os mesmos recai no grau de ineditismo dos
conceitos abordados nas atividades ludicas em questao.
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Ressaltamos ainda que uma das caracteristicas mais marcantes dos Jogos didaticos
se trata da sua aplicacao visando reforcar conceitos ja vistos previamente, enquanto os
Jogos Pedagogicos apresentam carater mais flexivel e sdo comumente adotados para
principiar a edificagdo de conhecimentos. Diante dessa especificidade supracitada, de ser
dotado de maior flexibilidade, justificamos o fato deles se destacarem frente aos demais.

Figura 3

Categorizagdo dos jogos adotados nas publicagoes avaliadas

Didatico Pedagdgico Misto

Além dos jogos didaticos e pedagogico, ha aqueles que resultam da fusao dos dois,
aqui chamados de misto (didatico/pedagogico). Esses consistem nas atividades ladicas
que apresentam como finalidade tanto a introdugdo de novos conceitos combinados a
fixacdo de conhecimentos prévios. Dentre os artigos analisados, nos deparamos com
esse tipo de jogo em seis deles (Oliveira & Soares, 2005; Mello et al., 2019; Cavalcante et
al., 2015; Chaves et al., 2020, Cardoso et al., 2019; Oliveira et al., 2017)

Encontramos 21 jogos do tipo pedagdgico, ou seja, que foram adotados visando
a introdugdao de novos conceitos. A partir de algumas frases, pode-se confirmar tal
intencao:

Segundo os autores a atividade permitiu a inser¢ao de uma proposta ludica no
contexto das aulas de quimica envolvendo o processo criativo dos alunos e a
apropriacdo de saberes cientificos por meio da elaboragdo de HQs a partir do
tema radioatividade (Leite, 2017, p. 62)

Assim, desenvolvemos este software educativo, de forma que desperte o interesse
pela interacdo e a socializagdo, aliada a construgdo de novos conhecimentos
(Silva & Passerino, 2007, p. 5)
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O jogo ajudou bastante na compreensao dos conceitos Quimicos de uma forma
bem divertida... (Barbosa & Oliveira, 2015, p. 6)

Ressaltamos aqui que o jogo adotado no trabalho referido acima (Barbosa &
Oliveira, 2015, p. 6) foi classificado por nds como pedagogico, ao invés de didatico como
os proprios autores o rotulam, visto que este foi utilizado para introdu¢do de novos
conceitos, e ndo para reforcar conhecimentos previamente adquiridos, que consistem
nos jogos didaticos.

A adogao de jogos didaticos também se mostrou ser bastante atraente no
ensino de Quimica Ambiental e Educacio Ambiental, quando no intuito de reforcar
conhecimentos previamente adquiridos, como pode ser observado nos trechos dos
artigos a seguir:

...Como estratégia didatica e para fixa¢ao de conteudo, foram aplicados em sala
de aula dois jogos pedagdgicos: um jogo de tabuleiro tipo trilhas e um jogo de
cartas super-trunfo. (Sato, 2017, p. 7)

Esse cenario serviu para revisar os contetdos estudados, com a utiliza¢ao desses
conceitos que serviram como base para evoluir no jogo. Além de provocar uma
socializagdo, reafirmar conceitos do contetido e diversdo para os alunos. Provoca
uma reflexdo do grupo acerca do local que vivem que vai além daquele momento
(Neves Junior & Oliveira, 2019, p. 11)

Vale destacar que qualificamos aqui os jogos adotados por Sato (2017, p. 7) como
didaticos opostamente aos pedagdgicos, pois os mesmos foram utilizados para reforcar
conhecimentos transmitidos de antemao, e ndo para introdugao de novos conceitos.

Dentre os jogos do tipo misto, podemos citar os seguintes exemplos: “Juri
Quimico” (Oliveira & Soares, 2005), “Atmosgame” e “Um passeio na industria de
laticinios” (Oliveira et al., 2017).

Os resultados nos mostram que os alunos ja tinham conhecimento sobre os
assuntos abordados, e mesmo antes do contato com o jogo, eles ja afirmavam
lembrar seus conceitos.... Contudo, é perceptivel que de acordo com a auto
avaliacdo feita por esses alunos, o nivel de conhecimento, sobre os trés assuntos,
foi melhorado apos a utilizagdo do jogo (Oliveira et al., 2017, p. 149)

Ressalta-se que os jogos mistos receberam tal designagdo por possuirem
caracteristicas de JDs e de JPs inerentes a si, nos quais a revisdo e introdugdo de novos
conceitos acontecem concomitantemente e de forma natural no desenrolar do jogo,
como pode ser notado nos seguintes trechos:

A estratégia educativa desenvolvida neste trabalho reafirmou o uso de quadrinhos
no ensino de ciéncias no tocante a constru¢do e reconstru¢do do conhecimento,
relacionando o cotidiano do aluno, o conhecimento cientifico escolarizado e a
conscientizagdo ambiental, pautado na produ¢ao e no uso de material didatico
complementar (HQ) (Cavalcante et al., 2015, p. 275)
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[...] para 100% dos alunos os contetdos apresentados no jogo estio conectados
com algum outro conhecimento que eles ja possuiam... mas refor¢a a ideia de que
os conhecimentos trazidos por esses alunos sao valorizados durante o jogo. Com
relacdo a importancia dos conhecimentos prévios dos alunos, pode-se destacar
que o fator mais importante que influi na aprendizagem ¢é aquilo que o aluno ja
sabe e isto deve ser averiguado, pois o ensino é norteado por tal saber (Oliveira
etal, 2017, p. 147)

Cleophas et al. (2018) destacam o uso de jogos didaticos ou pedagdgicos como
refor¢o de habilidades variadas e competéncias imprescindiveis para a assimila¢ao
cognitiva de algum assunto ou tema. Estes ainda defendem que ambos possuem
intencionalidade pedagdgica, porém os diferenciam de acordo com as suas caracteristicas
mais marcantes:

Assim, cada um pode ser utilizado como um jogo para reforgar conceitos ja
discutidos (que ¢ o caso do jogo didatico) ou, ainda, em seu carater flexivel,
pode ser usado para iniciar a constru¢do de conhecimentos sobre determinado
conteudo. Ademais, pode ainda ser usado como refor¢o perante a compreensao
de distintas habilidades e competéncias necessarias a apropriacdo cognitiva de
algum contetido ou tema (que é o caso do jogo pedagogico) (Cleophas et al.,
2018, p. 41)

Neves Junior & de Oliveira (2019) também diferenciam os jogos didaticos dos
pedagdgicos de acordo com a finalidade principal de cada um deles, sendo os primeiros
focados na revisio de conceitos e/ou verificagdo da compreensdo dos conceitos
previamente apresentados e os segundos na introdugao de novos conceitos

Ja o jogo pedagdgico se caracteriza, por outro lado, pela oportunidade de
insercdo de temas novos no processo de ensino aprendizagem, possibilitando o
dinamismo e agdes ludicas aos estudantes. De forma que aulas bem planejadas e
com acompanhamento do processo pelo professor, esses jogos podem contribuir
motivando os alunos no processo de ensino aprendizagem (Neves Junior & de
Oliveira, 2019, p. 5)

Ribeiro & Amorim (2022) definem os jogos didaticos (JDs) como ferramentas
importantes no processo educativo, visto que mediante o seu uso obtém-se o
desenvolvimento de aspectos emocionais, estimulagdo da imagina¢ao, da linguagem e
da capacidade de abstragdo e generalizagdo. Ademais, reafirma-se aqui a adogdo dos
jogos didaticos para fins de revisao:

De igual modo, os JDs oferecem uma maneira diferente de avaliar a compreensao
do aluno em relagdo aos conteudos estudados, permitindo a identificagdo de erros
de aprendizagem, bem como podem ser instrumentos de revisao de contetidos e
fixacao do conhecimento (Ribeiro & Amorim, 2022, p. 391)

RBPEC « Revista Brasileira de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias | Volume 23 | e44692, 1-30 14



O Estado da Arte Sobre a Utilizacdo de Jogos Para o Ensino de Quimica Ambiental e Educacéo...

Com relagdo aos niveis de ensino, as aplicagdes dos jogos didaticos se deram,
majoritariamente, no Ensino Fundamental, sendo cinco trabalhos voltados para o
publico dos anos iniciais (1° ao 5°) e cinco dos anos finais (6° ao 9°). Nota-se também
que sete das vinte e cinco publicagdes analisadas relataram o direcionamento de jogos ao
Ensino Médio. Logo ap6s, o publico alvo que também teve destaque foi o Ensino Superior
com quatro trabalhos (Figura 3). Em nimeros menos expressivos (duas publicagdes
para cada), encontram-se o Ensino Técnico e o Ensino de Jovens e Adultos, como niveis
de ensino alvo de agdes ludicas. Um trabalho ainda relatou o uso de jogos em turmas de
alunos de pds-graduagio e por fim, duas pesquisas adotaram jogos didaticos ao publico
em geral (Figura 4).

