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ARTICLE INFO ABSTRACT

Recebido 07 Mar 2020 One of today's great challenges is minimizing environmental impacts, which is
Aceito 26 Nov 2020 related to changing habits. It raises the discussions of pedagogical methodologies
Publicado 08 Dez 2020 and practices, together with Environmental Education, which is presented as a tool

to support public policies, proposing different thoughts about environmental
conservation. Holding attention and engaging those involved throughout the
learning process can become one of the obstacles. Gamification then emerges as a
teaching strategy to insert students into experiences in the themes addressed. This
study aims to apply the gamification tool to support pedagogical practices, during
environmental management in a Higher Education Institution located in the city of
Belo Jardim — PE. For the development of the research, two questionnaires were
used to verify students' environmental perception regarding issues related to
environmental management and the second about gamification. In possession of the
results, it was found that environmental issues of non-renewable energies and waste
electrical and electronic equipment need more attention and that a tool for
gamification together with pedagogical practices, presents itself as a form of a class
engagement strategy, whose participation becomes more active according to the
didactic preference adopted.

Keywords: Engagement, habits, games.

RESUMO

Um dos grandes desafios da atualidade, no sentido de minimizar os impactos
ambientais, esté relacionada na mudanca de hébitos. O que eleva as discussdes de
metodologias e préticas pedagdgicas, em conjunto com a Educacdo Ambiental que
¢ apresentada como uma ferramenta de suporte as politicas publicas, propondo
diferentes pensamentos acerca da conservagdo do meio ambiente. Prender a atencdo
e engajar os envolvidos durante todo o processo de aprendizagem, pode se tornar
um dos obstaculos. Surge entdo a gamificagdo como estratégia de ensino, de forma
a inserir os alunos, em vivéncias nas tematicas abordadas. O presente estudo
objetivou aplicar a ferramenta de apoio as praticas pedagogicas, gamificagdo,
durante a disciplina de gestdo ambiental em uma Instituicdo de Ensino Superior
localizada na cidade do Belo Jardim — PE. Para o desenvolvimento da pesquisa,
foram utilizados dois questionarios, o primeiro para verificar a percep¢do ambiental
dos discentes a respeito de assuntos ligados a gestdo ambiental e o segundo sobre
gamificagdo. De posse dos resultados, foram constatados que 0s assuntos
ambientais de energias ndo renovaveis e residuos de equipamentos eletroeletronicos
precisam de uma maior atencdo e que ferramenta da gamificagdo em conjunto das
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praticas pedagodgicas, se apresenta como uma forma de estratégia de engajamento
da turma, cuja participacdo se torna mais ativa de acordo com a preferéncia didatica

adotada.

Palavras-Chave: Engajamento, habitos, jogos.

Introducéo

Diante da reacdo negativa do meio
ambiente, causada por praticas insustentaveis de
consumo, h& muito observa-se um resultado
desproporcional das acBes de preservacdo dos
recursos naturais, 0 que acarreta um cenario
desestruturado das politicas publicas e privadas
voltadas para a sustentabilidade.

Em 2015 foi realizada uma conferéncia na
cidade de Nova York, onde foram reunidos 193
estados-membros da ONU para discutir o0s
objetivos do milénio, resultando na Agenda 2030.
Esta agenda desafia os paises no estabelecimento
de praticas inovadoras para o0 alcance dos
objetivos  propostos, envolvendo, além das
instituicbes governamentais, as organizagdes
privadas no cotidiano dos brasileiros (PNUD,
2018). Dentre as metas estabelecidas, a
erradicacdo da pobreza, 0 uso consciente da agua,
a eficiéncia energética e a educagdo de qualidade
se destacam na pauta para a promogdo do
desenvolvimento sustentavel global. Esta Gltima
sugere a garantia de capacitagcdo dos individuos
em todos os niveis da educagdo nos objetivos do
desenvolvimento sustentdvel (PNUD, 2018).
Apesar das pesquisas publicadas na plataforma
Scielo, sobre a Gestdo Ambiental, serem
relacionadas, de maneira geral, as tematicas, como
0 aumento da producdo e gestdo da qualidade, nos
ultimas anos, estudos cientificos tém revelado um
aumento significativo no enfoque multidisciplinar
e interdisciplinar proposto por Barbieri (2004),
Barbieri & Silva (2011) e Miranda, Miranda &
Ravaglia (2017), expondo seus avangos dentre as
diversas abordagens, bem como a qualidade, a
quantidade e a atualidade com que esse tema é
trabalhado (Billar et al., 2019).