Figura 4

Grdfico em barras com os niveis de ensino em que os JDs foram aplicados
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Acreditamos que a maior frequéncia do uso de jogos no Ensino Fundamental
recaia principalmente sobre o avanco tecnoldgico ocorrido nos ultimos anos que fez
emergir forcosamente um mundo virtual novo, que inclui inimeras a¢des didatico/
pedagodgicas digitais, que se adequam perfeitamente a faixa etaria do publico em questao
(6 aos 14 anos). Assim, para despertar o interesse dos alunos sobre os temas Educa¢ao

Ambiental e Quimica Ambiental, os jogos educativos vém chamando cada vez mais
atenc¢ao, conforme pode ser observado:

Nos ultimos anos a informatica vem possibilitando aos educadores a elaboragao
e utilizagdo de varios recursos didatico-pedagogicos virtuais que os auxiliem no
processo ensino-aprendizagem. Diante da importancia da informatica aplicada
a educagdo e do desenvolvimento de recursos didatico-pedagdgicos, esta
pesquisa teve por objetivo a utilizagdo de um jogo virtual sobre a reciclagem do
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lixo doméstico para alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental da rede publica
de ensino, visando promover a educagdo ambiental pelo desenvolvimento de
conhecimentos, atitudes e de habilidades necessarias a preservacao do meio
ambiente e a melhoria da qualidade de vida da populagdo (Fantini et al., 2011, p.
2)

Assim, juntamos dois grandes pontos a serem estudados, a Educagdo Ambiental
e o uso de Jogos Educativos como instrumento de aprendizagem, para desse
modo, desenvolver um software do tipo Simulador que possa integrar a Educagao
Ambiental e promover os alunos da rede de ensino de nivel fundamental a
refletirem sobre a necessidade de praticas sociais que possam minimizar danos
ambientais, simulando através do software experiéncias de educa¢ao ambiental
de forma criativa e inovadora (Silva & Passerino, 2007, p. 2)

A partir da demanda por novas alternativas em sala de aula, que vao dos jogos a
experimentac¢ao, houve um aumento consideravel do uso de jogos, tanto no ensino de
quimica, quanto no ensino de ciéncias, o que tem como consequéncia o aumento em
outras areas do conhecimento (Silva, 2021; Rezende e Soares, 2019). O uso de softwares
e jogos virtuais também ganham destaque aqui como jogos didaticos, isso porque estes
sao aqueles mais jogados na faixa etaria em questdo (15 aos 17 anos).

O Quiz Ambiental é um software de celular que foi desenvolvido e testado
com o objetivo de avaliar seu uso como um produto educacional no ensino de
ciéncias ambientais. O aplicativo apresenta um formato de perguntas e respostas,
com questdes de multipla escolha de diferentes niveis de dificuldade, aplicado
a professores e estudantes no municipio de Barcarena - PA. Foi observado o
envolvimento e a participagdo tanto dos alunos, quanto dos professores, durante
a execucdo das atividades relacionadas ao uso desta ferramenta (Estevam et al.,
2021, p. 22)

Este trabalho refere-se a utilizagdio do RPG Maker (software educativo) como
objeto de aprendizagem (OA) para conscientizagdo e contextualiza¢ao do ensino
de Quimica, no ambito do Ensino Médio (Paula et al., 2015, p. 98)

[...] Elabora¢ao de Histérias em Quadrinhos para o Ensino de Quimica. Neste
momento, os estudantes utilizaram duas ferramentas da Web 2.0 (Pixton e
ToonDoo) para a elabora¢do de uma mesma histéria em quadrinhos nos dois
ambientes (com o intuito de verificar a usabilidade das ferramentas da Web 2.0
para o mesmo tema) (Leite, 2017, p. 63)

Ainda se tratando dos alunos do Ensino Médio, os jogos de tabuleiro também
se destacam como jogos didaticos. Outras qualidades dos jogos de tabuleiro que foram
ressaltadas, quando adotados para alunos do ensino médio, emergem da sua veia ludica
e resultam em diversdo, dinamismo e maior proximidade do aluno com o professor,
como pode ser observado nos seguintes trechos:
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[...] Segundo a opinido dos alunos, foi uma atividade divertida que desenvolveu o
raciocinio 1dgico e ajudou a compreender o contetido. Teve aluno que até pensou
que o jogo era “comprado’, mas foi confeccionado artesanalmente pelo professor
(Sato, 2017, p. 37)

[...] O “Atmosgame” pode ser aplicado em qualquer série do ensino médio, pois
¢ dinamico, e o professor pode adaptar as cartas para o conteudo estudado,
relacionando-o aos fendmenos ambientais abordados (Cardoso et al., 2019, p. 1)

Em suma, os resultados obtidos foram positivos. Dessa forma, faz-se plausivel
concluir que o desenvolvimento e aplicagdo dos jogos proporciona o estreitamento
da relagdo professor-aluno e aluno-aluno, além de contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem, e de poder ser adaptado para diferentes assuntos. O jogo é
um recurso estimulante para os estudantes, por ser uma atividade ludico-pratica
que desenvolve diversos ambitos do conhecimento, além dos ja adquiridos ao
longo da vida, aliando o ensino tedrico ao pratico (Magrin et al., 2017, p. 3)

A presenca dos jogos didaticos no Ensino Superior ¢ um pouco mais escassa, no

entanto, um exemplo de ferramenta lidica usada propriamente para esta faixa etdria se
tratam das historias em quadrinhos (HQs), conforme exposto:

A utilizagao de HQs na sala de aula é vista, infelizmente, em muitos casos como
uma aplicagdo restrita as séries iniciais do ensino basico. De fato, isso nao é
necessariamente verdadeiro. O uso das HQs pode ser direcionado para qualquer
nivel de ensino (do fundamental ao superior) (Leite, 2017, p. 61)

Abordar as problematicas ambientais através do ludico se revelou viavel também
no ensino superior, no sentido de proporcionar a construgao desses aprendizados
de forma prazerosa, dindmica, possibilitando ainda o desenvolvimento de outras
habilidades e competéncias, estimulando e promovendo a criatividade e o
envolvimento dos estudantes (Diniz et al., 2021, p. 370)

Para turmas de alunos do EJA e do Ensino Técnico é ainda mais rara a aplicacao

de jogos didaticos. Conjecturamos que a sua menor apari¢cdo nesses niveis de ensino
se deva a falsa impressao de que o uso de jogos didaticos deve ser restringido apenas a
criangas e adolescentes, associada a desleal ideia de que um publico mais maduro nao
se interessaria por atividades dessa natureza. Nos deparamos com poucos trabalhos que
apresentaram o uso de jogos didaticos para estes niveis de ensino, porém dentre esses,
todos relataram éxito na sua aplicacéo:

Depois de seguir rigorosamente o guia de avaliagdo de jogos educacionais, pode-
se afirmar que o material elaborado pode ter grande utilidade para os futuros
Técnicos em Alimentos formados no IFRN/CN ou em outros campi desta e de
outras Institui¢des que tenham o mesmo curso. O material promove a motivagao
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dos alunos, fazendo com que o ato de estudar passe a ser também um momento de
diversdo e descontragdo, promovendo, assim, uma boa experiéncia para o usuario
e propondo desafios adequados para os alunos, com um nivel de dificuldade que
nao provoca monotonia ou frustacao (Oliveira et al., 2017, p. 151)

Além de ser um jogo simples, oferece oportunidade de inserc¢ao situagdes e
problemas da localidade e da vivéncia dos alunos. Os resultados revelam que o
jogo serve para além de um recurso didatico. Durante a sua aplicagdo percebemos
o dinamismo que o jogo proporciona, na busca que os alunos tém para acertar
as questdes e sua alegria no caso de sucesso, frustragdes nas respostas erradas
(Neves Junior & Oliveira, 2019, p. 10)

[...] acredita-se que o jogo didatico desenvolvido contribuiu positivamente
para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem dos alunos da EJA, ao
promover a introdugdo de questdes socioambientais, mais especificamente, o
tema “saneamento ambiental’, que faz parte do cotidiano das pessoas. Um dos
efeitos pedagdgicos do uso de jogos didaticos na EJA observados, durante o
seu desenvolvimento foi a existéncia de interagdo entre os alunos e o interesse
pelas atividades e pela tematica em questdo. Assim como mencionado na
metodologia, a turma tem um perfil heterogéneo, especialmente no que se refere
a faixa etdria, e tal diferenca de idade favoreceu a troca de experiéncia de vida
entre eles, enriquecendo ainda mais o processo de ensino e aprendizagem em
desenvolvimento (Andrade & Obara, 2021, p. 378)

Estudo recente corrobora com os resultados aqui expostos no tocante a tendéncia
decrescente observada do uso de jogos didaticos no ensino fundamental até o ensino
superior e afins:

Percebe-se que os jogos didaticos, embora apresentem intmeras vantagens
do ponto de vista cognitivo e pedagdgico, sdo pouco explorados para além do
Ensino Fundamental. Esta constata¢ao implica em duas observagdes: a demanda
por jogos que possam ser destinados a outras etapas da Educagdo Basica e ao
Ensino Superior; e um campo em potencial para ser explorado por pesquisadores
e educadores (Ribeiro & Amorim, 2022, p. 396)

Pereira et al. (2018) defendem o uso de atividades ludicas no ensino de alunos
da EJA, visto que este, apesar de ainda ser muito pouco utilizado, resulta no aumento
da motiva¢do do publico alvo, inclusive em aulas expositivas posteriores. Lopes e
colaboradores (2022) também apoiam a aplicacdo de jogos didaticos como ferramenta
de ensino para os alunos da EJA, contrariando a ideia de que o ludico consiste em
estratégia metodoldgica aplicavel somente ao publico infantil.