Tais desafios sugerem a criacdo de novos
conceitos e metodologias, agora como forma de
educacdo focada para a gestdo ambiental, onde
Silva (2018) destaca a importancia da participacao
das escolas nesse contexto, afunilando o paralelo
teoria-pratica na forma de ensinar aos discentes,
como exemplo, 0 plantio de mudas e a coleta
seletiva de residuos solidos através de mutirdes,
enfatizando o comprometimento da comunidade
nestas acoes.

Esta relagdo meio-ambiente e o
desenvolvimento revela a importancia da
Educacdo Ambiental (EA) em cursos de
graduacdo, cujo papel de construir conhecimento
em conexdao com as necessidades da sociedade,
faz com que os discentes lidem diretamente com

questdes ambientais, sociais e bioldgicas.
Entretanto, sua abordagem pode alcancar maior
eficacia quando tratada de forma interdisciplinar
(Limaet al., 2019).

Na perspectiva de insercdo de uma
ferramenta de intervencdo, o Conselho Nacional
de Educacdo (CNE) aprovou a Resolucdo n°
02/2012, e respectivo parecer, n° 14/2012, de 05
de junho de 2012, o qual orienta a implantacdo da
EA no Ensino Baésico e Superior; nesse ultimo,
dando especial aten¢do aos cursos de formacédo de
professores (Brasil, 2012). Nesse contexto, 0
papel das Institui¢cbes de Ensino (IE) € de extrema
importancia, incentivando futuros profissionais a
atuarem no mercado de trabalho de forma
ambientalmente correta (Nolasco, Tavares &
Bendassolli, 2006). Miranda, Miranda & Ravaglia
(2017) retomam esta abordagem destacando sua
implicacdo, ndo s6 no envolvimento de todas as
disciplinas, bem como inserindo a sociedade
como um todo, em um enfoque interdisciplinar da
EA. Esta surge como uma nova forma de
alavancar os resultados das pesquisas e educacgao
na formagdo de profissionais mais conscientes.
Nesse interim, vale ressaltar a transcendéncia de
se trabalhar o tema abordado, utilizando
ferramentas e metodologias atuais. No ensino
superior, Souza et al. (2019) ressaltam que a EA
visa formar pesquisadores e discentes de
qualidade para tentar minimizar os problemas
ambientais. Dessa forma, busca-se maior
efetivagdo quanto a implantagio do tema
abordado, a fim de fomentar e fortalecer, de forma
quanti-qualitativa, o cuidado generalista com a
educacdo ambiental.

No atual cenario de ensino, o professor se
depara com o desafio de desenvolver estratégias
que busquem, de forma eficaz, a motivacao entre
os discentes durante o processo de aprendizagem
(Aradjo & Carvalho, 2017). Dentre as diversas
abordagens de ensino e aprendizagem, a
Gamificagdo/Gamification € apresentada como
uma ferramenta de suporte as praticas
pedagogicas, que podem ser presenciais ou
através de plataformas eletronicas, e que permite a
sua inclusdo no ensino fundamental, superior e
treinamentos empresariais (Zainuddin et al.,
2020). Permite, também, apoiar e motivar o
usuario através do objetivo estabelecido, seja por
comportamentos saudaveis ou participacdo de
atividades de aprendizagem (Koivisto & Hamari,
2019).
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Kapp (2012) define que a metodologia da
Gamificacdo utiliza mecanismos de jogos,
elementos de estética e pensamentos para
envolver os discentes visando a resolucdo de
problemas. Seus conceitos iniciais e aplicactes
surgiram por volta de 2010, com alguns estudos
académicos (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Diante do exposto, o presente estudo
objetivou analisar a percep¢do ambiental por meio
da aplicagdo da ferramenta da gamificacdo, nas
praticas docentes da disciplina de gestdo
ambiental, em uma Instituicdo de Ensino Superior
(IES).