Avaliamos também se nos 25 artigos analisados havia ou ndo a inclusio de
discussdo acerca da cultura ludica presente nos jogos didaticos. Conforme pode ser
observado na Figura 5, a quantidade de artigos que nao incluiram nenhuma explanagao
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sobre o assunto foi ligeiramente inferior aqueles que a abrangeram, mostrando um certo
equilibrio nessa questao. Ressalta-se que até mesmo discussdes bem breves relacionadas
ao ludico foram aqui consideradas.

Figura 5

Grdfico sobre a presenga/auséncia da discussdo acerca da cultura ludica

Mediante os artigos que discutiram os conceitos relacionados ao ludico presente
nos jogos didaticos, notamos que a maioria deles aponta na direcao de que através do
seu uso, obtém-se a criacdo de metodologias embasadas no processo de socializagao,
criatividade, planejamento estratégico e desenvolvimento cognitivo dos alunos, fazendo
com que o processo de construcdo do conhecimento se dé de forma descontraida
(Estevam et al., 2021). Destacam-se alguns trechos dos artigos que confirmam essa
tendéncia observada:

Nao é nenhuma novidade que o emprego da ludicidade nas escolas se tornou
uma ferramenta alternativa para o processo de ensino-aprendizagem, auxiliando
na construc¢do do conhecimento cientifico em geral (Klein et al., 2019, p. 222)

O ladico na educagdo, permite elaborar um processo de desenvolvimento da
capacidade fisica, intelectual e moral da crianca e do ser humano em geral,
visando a sua melhor integracao individual e social, ndo se restringindo apenas
ao ensino, que geralmente apresenta-se como uma “transmissao” de informagdes
(Rangel & Miranda, 2018, p. 2)

O objetivo da atividade ladica ndo é apenas levar o aluno a memorizar mais
facilmente o assunto abordado, mas sim proporcionar o desenvolvimento do
raciocinio do aluno, a reflexdo, o pensamento e consequentemente a constru¢ao
do seu conhecimento, onde promove a constru¢ao do conhecimento cognitivo,
tisico, social e psicomotor. Além do desenvolvimento de habilidades necessarias
as praticas educacionais da atualidade (Barbosa & de Oliveira, 2015, p. 2).
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Outro assunto bastante explanado acerca do termo ludico consistiu no jogo
em si. Muitas vezes esses dois termos eram usados como sindnimos ou como agdes
complementares:

Apesar do jogo ser, entdo, uma atividade ludica, é importante salientar que no
proprio mecanismo do jogo pode surgir o ludico, o que nos leva a inferir que o
jogo e a atividade ludica sdo na verdade indissociaveis (Oliveira & Soares, 2005,

p. 19)

Abordar as problematicas ambientais através do ludico se revelou viavel também
no ensino superior, no sentido de proporcionar a construgao desses aprendizados
de forma prazerosa, dindmica, possibilitando ainda o desenvolvimento de outras
habilidades e competéncias, estimulando e promovendo a criatividade e o
envolvimento dos estudantes (Diniz et al., 2021, p. 370)

[...] aapropriagdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos sao facilitadas
quando se propde uma atividade ludica, pois os alunos ficam entusiasmados
e interessados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais
motivadora e divertida. Ainda segundo essa autora, o jogo ganha amplitude como
instrumento ideal da aprendizagem, na medida em que instiga e provoca estimulo
ao interesse do aluno, ajuda a construir seu proprio conhecimento, desenvolve e
enriquece sua personalidade, e representa uma ferramenta pedagogica que leva o
professor a condi¢ao de condutor, motivador e avaliador da aprendizagem (Silva,
2016, p. 170)

A deficiéncia da abrangéncia da cultura ludica em 11 das 25 publicagdes recai
sobre alguns motivos: (i) destaque somente para o tipo de jogo a ser utilizado, (ii)
enfoque apenas no tema do jogo a ser aplicado ao invés da discussao sobre o ludico, (iii)
aproximacdo acerca do assunto, porém com a palavra “Ludico” ausente. Exemplos de
tais casos encontram-se nos seguintes trechos:

O jogo RPG (Role Playing Game) ¢ traduzido para o portugués como “Jogo de
Interpretagao” ou “Jogo de papéis” Amaral e Bastos (2011) afirmam que RPG
¢ um recurso didatico motivador e promotor de intera¢do entre os alunos.
Existem o “RPG de mesa” e o “RPG digital”. No de mesa, os jogadores vivenciam
presencialmente a narrativa de uma histéria que deve ser interpretada por
eles, enquanto que no digital, esta mediagdo ¢ realizada pelo computador. Nos
chamados RPG digitais usa-se um programa computacional para criar o ambiente
virtual onde o jogo ira se desenvolver (Oliveira et al., 2017, p. 143)

Essa contaminagdo é proveniente do uso, do descarte inadequado e da excregdo
de farmacos, de produtos de cuidados, de higiene e de limpeza de uso humano
e veterinario [...], as classes que mais preocupam os ambientalistas sdo os
hormonios, os antibioticos, betabloqueadores, anti-inflamatérios, compostos
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neuroativos e agentes redutores dos lipideos, que, a longo prazo e expostos a
um uso frequente, podem trazer prejuizos como resisténcia aos antibidticos,
alteracdes endocrinas, lesdes celulares, dentre outros causando um desequilibrio
na biota (Magrin et al., 2017, p. 1)

[...] os jogos sdo importantes estratégias para o ensino e aprendizagem de
conceitos abstratos e complexos, que requerem uma capacidade mais criativa
dos alunos. Os autores ressaltam que os jogos didéticos utilizados em sala de aula
sao capazes, ainda, de fazer um elo entre o conhecimento ensinado e o cotidiano
do aluno (Andrade & Obara, 2021, p. 374)

Considerando-se agora os temas dos jogos tratados nos trabalhos, nota-se uma
grande variedade, embora os assuntos relacionados a “Poluigdo atmosférica (e afins)”,
“Polui¢ao da agua” e “Residuos Solidos”, prevalecam sobre os demais (Tabela 2).

Tabela 2

Tabela com a frequéncia de uso dos conceitos/temas dos jogos estudados

Temas Frequéncia
Chuva 4cida; Efeito estufa; Polui¢ao da agua; Polui¢ao atmosférica; Residuos solidos 5
Reciclagem 4
Agrotoxicos; Conscientizagao ambiental; Metais pesados; Preservagio do meio 3
ambiente
Desmatamento; Impacto ambiental; Pecuaria; Polui¢do do solo; Substancias 5

quimicas

Agdes ecoldgicas; Adubo; Biodiesel; Camada de ozonio; CFC; contaminantes
emergentes; Corantes; F abricacéo detintas; Fontes renovaveisde energia; Saneamento; 1
Sementes; Smog fotoquimico; Qualidade de vida; Queimadas

Conjecturamos que tais temas apareceram com maior assiduidade nos jogos
didaticos usados em disciplinas da area de Quimica Ambiental e Educa¢do ambiental
por serem mais presentes no dia a dia dos alunos. Exemplos dessa maior familiaridade
com tais temas podem ser observados em frases ditas pelos alunos sobre estes assuntos:
“o problema do lixo comeca em casa quando nio se separam corretamente os residuos’,
“Com essas HQ, eu consegui entender melhor como o que ¢ o efeito estufa e a chuva
acida... agora eu ja sei o porqué em nossa cidade esta fazendo tanto calor” (Cavalcante et
al., 2015),“Quando eu era jovem e morava na fazenda, sempre bebi agua direto da mina
e nunca tive nenhuma doenca devido a isso, entdo como isso faz mal agora?” (Andrade
& Obara, 2021). Notamos que o uso recorrente de assuntos como estes agugam os alunos
a participarem da atividade proposta, por se sentirem familiarizados com o tema, como
observamos nos seguintes trechos:
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Nessa discussdo, alguns educandos também ressaltaram que a falta de coleta
de lixo na regido onde moram ocasiona o acimulo desses detritos no solo, que
acabam sendo carregados pelas chuvas para corregos e riachos, ocasionando
poluicao das aguas. Nesse momento, foi possivel trabalhar um pouco sobre
outros dois problemas ambientais: o descarte incorreto dos residuos e a poluigao
da 4gua — ambos com preocupagio global (Klein et al., 2019, p. 228)

O formato do jogo trilha, enriqueceu e ampliou a visao dos alunos sobre os
problemas ambientais que ocorre na sua cidade, como pode ser percebido no
relato de um grupo em que sobre a melhoria no processo de criagdo de bovinos,
“os criadores de bovinos deveriam procurar outras formas de criagao de gado
em que a digestdo do gado produzisse menos gas metano que contribui com o
efeito estufa” Essa forma de abordagem aproxima do ensino CTS, que possibilita
a partir de problematicas relacionadas a ciéncia e tecnologia, do contexto social
do aluno, uma reflexdo critica, com possiveis solu¢des para o problema. Levando
a pratica local para uma realidade global (Neves Junior & Oliveira, 2019, p. 10)