Material e Métodos

A pesquisa foi realizada com uma turma
do terceiro periodo do curso de Administrac&o,
totalizando 30 discentes, em uma IES localizada
na cidade do Belo Jardim — PE. De forma a serem
coletados os dados da pesquisa, foram elaborados
dois questionarios distintos, baseados nas
premissas de Glnther (2003). O primeiro
questionario, com abordagem sobre a gestdo
ambiental, as perguntas foram elaboradas,
baseadas nos conceitos apresentados pela
disciplina, como, por exemplo, questdes sobre a
importancia de acBGes que visam a melhoria dos
recursos hidricos, dos residuos solidos, do
consumo de energia ndo renovavel, da geracéo de
residuos eletroeletrénicos e da educagdo
ambiental. O segundo questionario abordou a
identificacdo do perfil dos discentes quanto as
praticas adotadas pela aplicacdo da gamificacéo.

Optou-se por utilizar uma escala likert de cinco
pontos, que, de acordo com Zanon et al. (2013),
compreende valores entre um  (discordo
totalmente) e cinco (concordo totalmente). Outros
estudos utilizaram a mesma escala likert, com o
objetivo se obter resultados para a avaliagdo das
praticas da gamificacdo (Li, Grossman &
Fitzmaurice, 2012; De-Marcos et al., 2014; Lopes,
Toda & Brancher, 2015).

Posteriormente, de posse dos resultados
obtidos com 0s questionarios, estratégias
pedagdgicas foram adotadas, com aplicacdo de
préticas de gamificagdo em sala de aula.

Resultados e Discussao

Os entrevistados foram 63% do sexo
feminino, com uma média de idade de 25 anos.
considerando as respostas sobre os conceitos de
gestdo ambiental; 90% afirmaram que ouviram
falar no termo, porém, 50% ndo possuem 0O
conceito claro. Indagados se praticam acGes
ambientais em casa, 85% afirmam que sim.
Quanto a motivacdo das pessoas na realizagdo de
praticas ambientais, 38% relacionam questdes
financeiras, 43% a preocupagdo com 0 meio
ambiente e 19% as questBes sociais. Os principais
problemas observados, de acordo com 0s
discentes, sdo: ma gestdo dos recursos hidricos
(68%) e ma gestdo sanitéria (32%).

O Quadro 1 apresenta as perguntas
utilizadas no questiondrio e os resultados do
ranking médio sobre as questdes ambientais.

Quadro 1. Informages sobre a percepcdo da Gestdo ambiental obtidas apds aplicacdo de questionario com
discentes do terceiro periodo do curso de Administragdo, em uma Instituicdo de Ensino Superior localizada
na cidade do Belo Jardim, Pernambuco. Fonte: Duarte et al. (2020).

Perguntas

Ranking médio

Grau de concordancia

1.1 - Vocé concorda em agdes que

visam a melhoria dos Recursos 4,75

Hidricos sdo fundamentais?

Concorda totalmente

1.2 - Vocé concorda em agfes que

visam a melhoria dos Residuos 4,62

Sélidos sdo fundamentais?

Concorda totalmente

1.3 - Vocé concorda em agfes que
visam a reducdo do consumo de
energias ndo renovaveis sao
fundamentais?

4,31

Concorda parcialmente

1.4 - VVocé concorda em agfes que
visam a reducdo de residuos de
equipamentos eletroeletrénicos

séo fundamentais?