O conceito “Reciclagem” também se destaca dentre os assuntos abordados,
seguido dos temas “Agrotdxicos’, “Metais pesados’, “Preservacao do meio ambiente” e
“Conscientizacdo ambiental”. Tanto o primeiro, quanto os dois tltimos consistem em
alicerces de uma das areas aqui em enfoque: Educagdo Ambiental. Assim, essa apari¢ao
constante nos Jogos Didaticos aqui analisados correspondeu as nossas expectativas.
O tdpico “Agrotdxicos” encontra-se comumente associado a conceitos quimicos
importantes na area da Quimica Ambiental, bem como o assunto “Metais Pesados”
Ademais, estes dois estdo diretamente atrelados a questdes ambientais muito relevantes
e atuais, que fazem link com outros temas que apareceram com menor frequéncia nos
jogos analisados, como saneamento, impacto ambiental e qualidade de vida, como
exposto a seguir:

A aplica¢do do software educativo motivou os alunos a participarem, porque
além de ser um método inovador e atraente, nele foram abordadas questdes
vivenciadas pelos alunos no seu dia a dia, como exemplo podemos citar o uso
de agrotoxicos na agricultura, que se nao forem bem utilizados poderao causar
danos ao ser humano. Os alunos fizeram comentarios também sobre o perigo do
mondxido de carbono que ¢ lancado diariamente pelos escapamentos dos carros
nas grandes cidades (Paula et al., 2015, p. 109)

[...] Alunos/médicos deram depoimentos que descreviam certas doencas
causadas por contaminagdo com metais pesados usando linguagem meédica.
Alunos/quimicos apresentaram conceitos como acido-base e propriedades
organolépticas, entre outros, além de apresentarem laudos de contaminacgao de
empresas verdadeiras que corroboravam suas ideias (Oliveira & Soares, 2005, p.
23)
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Quarto ato (intervenc¢do da lei ambiental): O quimico planeja usar muitos
derivados de metais pesados para suas “tintas” encomendadas. Porém, se
surpreende com a “visita” de um fiscal do meio ambiente, que pretende fechar
sua fabrica. Quinto ato (novas técnicas): O quimico industrial recebe a visita
de um antigo professor, e ¢ instruido sobre os efeitos, no Meio Ambiente, de
pigmentos a base de metais pesados. Apos as explicagdes sobre os avancos da
Quimica de Produtos Naturais, o professor leva o quimico a visitar um pajé, em
plena floresta amazonica (Messeder & Rogas, 2010, p. 6)

Os assuntos menos presentes foram: Camada de ozonio, CFCs

(clorofluorcarbonos), agdes ecoldgicas, biodiesel, sementes, adubos, corantes, fabricagao
de tintas, fontes renovaveis de energia, queimadas, smog fotoquimico, contaminantes
emergentes, saneamento e qualidade de vida. Presumimos que a maior parte destes
temas foram marginalizados por possuirem elevada especificidade e alguns serem de
alta complexidade, inviabilizando de alguma forma a sua abordagem por meio de um

jogo didatico.

Constatamos que apesar de os jogos didaticos se mostrarem muito eficazes na
introdugao, consolida¢do e avaliacdo de conteudos em sala de aula, ha uma escassez
de seu uso como ferramenta pedagogica nas areas de Quimica Ambiental e Educagao

ambiental. Silva & Passerino (2007) afirmam o mesmo:

Nesse sentido, escolhemos a area de Educa¢ao Ambiental por ser este um tema
atual e com poucos jogos educativos desenvolvidos. O desafio que se coloca
¢ de formular uma educacdao ambiental que seja critica e conscientizadora ao
mesmo tempo lidica e prazerosa. O objetivo é desenvolver um ambiente virtual
que permita a visualizagdo, simulac¢ao e manipulacdo de objetos de estudo na
educagao ambiental (Silva & Passerino, 2007, p. 2)

Ribeiro & Amorim (2022) ao pesquisarem o uso de Jogos Didaticos na Educag¢ao

Ambiental também se depararam com a sua insuficiéncia:

Por fim, defende-se uma maior produg¢ao de trabalhos que envolva JDs e EA, pois
sdo recursos que favorecem a aprendizagem nas praticas escolares, possibilitam
a aproximacao dos estudantes com o conhecimento cientifico e desenvolvem
a habilidade de resolu¢ao de problemas. Em todos os trabalhos da amostra foi
possivel perceber que os estudantes que participaram de atividades com jogos,
além vivenciarem outras estratégias didaticas, obtiveram ganhos significativos na
aprendizagem (Ribeiro & Amorim, 2022, p. 398)