3,37

Nem concorda, nem discorda

1.5 - Vocé concorda que a
Educacdo Ambiental é uma
ferramenta de grande importéncia,
para politicas ambientais?

4,56

Concorda totalmente

1.6 - Vocé concorda que se faz 3,81

Concorda parcialmente
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necessario grandes investimentos
na area ambiental, para que as
politicas publicas sejam
alcancadas?

1.7 - Vocé concorda que para
tomar decisdes ambientais, se faz
necessario um alto nivel de
instrucéo?

3,75

Concorda parcialmente

De acordo com o que foi observado pelas
respostas dos questionarios ambientais, se faz
necessario um melhor aproveitamento dos
conteudos sobre as questBes do consumo de
energias ndo renovaveis (item 1.3) e do assunto
relacionado com os residuos de equipamentos
eletroeletrénicos (item 1.4), pois apresentam graus
de concordancia inferiores aos demais temas
abordados. Esse Udltimo assunto, tem levado a
discussbes de forma urgente no contexto
brasileiro, de forma a ser enfatizado em escala
global (Oliveira Neto, Silva & Machado Santos,
2019). No item 1.5, sobre a EA ser uma
ferramenta de suporte as politicas ambientais, o0s
discentes concordam totalmente, concordam
parcialmente sobre se faz necesséario grandes
investimentos na area ambiental, o que leva a crer
gue, de acordo com a percep¢do da turma, a EA
pode ser adotada como estratégia de melhoria das
politicas publicas, sem muitos custos financeiros.
Como afirma Monteiro (2020), que a relacdo entre
discentes e docentes, contribui na formacéo de

cidaddos mais conscientes e que repercute na
melhoria da qualidade de vida nas cidades e no
desenvolvimento ambiental e social das mesmas.
Os discentes, quando perguntados se
ouviram falar do termo gamificacdo, 81%
responderam que nunca ouviram falar. Sobre a
preferéncia de forma a ser trabalhada, 81%
afirmam que preferem trabalhar em equipe.
considerando os fatores que levam as pessoas a se
sentirem atraidas por jogos, 57% responderam que
é 0 desafio, 32% diversdo, 11% competicdo e
nenhuma resposta para o quesito autonomia.

Na opcdo relativa & preferéncia de
recursos de aprendizagem, 25% preferem figuras,
diagramas e outros recursos visuais, 19%
preferem receber instruces verbais e apenas
escutar para aprender e, 56% afirmam que
aprendem melhor realizando as tarefas de forma
ativa. O Quadro 2 demonstra as perguntas
utilizadas e o ranking médio das respostas do
questionario sobre gamificagao.

Quadro 2. Resumo das informag6es sobre gamificacéo obtidas da aplica¢do de questionario com discentes do
terceiro periodo do curso de Administracdo, em uma Instituicdo de Ensino Superior localizada na cidade do
Belo Jardim, Pernambuco. Fonte: Duarte et al. (2020).

Perguntas

Ranking médio

Grau de concordancia

2.1 - Vocé acha importante
estimular a competigéo entre
equipes através de uma pontuacao
(score)?

3,43

Nem concorda, nem discorda

2.2 - Vocé acha importante o uso de
estudos de caso como desafios na
Gamificacdo?

4,32

Concorda parcialmente

2.3 - Vocé ficou motivado(a) a
participar das atividades
desenvolvidas?

4,56

Concorda totalmente

2.4 - Vocé concorda que a
Gamificacdo estimula o trabalho em
equipe?

3,62

Concorda parcialmente

2.5 - Vocé concorda que o uso da
Gamificagdo torna a disciplina mais
atrativa?

3,43

Concorda parcialmente

2.6 - Vocé considera que a
Gamificacdo pode ser uma
ferramenta de suporte ao ensino?

4,62

Concorda totalmente

2.7 - Voceé considera que no ensino,
novas tecnologias sdo necessarias

4,62

Concorda totalmente
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para atrair atencdo?

2.8 - A Gamificacdo deveria ser

. S 4,37 Concorda parcialmente
aplicada em outras disciplinas?
2.9 - Vocé considera que 0s
assuntos abordados em sala de aula, 4,68 Concorda totalmente

apos a gamificacao, servirdo para o
futuro profissional?

A partir dos resultados obtidos com o
guestionario sobre a gamificacdo, no item 2.7, 0s
discentes concordam totalmente de que novas
tecnologias sdo necessarias para atrair atencgdo,
contudo Barreto, Becker & Ghisleni (2019),
explicam que o uso da gamificacdo aliada a
tecnologia nas atividades de ensino, podem ser
optativas, e que os docentes podem adotar
dindmicas similares aos jogos, portanto, a
estratégia adotada pelo docente foi a criagdo de
grupos, onde os discentes passam a assumir papéis
de consultores ambientais, visto que 56% afirmam
gue aprendem de forma ativa. A cada aula
realizada, o assunto foi abordado e ao final da aula
tedrica, foram realizados estudos de caso, cujos
grupos procuram solucionar as problematicas,
através de discussbes e outras ferramentas
desenvolvidas no decorrer da aula. Essa forma de
insercdo dos discentes é demonstrada no estudo
realizado por Buckley, Garvey & McGrath (2011)
como satisfatoria, cujo incentivo em um cenério
dindmico melhorou as habilidades quanto a
tomada de decisdo. De forma a pontuar as
equipes, o docente entdo realizou a avaliagdo de
cada grupo, utilizando fichas com uma escala de 1
a 5. Dessa forma, 0s grupos passam a ganhar
conquistas a cada atividade realizada, o que
contribuiu para o aumento do engajamento da
turma, como constatados em estudos realizados,
gue demonstraram que 0 ganho de conquistas,
proporcionam uma maior participagdo nas
atividades gamificadas (McDaniel, Lindgren &
Friskics, 2012; Li, Grossman & Fitzmaurice,
2012).

De forma a verificar a aplicacdo da
gamificacdo em sala de aula, Barata et al. (2013)
realizaram uma pesquisa de satisfacdo, utilizando
questionarios com escala likert de 1 a 5, entre 0s
discentes dos cursos de mestrado em Sistemas de
Informagdo e Engenharia computacional, e
constataram que os discentes concordam (4) que a
gamificacdo deveria se estender entre outros
cursos, 0 que corrobora com o resultado
encontrado na pesquisa (item 2.8) de que a
gamificacdo deveria ser aplicada em outras
disciplinas. Barata et al. (2013) também relatam
gue os desafios propostos, modelados para a
disciplina permitiram aos discentes, serem mais
criativos na resolucdo das problematicas. Assim,
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Barreto, Becker & Ghisleni (2019) também
concluem que a gamificacdo no ensino € uma
prética estimulante e motivadora que se adequa as
capacidades de cada discente, conforme verificado
nas respostas obtidas no item 2.3 e que a
gamificagdo é um campo promissor nas areas da
salde, ambiente, governo e na educagdo,
verificado atraveés do item 2.6, cujos discentes
concordam totalmente de que a pratica pode ser
uma ferramenta de suporte ao ensino.

Conclusao

A ferramenta da gamificacdo, aliada as
praticas pedagoOgicas da disciplina de gestdo
ambiental, se apresenta como uma forma de
estratégia de engajamento dos discentes, cuja
participacéo se torna mais ativa, de acordo com a
preferéncia adotada pela forma de aprendizagem e
as necessidades de contetdo a ser estudado. Os
conceitos sdo postos em pratica através de
exemplos, associados a imersdo da turma com as
problematicas da gestdo ambiental, por meio de
atividades que contribuem para a formacdo de
profissionais capazes de minimizar os problemas
ambientais.
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