Ainda, pesquisa recente na area apoia o maior uso e desenvolvimento de jogos

destinados ao ensino de Educagdo Ambiental. O autor em questdo destaca que o jogo
consiste em uma proposta relevante e viavel, pois

[...] quando bem preparado e estruturado, permite ao aluno construir seu
proprio conhecimento num trabalho voltado para a coletividade, socializagdo
de conhecimentos prévios e sua utilizagdo para a edificacdo de conhecimentos
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novos e mais complexos. Espera-se que o jogo também tenha contribuido
para sensibilizar e conscientizar os professores em relagdo a importancia desse
material, estimulando sua incorporagao na pratica pedagdgica e a elaboragao de
outros jogos para o ensino de diferentes temas (Silva, 2016, p. 180)

Além desses, Santos et al. (2018) também destacam o sucesso alcangado por meio
do uso de um jogo na drea de Quimica Ambiental:

[...] Apds a realizagdo das atividades pode-se notar que todas as tematicas
apresentaram evolucdo conceitual (Santos et al., 2018, p. 59)

Assim, reforca-se que embora as areas aqui estudadas — Educa¢do Ambiental e
Quimica Ambiental — sejam dotadas de uma ampla variedade de temas, ainda existe
um enorme hiato no tocante ao uso de jogos didaticos como ferramenta pedagégica, o
que resulta em um grande nimero de assuntos que sao deixados a margem, como por
exemplo: camada de 0zdnio, smog fotoquimico, contaminantes emergentes, saneamento,
qualidade de vida, queimadas e fontes renovaveis de energia.

Conclusoes

Para realizarmos a presente pesquisa, buscamos os trabalhos publicados nas
areas de Quimica Ambiental e Educacao Ambiental em que tivessem sido usados e/ou
criados jogos ou alguma atividade ludica como metodologia de ensino. Encontramos
apenas vinte e nove trabalhos como resultado da nossa busca, dentre os quais todos
foram esmiugados de acordo com cinco aspectos pedagogicos: classificagdo dos jogos,
tipo de jogo, publico alvo, cultura ludica e tema do jogo. Mediante a analise de cada um
destes, ¢ possivel enxergar com mais clareza as lacunas aqui constatadas:

Quando tratamos da classificagdo dos jogos, é importante ressaltar que a maior
parte deles incluiu o uso de jogos da classe mista “agon + alea”. No entanto, os jogos
da classe alea e mimicry também se mostraram muito produtivos, indicando que eles
poderiam ser muito mais explorados.

No tocante aos tipos de jogos, verificamos que prevalecem os do tipo pedagogico
sobre os didaticos. No entanto, observamos a ascensdo da categoria de jogos didatico/
pedagogicos denominados aqui como mistos, possivelmente por esses serem mais
completos na medida em que sao passiveis de serem usados tanto para introdugao de
conceitos novos quanto para reforgar aqueles adquiridos previamente.

Tratando-se agora dos niveis de ensino do publico alvo dos jogos usados nas areas
de Quimica Ambiental e Educacao Ambiental, notamos que eles sdo mais recorrentes
no Ensino Fundamental do que nos demais niveis. Ainda, percebemos o uso bem mais
restrito de agdes ludicas no Ensino Técnico e o no Ensino de Jovens e Adultos, destacando
aqui que esse ¢ um dos vaos desta area que pode ser preenchido.

Verificamos também se nos trabalhos analisados havia ou nio a inser¢do de
alguma discussao sobre a cultura ltdica dos jogos adotados. Descobrimos que o niimero
de publica¢oes que ndo exploraram o assunto foi um pouco menor do que aqueles que
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a abrangeram, apontando para uma certa equidade nesta questdo. Consideramos esse
resultado como valoroso, por indicar que o ludico, fator fundamental dos jogos, esta
sendo apreciado.

Por fim, analisamos os temas dos jogos aplicados nos trabalhos encontrados.
Percebemos uma grande abundancia de assuntos, embora os temas que se destacaram
tenham sido aqueles referentes a “Polui¢ao do ar e da dgua” e aos “Residuos Solidos™
Ressaltamos aqui também que diante da imensiddo de assuntos que a grande drea da
Educacao Ambiental e Quimica Ambiental apresenta, ainda ha uma imensa lacuna
relacionada ao uso de jogos didaticos como ferramenta pedagdgica, que tem como
consequéncia inumeros temas que permanecem inexplorados.

Enfim, existe ainda um amplo espago para crescimento quando o assunto se trata
do “Uso de Jogos nas areas de Quimica Ambiental e Educagdo Ambiental”. Esperamos
que, frente a sua eficacia e dinamismo, a utiliza¢ao da ferramenta em questao seja cada
vez mais corriqueira.
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